BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Augmented  Realin  atau  biasa disebut AR merupakan sintesis.
ubungannya dengan media edukasi, AR
sebagm konsep aplikasi

perumpamaan nyata dan virtual, Terkai

Akan feteapi, kebun binatang Gembira Loka belum memaksimalkan teknologi
yang sudah ada pada saat ini. Seperti dalam pengenalan jenis — jenis hewan yang
masih menggunakan buku bergambar dan papan informasi yang terletak di depan
kandang. Dan juga dari sekian banyak hewan ada beberapa hewan yang tidak



mau menampakkan diri kepada pengunjung. Seperti beberapa hewan herbivora
yang selalu bersembunyi, sehingga pengunjung susah untuk melihatnya.

Dengan semua perkembangan dan masalah vang ada maka diperlukan
aplikasi yang dapat memberikan solusi. Maka dari itu penulis membangun

sebuah aplikasi Find Herbivore Animal dalam bentuk Awgmented Realine untuk

Untuk membantu penelitian agar tidak terlalu luas maka diperlukan

batasan masalah sebagai berikut:
1. Aphklsluu h‘mlﬁip‘n}aﬁw

2. Penelitian ini hanya berfokus pada | jenis hewan herbivora.



3. Produk penelitian ini merupakan sebuah aplikasi yang hanyn betjalan
pada perangkat berbasis android.

4. Aplikasi ini bekerja pada basis Augmented Realitv dengan Unity
sebugai komponen pembuatnya.

5. Model yang akan dibuat adalah 3D hewan.

6. Sasaran pengguna aplikasi ini@alah Sckolah Dasar atau anak usia 3

miliki anak usai 3 sampai 7



1.5 Manfaat Penelitian
Implementasi dari hasil produk akhir penelitian ini jika digunakan oleh
kebun binatang gembir loka Yogyakarta dapat berdampak pada beberapa hal,

antara lain:

1. Metode baru dalam menank perhatian calon pengunjung,
2. Menjadi daya tarik kebun bina

Pengumpulan data dan informasi dengan cara membaca artikel
maupun jurnal sebagai acuan pembahasan dan penulisan penelitian.



L.6.2 Metode Analisis
Penelitian ini menggunakan metode SWOT (Strenght, Weaknes,
Opportunities, Threars) dalam menganalisis sistem.
L6.3  Metode Perancangan
Penelitian ini menggunakan metode perancangan MDLC (Mudtimedia
development Life Cyele) yang melipuii‘e

assembly, testing. (08 distoibution

roep, design, material colfecting,

sk hmbmwwg ...-_..1.._-, i <an masalah
tasan masalah Mﬁmmmhﬁm.wmﬂ 1, dan sistemnt ik
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ar dard teori yang diambil dilam penulisan laporan

BAB 111 METODE PENELITIAN

dan pengembangan aplikasi.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan tentang hasil dan pemmbahasan dari penerapan produk akhir

penclitian pada kebun binatang gembira loka Yogyakarta.

metodolog penelitian



BABV PENUTUP

Menjelaskan tentang kesimmpulan dari hasil penelitian vang telah dikaji,
saran yang diberikan untuk penerapan ataupun pengembangan program aplikasi
dan bagian penutup dari laporan penelitian.
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