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1.1 Latar Belakang Masalah
Dalam era globalisasi seperti sekarang ini perkembangan teknologi

hal ini dikarenakan begitu pentingnya bahesa inggris dan harus di ojarkan sejak dim
agar mereka mengerti dan memahami media komunikasi yang di gunakan oleh
berbagai negara den merupakan bahasa standar internasional [5]. Amdroif menjadi
salah satu platform yang bisa di pasang dengan aplikasi Augmented Realit Android
menjadi OS paling di minati oleh masyarakat pads tahun 2017 populasi pengguna



android mencapai angka dua miliar dan menguasai pangsa pasar sebesar 88 % jika
di bandingkan dengan 10 yang hanya sebesar 12,1 % [6]. Android menjadi sistem
operasi paling banyak di gunakan pada smart phone sebesar 68,39 % dan 108 hanya
mencapai sebesar 30,56 % dan 0,27 % di kuasai oleh sistem opersi lainya [7].
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1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan aplikasi augmented reality ini di berikan beberapa

batasan masalah. Yang bertujuan agar pembahasan lebih terperinci don tidak
melebar. Batasan maslah yang akan di gunakan adalah sebagai berikut :



. Yang akan di bahas di dalam penelitian ini adalah proses perancangan
aplikasi sugmented reality dari awal sampai pemanggilan apk.

2. Aplikasi hanya dapat menampilkan model tiga dimensi buah — buahan.

3. Informasi dalam aplikasi berupa teks dan suara.

4. Syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata 1.



1.5 Metodologl Penelittan

Langkah penulis untuk memecahkan permasalahan yang ada adalah dengan
melakukan penelitian kualitatif dengan cara melakukan pengumpulan dan
pencarian data yang di butuhkan dengan metode berikut :

1.5.3 Metode Perancangan
Metode perancangan aplikasi yang akan dibuat ini menggunakan metode

UML ( Unified Modeling Language ) untuk memvisualisnsikan perancangan dan
pendokumentasian perancangan aplikasi, Beberapa tahap yang terdapat dalam
UML adalah pembuatan Activite Diagram | memvisualisasikan urutan proses dari



witktu oleh pengguna), Class Diagram ( memvisualisasikan struktur sistem ). dan
Sequence Diagram ( memvisualisasikan interaksi antar objek ).

L.54 Muetode Pengembangan
Metode ini diperlukan untuk melakukan implementasi dari perancangan

dan dapat di gunakan sesusi keinginan

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, maksud dan tujuan

penelitian, rumusan masalah, metodologi penelitian. sistematika penulisan.



BAB I1 LANDASAN TEORI
Bab ini menerangkan tentang beberapa teori yang akan di jadikan sebagai
pondasi untuk membangun aplikasi dan berisi teor tentang software yang akan di
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