BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologi informasi telsh berkembang pesat di segala bidang salah
satunya adalah auwgmented Reality yang b

1 akan berdampak pada
kurangnya daya serap pada proses penynmpaiannys. Penerapan Augmented
Reality dapat menarik minat belajar anak-anak karena media ini menggunakan

marker tertentu yang diarahkan dengan kamers smarphone untuk menampilkan
obyek 3D . Media ini juga dapat memberikan respon timbal balik kepada




penggunanya. Dengan demikian anak - anak bisa lebih aktif dalam mempelajari
media transportasi indonesia.

Untuk mengatasi kekurangan dan kelemahan pada proses pembelajaran
tersebut maka di perlukan suatu aplikasi untuk memperkenalkan alat transportasi
indonesia yang didalamnya memanfaatkan teknologi Augmented Realitv. Dengan
harapan aplikasi ini dapat meningkatkan,ilnal membaca dengan media buku

masalah

Hg :1||_: .”!'I-.:|.'._ B
 transportasi di indonesia dengan menerapkan teknalogi

Masalah

\gar penelitian ini lebih fokus dan terarah, mak
ented Reality di

1 ﬁP] inti dibsit untu
2) Aplikasi ini “dit

; e
3) Aplikasi di tujukan untuk anak - anak usia 4 - 7 tahun.
4) Pembuatan aplikasi ini di buat menggunakan bantuan soffwere unity

3D, blender, vuvoriz dan corel draw.



5) Marker yang digunakan merupakan buku bergambar.

14  Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan  judul "PENERAPANA  AUGMENTED REALITY
BERBASIS ANDROID UNTUK EDUCATION BOOK  PENGENALAN

TRANSPOTASI DI INDONESIA” te sud dan tujuan penelitian yaitu :




1.5 Metode Penelitian

Peneliti menjabarkan cara-carn memperoleh data-data yang digunakan
untuk kebutuhan penelitian.
1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Metode Pengumpulan Data yang.digunakan oleh penulis adalah studi

pustaka. Metode studijpustaka ini gunakan untub memperoleh data informasi
yang relevan.te thing Arngmente 3_'::1" ilis 1 péraleh informasi dengan
referensi.

dan internet

menjadi aplikasi yang mudah digunakan (user fremdiy)
| Metode Perancangan

metode
o E

menvisualisasikan system yang akan dibuat.
154 Metode Pengujian
Metode pengujian bertujuan untuk Aplikasi yang dibuat sudah sesuai
ataupun sudah berjalan dengan baik atau belum, dengan mencari informasi dan
masalah dari satu aplikasi agar aplikasi berjalan sesuai yang diharapkan, Metode



yang digunakan dalam pengujian ini penulis menggukan metode pengujian Black
Bex Testing.
1.5.5 Metode Implementasi

Aplikasi ini akan di implementasikan kedalam SwartPhone Android,
‘sehingga dibutuhkan Android SDK sebagai emulator perangkat Android agar
aplikas ini dapat dijalankan di SmartPhomé#ndroid.

' dengan giﬂmh

sebagai sebagai berikut :
Berisi tentang latarbelakang, perumusan masalsh.,

penclitian, ruang linglup penclitian, dan sistematika pemilisar
I Landasan teorl.

dan

:E]h il!li m*nn tﬂﬂﬁ. F-HE HorLr THRATL il -. _— }l'ﬂﬂg

vang dihadapi, ahernatif
pemecahan masalah, analisis proses, UML (Unified modeling Lenguage)
sistem yang berjalan , serta elisitasi tahap 1, Elisitasi tahap II, elisitasi
tahap I11, dan final draft elisitasi.

Bab IV Implementasl.



Bab ini menjeliskan analisa sistem yang diusulkan dengan
menggunakan  flowchart dan mind map dari  sistem yang
diimplementasikan, serta pembahasan secara detail final elisitasi yang ada
di bab sebelumnya. di jabarkan secara satu persatu dengan menerapkan
konsep sesudah adanya sistem yang diusulkan.
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