BAB 1

FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Augmented Reality merupakan sebuah terobosan dan inovasi bidang

., T

n didistribusikan oleh
ermngkat [2]

Dengan kemajuan teknologi vang berkembang secara pesat seperti sekarang
dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat mengkoordinasikan setiop kebutuhan
manusia atou pengguna. Salah satu aphikasi yang bermanfaat bagi pengguna ialah

apliknsi media pembelajaran yang tentunva dirancang sesuai kebutuhan dan



rancangan jaman sekarang. Aplikasi pembelajaran adalah media yang dapat
digunakan untuk menyampaikan isi materi pelajaran.

Pengenalan Anggota tubuh dan gerakan tubuh manusia merupakan tshap
pengenalan yang penting untuk anak mengenal anggota tubuh secara rinci. Periode
emas pertumbuhan anak berlangsung padusia | hinga 2 tahun, dimasa itu juga
mereka mulai mengeial anggota tububnya. Pada usia terschut umumnys mereka

sudah meny noma il ik |I | mamun belum  bisa
e et i o 1 ":':"": Tengenalk . UL el Tl n fi "-” harus

rakan tubuh hanya dengan cerita akan membunt anak menjadi bosan
arik [3]
nggota Tubuh Dan Gernkan Tubuh Manus
reah” di.dﬂvﬂl berguna dan memberikon kempdahan dalam

bermain sumbil belajar de yang ferdapat poda kartu, seperti

mengetahui dimana letak mata. bagaimana gerakan menekuk tangan dan lainnya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah disampaikan, maka penulis

meruniuskan masalah sebagai berikut :



Bagaimana membuat aplikasi Augmented Reality menggunakan kariu
uniuk  “Pengenalan Anggots Tubuh dan Gerakan Tubuh Manusia  berbasis

8. Tidak membahas tentang permodelan 3D akan tetapi penggunaan

Augmenred Realiny.
9. Menampilkan perakan vang sederhana:
10, Menampilkan 4 pose gerakan tubuh.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan vang diharspkan adalah unuk membuat aplikasi
pengenalan anggota tubuh dan gerakan tubuh manusia dalam bentuk augmented
reality sehingga dapat menjadi media pembelajoran yang menarik den interaktif

penelitinnnyn adalah Rancangan, Kegiatan dan pengamatan, Evaluasi, Refleksi.
Metode yang digunakan oleh penulis dalam pembangunan aplikasi i
sebagai berikot :



1.6,1 Metode Pengumpulan Data

|. Wawancara

Melakukan wawancara langsung dengan kepala sekolah dan guru atay
pendidik mengenai perkembangan yang terjadi

1.6.4 Metode Analisis
menggunakan model analisis SWOT dan analisis kebutuhan.



165 Metode Pengembangan

Metode pengembangan, pada metode ini  menggunakan model
pengembangan sistem dengan metodologi Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) oleh Luther. Multimedia Development Life Cycle ini memiliki 6 tahap

yaitu Concept, Design, Material CollectingiAssembly. Testing, dan Distribution.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan, manfast, metode dan sistematika penulisan laporan.



BAB I1 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang penjelasan dari beberapa teori yang dijadikan sebagai
landasan berpikir dalam aplikasi yang dibuat, Terdiri dari teor umum yang mana
bersangkutan dengan aplikasi perancangan dan tecri yang berkaitan dengan objek

bjek penelitian selanjutnya oleh
pembaca vang akan mengembangkan hasil dari penelitian tersebut.

DAFTAR PUSTAKA

Bagian ini berisi tentang daftar — daflar pustaka yang digunakan dalam
pembuatan laporan dan aplikasi.
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