BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Augmented Reality (AR) merupakan gagasan atau ide baru dari teknologi
i garis besar Augmented Reality
maya yang berada di lingkungan
§ 'ehs. Dalam hal ini.

Kabupaten Rejang Lebong pro g memiliki fokus terhadap bidang
Teknologl dan Informasi, berdasarkan observasi langsung dan wawancara tidak
terstruktur kepada Ibu Neni Citra Dew: 5.T. selaku ketua jurusan multimedia di

SMEKN 2 Rejang Lebong, Saat ini Sekolah tersebut sedang meningkatkon mutu dan



kualitas sekolsh di bidang akademik maupun non aksdemik. media pembelajaran
yang dimiliki SMK fersebut masih sebatas media konvensional seperti buku dan
modul dari guru mata pelajeran hardware computer sedangkan untuk alat praktikum
SMK tersebut memiliki keterbatasan dengan tidak berimbangnya jumlah siswa
dengan alat peraga praktikum vang di milike.di Lab.Hardware computer. Hasil dari

observasi dan wawaneiim menemukiin bahwa angkatan 2018 jurusan multimedia

aga yang di milki hanya 8 unit
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Pembelajaran Hardware Computer Untuk Siswa Jurusan Multimedia DI Smkn

Media

1.2 Rumusan Ma

Berdasarkan Iatar belikang vang tolah dissmpakan, maka penulis dapat
merumuskan masalaha yaitu “Bagaimana memperkenalkan Hardware Computer
kepada Siswa jurusan Multimedia dengan pemanfaatan teknologi Augmented Reality

™



13 Batasan Masalah

Dalam penyajian dan penclitian Augmented Reality Hardware Computer
sebagai media pembelajaran siswa SMK  jurusan Multimedia di SMKN 2 rejang
lebong. di perlukan batasan masalah agar pembahasan bias lebih focus terarah dan
tidak melebar , maka penulis memberikan hatasan-batasan sebagai berikut ;

Memory). VGA (Video Graphic Adapter), Hurddis

amented Rty in i bangun menggnakan soflare Uniy

<i ni di ujikan kepada siswa SMK kefas X jurusan Multimedia di
SMEN 2 Rejang Lebong.

dan Guru di



1.4 Maksud dan Tajuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan alternative media pembelajaran

dan solusi dari masalah kekurangan alat peraga dalam bentuk oplikesi Augmented
Reality pada siswa SMK jurusan Multimedia dalam mempelajari komponen hardware

1L.o Metode Fenelltian
Metode penelitian yang di gunakan dalam penyusunan skripsi ini adalah
metode Kualitatif. Metode Kualitatif adalah metode penelitian vang di gunakan untuk



meneliti pada objek yang alamiah dimana peneliti sebagai instrument kunci, teknik
pengumpulan data di lakukan secara triangulasi, analisis data bersifal induktif, dan
hasil penelitian kualitatif lebih menekan makna dari pada generalisasi[4].

1.o.1  Metode Pengumpulan Data

Pada Pen sunafl Ski psi ini penulis umpulkan data-data yang di
1.6.1.1 tode Ohs:

il penulis menggunakafi metode ebservasi sebagai salah

Bk ngurmpulakan dats adapun Metode ORGEREAMS SesditR a0 n melihat

ngamati proses blajar mengajr di SMKN 2 Rejang Lebong Khususaga pada

Penulis membaca dan mempelajari fierature yung dapat membantu dalam
emulisan skripsi ini seperti Rancangan Pelaksanan Pembelaja PP) dan Buku
Besar Kompetensi Dasar jurusan Multimedia di SMKN 2 Rejang Lebong. dan jugs
Augmented Reality.
1.6.1.3 Wawancara

Metode Pengumpulan data dengan cara Tanya jawab tidak terstruktur secara
langsung kepada Ibu Neni Citra Dewi S.T. dan beberapa Siswa jurusan Multimedia
pada Maret 2019 di SMKN 2 Rejang Lebong.



1.6.2 Metode Analisis
Langkah-langkah yang digunakan penulis dalam analisis system adalah
sebagai berikut -

. Strength (kekuatan)
Strenght (kekustan) merupakan spaty kondisi dari seatu orpganisasi atau

Threat (Ar
Ancaman merupakan kondisi atsu situasi yang tidak menguntungkan bagi
perusahaan. Ancaman datang dari lingkungan eksternal perusshasn yang
dapat menimbulkan kerugian bagi manajemen. Salah satu ancaman yang ada



ialah peraturan pemerintah yang baru atau yang direvisi dapat menjadi
ancaman bagi kesuksesan perusahaan.

1.6.3  Metode Perancangan

Metode Perancangan yang penulis punakan adalah metode Unified Modeling

[DLC  { Multimedia

Pengujian di lakukan untuk mengetshuf aplikas sudsh berjalan dengan baik atau
tidak mietode yang di gunakan adalah dengan metode black box.

1.7 Slstematika Pennlisan
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Bab ini menguraikan tentang ktar belakang masalah, rumusan masalah,
hatasan masalah, maksud dan tupan penelition, metodologi  penelitian, serta
sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan secara umum tentang pengetabuan dasar dan teknologi
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erancangan system dan aplikasi.
DAN IMPLEMENTAST
plikssi mulai dari Pembuatan Marker dan ULPem
asi sampa kepads implementasi etadap smartphoe

Bah ]ui‘];q-m tentang kesn:upjhn dan s n aplikasi

“Augmented Reality Seb Medla Pembelaaran Har » Computer untuk




	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_019.pdf (p.1)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_020.pdf (p.2)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_021.pdf (p.3)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_022.pdf (p.4)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_023.pdf (p.5)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_024.pdf (p.6)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_025.pdf (p.7)
	Skripsi_16.12.9086 Falah Izuddin_026.pdf (p.8)

