BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pahlawan Indonesia atau sering disebut pahlawan nasional merupakan
para pejuang yang telah gugur berjuang melawan penjajah untuk melindung
bangsa dan negara Indonesis. Berkdl perjuangan para pahlawan yang berani
sk menghormati jusa para patiavan atas jasa
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nted Real ity adalah kombinasi dari
dlmnmy:l_u caal) dan i datam bentuk objek teks
virtual, animasi, model 3D atau video yang dikombinasikan dengan
lingkungan nyata[3]. Augmented Reality kini telah banyak digunakan di
berbagai bidang, salah satunya bidang Pendidikan yang digunakaen sebagai
media pembelajaran agar lebih interaktif dan inovatif. Dengan bantuan
Augmented Reality dspal membantu pengguna untuk mendapatkan
informasi yang ditampilkan.



Penggunaan Augmented Reality juga didukung oleh media sosial yaitu
Instagram. Instagram adalah salah satu platform media sosial terbesar saat
ini dan merupakan aplikasi berbagi foto atau video vang memungkinkan
pengguna untuk mengambil foto, menerapkan filter digital, dan memposting
ke loyanan media sosial. termasuk  Instagram  sendin.  Instagram
memperkenalkan J'Lugment-edﬂf ity pada filter efek yang ada difitur
lnstagr.u.m n-a stagram  stories  adalah  platfrom  yang
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. Augmented Reality ke dalam

pada_filter Instagram “sehir gga dapat efe '"f: dalam mempelajan dan
mengenal Sejarah Pahlawan Indonesia™
1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian



|. Teknologi yang digunakan dalam media pembelajaran ini menggunakan
Augmented Reality dengan memanfaatkan media sosial Instagram.

2. Implementasi teknologi Augmented Reality menggunakan teknik
Marker B Toacking.

3. Bentuk tokoh pahlawan Indonesia yang digunakan berupa animasi 3D,

4 Memnﬂka i
pembelajaran agar lebih menarik.
Lo Metode Penelitian
Metode yang akan penulis gunakan dalam perancangan pembuatan
media pembelajaran adalah :
1.6.1 Metode Pengumpnlan Data
. Metode Studi Pustaka



Studi Pustaka dilakukan dengan mengumpulkan data dan
informasi yang dibutuhkan sebagai dasar perancangan, baik dari buku,
Jurnal, atau internet.

1.6.2 Metode perancangan

Dalam membust animasi 3D da l:ign tohapan yaitu pra
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BAB T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab analisis dan perancangan sistem berisi tinjauan umum serta menguraikan
tentang gambaran umum produk. Selanjutnva dalam bab ini juga divraikan
tentang analisis terhadap permasalahan yang terdapat pada kasus yang diteliti,
analisis kebutuhan sistem, perancangan sistem dan pengembangan sistem.



4, BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab implementasi dan pembahasan berisi paparan hasil-hasil dari tahapan
penelition, dari tahap analisis. desain, implementasi desain, hasil
: )

5. BAB YV PENUTUP
El-uhpmmnphﬂm kmmlln duam s Hanymulhn apa yang telah
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