BAB1
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1.1 Latar Belakang
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda

maya dua dimensi ataup 1 el Tisiad e g
dimensi lalu memproveksikai benda-benda miry tersebit dalam waktu nyata. [1]
2 : ik membuat simulisi objek. pada keadaan
Sementara dalant dunia Pendidikan media. per

LT IIIIE.E. |_-

jaran yang saat ini
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Sementara perkembangan teknologi yang saat ini berkembang dengan
pesat adalah teknologi citra tiga dimensi (3D) yang sudsh banyak digunakan
untuk industri hiburan yang lebih menarik minat dari anak-anak. Dengan
menggunakan teknologi citra tiga dimensi (3D) selain memiliki sudut pandang

yang lebih luas dari objek dua dimensi (2B).objek tiga dimensi (3D) dinilai lehih

belajar pengenalan buah. An

ini. Android adalah sistem operasi berhasis Linux yang dirancang untuk perangkat
seluler layar sentuh seperti smariphone dan komputer tablet. Dengan konsep dasar

teknologi augmented reafitv diharapkan dapat menciptakan alat maupun metode



pembelajaran baru dalam memahami nama, bentuk maupun warna buah yang
lebih interaktif dan menarik.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang

aplikasi augmented reafity

5. Aplikasi dirancang dan dibuat menggunakan saffware Unity 3d dan Vuforia.
6. Aplikssi ini menggunakan buku sebagni marker.
7. Aplikasi ini hanya akan tampil dengan bentuk fandycape.



1.4 Maksud dan Tujuan Penclitlan
Maksud dan Tujuan dari penelitian ini yaitu:
I. Membuat aplikasi augmented realitv pengenalan buah agar dapat digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif, menarik dan menambah minat belajar
anak.

2. Untuk merancang dan membint aplikasi migmenied reality pengenalan bush

g awgmented reality pad
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| 1 penelitian ini adalah sebagni berikul
i Pmais
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Manfaat yang diharapkan diantaranya yaitu:
a. Sebagai media pembelajaran yang interaktif bagi anak-snak dalam

mempelajari nama-nama buah.



b. Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan diluar sekolah karena
berbasis sndroid vang sekarang ini sudsh banyak dimiliki oleh

Lo Metode Penelltian

1.6.1.3 Metode Studi Pustaks:

Metode yang :lm-:.'l. ntuk mendapatkan  data-data yang akan
digunakan berupa rijukan dari buku-buku referensi, skripsi, jumal maupun yang
bersumber dari internet yang berhubungan dengan objek penelitian sebagai bahan



atan dasar pemecahan masalah yang penulis dapatkan dari perpustakaan dan
internet.
10,2 Metode Anallsls

Metode analisis yang akan digunakan penulis adalah analisis kebutuhan

digunakan sesuai dengan harapan. Metode testing yang digunakan adalah dengan
Black Box Tesiing,



1.7 Sistematika Penuolisan

Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudah dalam pemyusunan
skripsi ini maka perlu ditentukan sistematika penulisan yang baik. Berikut adalah
sistematika penulisan skripsi:

BABI : PENDAHULLU AR

mulai dari analisis, desain, hasil testing dan implementasinya.
BAB Y : FENUTUP
Penutup memuat tentang kesimpulan dan saran dani seluruh penelitian

yang telah dilakukan peneliti



DAFTAR PUSTAKA

penyusunan skripsi. Baik itu sumber yang berasal dari buku atsupun dari media
lain.
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