BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Augmented reality adalah teknologi vang membunt pengguna dapat
memproveksikan objek 3D ke dolam dunia nyats secars real-time dengan bantuan
media seperti kamera, Dalam perkembangannya banyak yang akhirnya
@ dalam pembelajarn. Alasannya
kaifidan mudah juga dimainkan

Ini_dilakukan pntuk memudahkan
Dalam proses pe
- metode 1 ‘Metode: monfessori adalah sebuah metode
snak berdasarkan teor perkernbangan anak yang dikembangkan oleh
Dr. Maria Montessori. a tidak | ] ang menjadi patokan di
setiap pengajaran karena nak behas menentuka ingin belajar apn pada saat itw.
Berbagui permainan yang mengedukasi jugn selalu digunakan pada saal mengajar
sehingga anak merasa senang saat belojar. Tetapn dalam metode in memerlukan
media pembelajaran yang real atou wujud yang sesungguhnya seperti halnya
pengenalan hewan langka, maka dan itu dibuatlah aplikasi augmented reality
untuk mempermudah onak-anak mengenal hewan tersebut. Aplikasi ini
menggunakaon metode marker based dalam memunculkan objek 3D, Adapun
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beberapa jenis marker vang memiliki tingkat keberhasilan dalam memunculkan
objek 3D salah satunya dipengaruhi oleh dessin marker itu sendiri yang
mendapatkan rating 3 bintang dan dengan jarak antar marker dengan kamera.
Oleh karena itu dilakokan penelitian lebih lanjul mengendi mengannlisis dan
membuat marker based augmented reality dengan perbandingan marker yang
memiliki rating tertmggda@nymg erendah serta jamk marker dengan kamera

i wan lunoka di Bimbel Alifbata

4. Terdapat 2 hewan yang diatn A aplikasi ini yaitu lumba-
lumba moncong panjang dan gajah sumatern
1.4 Maksud don Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis munculnya objek 3D
dengan perbandingan kualitas marker rating tingm dengan paling rendah serta
pengaruh jarak kamera dengan marker yang digunakan pada aplikasi augmented
reality sebagai visualisasi hewan langka,



1.5 Manfaat Penelitian
A. Manfaat teoritis
|. Pemeclitian ini bisa menjodi bohan acuan bagi  penelitian
selanjutnya.
2. Penelitian ini bisa memberikan kontribusi dalam perkembongan
ifmu pendidikan, pengetahuan dan teknologi.

plementasi thmu dan

g TN didapatknn
mengenal Bewan langka schidgan pese ik cepat dalam
Manfuot bgl peserta didik adalah me
jembelajaran yang menyenangkan sckaligus

[ATCNE

#s pembelajaran

A ‘Wn
Pemelitian ini menggunakan metode wawancara  dalam

pengumpulan data. Peneliti mewawancarai pemilik dan Bimber

Alifbata untuk mengetahui data - data yang dibutubkan dalam

penelitian imi.

B.  Observasi



Peneliti jugs mengmunakan metode observasi dalam
pengumpulan datn dengun camn mendatangi langsung rumah
peserta didik dan melihat proses pembelajaran.

Peneliti mengumpulkan berbagai macam dokumen sebagai
bahan analisis vang didapat dant buku maupun jurnal.
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1.63 Metode Perancangan

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development
Life Cyele (MDLC). Terdapat 6 (enam) tahapan seperti pada gambar
1.1 antara lain:



Pada tahap ini perangkat lunak akan disimpan dalam format
file berekstensi (.apk) sehinggas penguji dapat dengan mudah
menjalonkannya di perangkat telepon seluler,

164 Metode Testing



Metode pengujian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
black box untuk memeriksa kesesusian ontors analisis dan
desain aplikasi yang telah dibuat serta pengujian yang
dilakukan dengan cora memberikan kuesioner kepada tutor
Bimbe! Alifbata untuk mendapatkan penilaian dan sran selaku

BAB IV Implementas! dan Pembahasan atan Hasll Fembahasan
Berisi implementasi dari perancangan yang felah dibuat di bab
sebelumnya serta menunjukkan hasil dari penelitian.

BAB V Penutup



Keslmpulan
Berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan.
™
Saran maupun masukan agar pengembangan untuk penelitian
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