BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Era tahun 2000 on merupakan era yang berbasis sains dan teknologi

metode cernmah saja belum mampu sepenuhnya memvisualkon dalam bentuk
nyata atau gambaran yang sesungguhnya tentang materi yang disampaikan.
Khususnya materi tentang suatu proses metamorfosis yang memerlukan waktu
cukup lama dalam prosesnya, serta objek hidup yang fidak memungkinkan dibawa
kemana saja selama proses metamorfosis berlangsung.



el

Sementara itu perkembangan teknologi yang dari tahun ketahun semakin
berkembang dengan sangat pesatnya, yang salah satunya yaitu teknologi citra tiga
dimensi (3D). Dengan menggunakan teknalogi citra tign dimensi (3D) selain
memiliki sudut pandangan yang lebih luas dari pada objek dua dimensi (2D},

objek tign dimensi (3D) dinilai lebih efektif dan imajinatif karena dapat dibuat

Kemana saja serta dapat digunakan kapan saja menggunakan smartphone berbasis
Android,

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis melihat adanya peluang untuk

menerapkan teknologi Auwgmented reality melalul android device sebagai media



pembelajaran metamarfosis hewan. Android merupakan aplikasi yang sedang
populer saat ini. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smariphone dan komputer tablet.
Dengan konsep dasar teknologi augmented realiny diharapkan dapat menciptakan
alat maupun metode pembelajaran hary/dalsm memahami nama, bentuk, dan

2. Objek 3D hewan yang dibuat terdini dari kupukupu. nyamuk. belalang
dan kecoa:

3. Augmented reality yang dibuat berbasis Android.



4. Software yang digunakan untuk membuat Aplikasi adalah Unity dan
Vuforia.

5. Software yang digunakan untuk desain marker dan buku adalah Adobe
Photoshop CC 2017.

6. Software yang digunokan untuk sdiing narasi adalah Adobe Audition CC

Augmented reality bermanfaat sehagai salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan di dunia pendidikan khususnya dalam penyampaian materi yang
berkaitan dengan suatu proses metamorfosis hewan, serta berpartisipasi dalam
meningkatkan pendidikan Indonesia yang lebih baik lagi dan mengembangkan
media pembelajaran berteknologi khususnys Augsrented reality,



1. Membuat aplikasi Metamorfosis Hewan dengan menggunakan teknologi
augmented  reality  berbasis android sebapai media  pembelsjaran
interaktif dan menambah minat belajar anak dan umum.

2. Memperkenalkan teknologl augmented reafity pada dunia pendidikan.

152  Bagl Penulls
I. Mendapat pengalaman dan pengetahuan dalam penerapan  ilmu



2. Mengembangkan dan menerapkan ilmu yang sudah dipelajari maupun
baru didapat selama penelitian dan dapat mempelajari kesulitan dan
kemudahan dalam proses pembuatannya.

3. Dapat lebih mendalami pembuatan Augmented reafity.

4. Berperan serta dalam mewujudkanendidikan Indonesia yang lebih baik.

Metode vang dig
1.6.1.1 Metode Literatur

Metode ini terdini dari pengumpulan data don informasi secam
kepustakann melalui buku-buku referensi yang berkaitan dengan penelitian.



Lo.k.2 Metode Observasi
Metode imi digunakan untuk mengumpulkan data dengan cara melakukan
pengamatan langsung terhadap objek penelitian

L6.2  Metode Anallsis

Weakness (kelemahan),

reafity sudah sesuai ataupun sud
digunakan sesuai dengan harapan.
Black Box Testing dan White Box Testing.
1.6.5  Metode Implementas

Aplikast Augmented reality untuk “Media Pembelajaran Metamorfosis
Hewan Menggunakan Teknologi dugmented reafity Berbasis Android” ini akan



diimplementasikan kedalam smartphone Android, sehingga dibutuhkan Android
SDK sebagai emulator perangkat android agar aplikasi Augmented reality dapat
dijalankan pada android.

1.7 Sistematika Penulisan

Analisis dan perancangan memuat tentang Analisa dan permasalahan yang

ada dalam perancangan dan implementasi sistem yang akan dibuat,



BAB IV : IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN
Hasil pembahasan memuat tentang hasil-hasil dari whapan penelitian, mulai
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