BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Seiring dengan berkembangnya zaman, teknologi informasi semakin
berkembang pesat dengan banyaknys hal-hal baru yang turut menyertai kehidupan
informas sudsh mempunyai peranan penting
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Aksara Jawa merupakan salah satu peninggalan budaya dari bangsa Jawa
yang patut untuk dilestarikan. Akssra Jawa atau aksara Nglegena adalah tanpa
busana yaitu aksara yang belum menggukanan sandhangan[2]. Aksara Jawa yang
memiliki 20 macam aksara suku kata yang semuanya diucapkan dengan vocal “a”

grifitah dengan memasukkan aksara Jawa
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalshan
Jawa dengan teknologi augmented reafity berbasis android?
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berbeda dari sebelumnyz.

2. Meningkatkan kemampuan dalam bidang multimedia dan menerapankan
ilmu yang diperoleh pada saat perkuliahan selama di Universitas Amikom
Yogyakarta.



3. Sebagai prasyaral kelulusan studi Strata | jurusan Informatika, Fakultas
llmu Komputer, Universitas Amikom Yogyakarta.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:
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1. Metode Observasl

Metode ini dilakukan untuk pencarian data secara langsung terhadap
berbagai fenomena yang terjadi (situasi, kondisi) mengenai penelitian yang
sedang dilaksanakan.



2. Metode Wawancara
Metode yang digunakan melalui tanya jawab langsung untuk memperoleh
keterangan dari narasumber mengenai penelitian yang sedang dilaksanakan.
3. Metode Studl Pustakn
Mendapatkan data-data refercnsidjung akan digunakan berupa buku,
artikel, jumal maupiil intemct_iifernet ferkait dengan pencrapan augmented
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'”' dilakukan dengan -...,:,;.!___-_.'-'.- risalahan yang dihadapi
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1.5.5  Metode Testing

Metode i dilakukar n'n'l'l. elakukan Jia‘.‘] (h:lﬂlll mEIIB-ELIIﬂhII
Black box testing untuk membuktikan apakah aplikasi sudah berjalan dengan baik
atin belum dan kuesioner dengan skala likert.



1.0 Sistematika Penolisan
Sistematika penulisan vang digunakan alsn memual uraian secara garis
besar isi laporan skripsi per bab, berukut susunan yang digunakan:
BAB | PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latyibelakang masalsh, rumusan masalah,
e penelitian dan sistematika

ke dalam perangkat sma
BABV PENLUTUP

Bab ini berisi keseluruhan dari isi laporan dan saran-saran yang
DAFTAR PUSTAKA
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