BAB 1

PENDAHULUAN

Berdusarkan hasil dari wawancara di SD Muhammadiyah Sagan dengan kepala
sekolah  bahwasanva dalsm  proses penvebaran  informasi sekolah  masih
menggunakan media brosur dan belum menggunakan media interaktif atan media
luinnya. kepals sekolah juga menvampaikan pengenalan gedung sekoloh cocok
diimplementasikan  dengan  menggunakan  bantuan  mediz  pengenalan.
Permasalahan yang terjadi di SD Muhammadiyah Sagan pada civitas sekolah dan
masyarakat tentang pengenalan gedung sekolah adalah tidak adanya gambar



gedung/bangunan yang dicantumkan pada brosur untuk proses informasi gedung
sekolah 8D Muhammadivah Sagan. Menurut kepala sekolah, akan mengalami
kesulitan dan kurang maksimal dalam penyebaran informasi saat brosur disebarkan
dan ingin memperkenalkan sekolsh dan gedung, apabila dalam brosur hanya
terdapat informasi tekstual saja. Dan pemnyataan ini maka penulis mengetahui
bahwa 5D Mllh:ll:lmulii}rah Sagan memerlukan media informasi pelengkap yang di
juga visualisasi bangunan yang

brosur sekolah

quran yang keeil

sebagal media pengenalan karena melalui ma
lah ﬂmmmmﬂbmﬂ:tm Fﬂﬁhhﬁ

lfar mengajar
0 Augmented Reality,

SD - Sag .
bentuk informasi 3 {iiga jedy : mpilkan secara virtual
dan lebih menarik mengp me android. Selain itu SD
Mubammadivah Sagan dapat mengedukasi masyarakat untuk lebih memanfaatkan
teknologi dalam kehidupan sehari-hari yang dapat menghemat biaya dan waktu.

Pemanfaatan teknologi dilmplementasikan melalui Augmensed Realin: (AR)
yang dikembangkan dalam bentuk aplikasi. Aplikasi imi AR yang dapat
memberikan informasi mengenai SD Muhammadivah Sagan antara lain profil
sekolah dan juga visualisasi serta menampilkan gedung sekolah SD

(Hl S oTang da;lum



Muhammadiyah Sagan beserta fasilitas-fasilitas yang dimiliki secara virtual dengan
menggunakan perangkat smartphone.

Dalam penelitian ini, media pengenalan gedung sekolah yang dirancang
menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai media fambahan berupa
informasi gedung sekolah sehingga nanti nyva civitas sekolah dan masvarakat dapat
melihat objek secara tiga dimensi melalui$martphone android. Dalam pengenalan
gedung sekolah i feknologi A Qialiry dapat membanty untuk

| : ; . dan masyarakat dapat

melihat secarm myats

Ap i (151 engen Bong dapat memunculkan objek tiga
o : \disertai informasi
kil Metode

2 4 yaitu pengumpulan data gedung sek
'p:lmﬂngm. dan pengujian. Pembuatan

erancangan A gree Unity dan Vuofona,
selanjutnya merancang @ akan digunakon untuk
menampilkan 30 animasi gedung se : dchi penelitian ini berupa
Aplikasi ARSDMUSA yang sudah ber_].alm p-m'h perangkat smartphone android
dan sudah didesain sesederhana mungkin sehingga memungkinkan para civitas
sekolah don mosyaraks! juga dapat mengmmakan dapat menjalankan aplikasi
tersebut.



Dengan adanya sebush uraian latar belakang di atas maka penulis
melakukan penulisan sknipsi yang berjudul “PENERAPAN AUGMENTED
REALITY SEBAGAI PENGENALAN GEDUNG SEKOLAH BERBASIS
ANDROID" Aplikasi terschut diharapkan dapat memudshkan masyarakat untuk
lebih mengetahui pedung sekolah dengan detail dan memberikan dampak positif
pada sekolah.

3. Aplikosi im dirancang dengan menggunakan Unity.

4. Aplikasi vang dibuat hanya berjalan pada peranghat android.

5. Aplikasi ini ditujukan khususnya kepada civitas sekolah agar daput
melihat isi gedung yang belum banyak diketuhui dengan detail.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dari penelitian ini adalah untuk memperkenalkan dan menerapkan
teknologi AR dan mempermudah pengenalan SD Muhammadiyah Sagan utamanya
gedung sekolah dengan detail.
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iy e metakukan observasi langsung ke
sD Muhtm:mdljnh Eﬂgm untuk pet:gﬂmhlhn gambaran bangunan
sekolah



1.6.2 Metode Wawancara

Pada tahapan selanjutnva, penolis melokukan wawancara langsung
dengan Kepala Sekolah maupun para guru yang ada di lingkungan sekolah
tersebut untuk mengetahui informasi sekolah tersebut dengan detail.

1.6.3 Metode Perancangan

ode ini penelii melakukan
| vang dimana metode itu

Implementation,

hd:dmgmmjmm;:mpﬂmnﬂuhpenu]isdnhmpemﬂmhaﬂu,ﬁdnplm
penulisanmya sebapai berikut :



BAB1 FENDAHULUAN

Pada bab ini menjeloskan sebuah latar belokang masalah, peromusan
masalah, batasan masalah, tujuan masalah, manfaat dan sistematika
penuilisan.

BAB Il LANDASAN TEORI
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