BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Augmented Realite (AR) adalah teknologi yang mampu menyisipkan
informasi dengan menghubungkan antara dunia maya dalam dun dunia nyata dalamy
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AR dalam pembelajaran sisy : kukan, Menurut dasabase
Google Sholar. pencarian katn kunci “dugmented Reality in Education " pada tahun
2018 tedapat pencarian 436.000 dalam waktu (.03 detik hasil pencarian dan per
tahun 2022 meningkat menjadi 1.090.000 dalam waktu 0.004 detik. Sehingga AR
memiliki potensi digunakan dalam pembelajaran sekolah dengan dibuat lebih

menarik dan lebih jelas. Seperti materi pembelajaran tata surva dengan adanyn AR



dapat memberikan materi yang jelas dan dapat memperlihat bentuk planet
secara 3D sehingga memungkinkan pengguna mengamatai model dari berbagai
31

Berdusarkan pada uraian permasalahun di atas maka solusi vang ditawarkan

penyimpangan padn tujuan penelitian. Berikut batasan masalah penelitian:

1. Aplikasi media interaktif ini hanya untuk sekolah dasar kelas 6 dengan materi

pengenalan dan penjelasan planet di orbit tata surya.



2. Perancangan aplikasi ini menggunakan Unity serta menggunakan viforia SDK,
pembuatan 3D objek menggunakan Blender. Pembuatan objek 2D

menggunakan Adobe Nistrator.
3. Aplikasi dibuat uniuk peranghkst mobife menggunakan sitem operasi android,

proses pembelajaran yang lebih menarik dan tidak membosankan.

Adapun pagi penulis dengan ada penelitian ini diharapkan dapat
menerapkan ilmu yang didapat seluma kulish pads bidang multimedia seperti,
Blender 3D, Unity, Adobe llustrator, dan Adobe Photoshop,



1.0 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode MDLC (Multimedia
Development  Life Cvele) dengan tujuan mengembangkan sebuah media
pembelnjaran vang lebih menarik dan efisien menggunakan Awgmented Reality

ment Life Cvele

Pengertian dari tahapan

L. Konsep (Concept)
Tahap ini adalah tshap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program
(identifikasi audiens). Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan pada
tahap ini. seperti ukuran aplikasi, target. dan lain-lain.



2. Perancangan (Design}
Pada tahap ini membuat arsitektur, gaya, tampilan, dan kebutuhan material
interface dari tampilan menu aplikasi.

alpha, pengujian beta yang melibatkan penggunaan akhir akan dilakukan.
6. DistribusifDisiribution)
Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan, tshap
ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah



jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai
masukan untuk tahap konsep pada produk selanjutmya.

L6  Metode Pengumpulan Data

a penelitian inl antara lain

13 g {Opportunities), dan kelemahan



1.6.2 Metode Pernncangan

Penelitian i dirancang menggunaksn metode Unified Modelling Language
(UML).Bagian UML yang digunakan adalah Use Case Diagram dan detiviey
Diggram. Use Cave Diagram digunakan untuk mendesknpsikan interaksi antara

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan menjelaskan langkah-langkah pengujian aplikasi AR

pembelajoran tata surya,



BABV PENUTUP
Pada bab ini menjelaskan kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian
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