BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran memiliki peranan penting untuk mengaktifkan

komunikasi antara guru dan siswa dilam penyampaizn materi pelajaran pada

it dapat mempengaruhi minat

«Sehingga sangat

) proges penyampaian

ang akan dungkat oleh peneliti datant pemanfastan Augm
ngan: metode Marker Based Tracking scbagai media

TR T OB TRy T gunakcd MR- bsed tracking yan
merupakon metode pelacakan menggunakan marker gtou gambar. Penggunaan
marker pada aplikasi ini selain cocok diimplementasikan sebagai aspek
pembelajoran juga cendrung cepat dalam hal pembacaan pada proses munculnya
objek 3D [3].



Adapun jenis marker yang marker vang digunakan memiliki keberhasilan
tersendiri dalam dalam hal memunculkan objek 3D yang dipengearuhi oleh
berbagai macam parameter seperti jarak pendeteksian dan intensitas cahaya, jika
jarak terlalu dekat dan intensitas cahaya kurang maka objek 3D tidak akan
muncul, oleh karena itu harus adanya snalisis jarak dan intensitas cahaya yang
ideal untuk memungulkan

AugpsSisEREal bERR eI Rk (TR terbagi menjadi dua,

dan

lam kaitan keberhasilan memunculkan objek virtual [4],
mplementasikan metode marker-based tracking pada angmente

metode o sed 1 | damm kD | e an objek 3 D pada
aplikasi augmented reality,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis dapat mengambil rumusan
masalah sebagai berikut: Bagaimana cara mengimplementasikan metode marker
based tracking pada aplikasi augmented reality sistem pencernaan manusia dan



bagaimana pengaruh jarak dan intemsitas cahaya terhadap marker dalam
memuncullkan objek 3 D7

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang digunakan,dalam penelitian ini adalah sebagai

| dari buku tematik

n: Emmﬂegﬂil

6. Aplikasi ini berjalan pada OS Android 5.0 sampai android 10

7. Aplikasi ini menggunokan buku tematik terpadu kurikulum 2013
makanan sehat tema 3 kelas 5 SD schagai markemya.

8. Aplikasi ini dapat digunakan oleh guru dan siswa kelas 5 SD Negeri |
Krasak



14 Maksud Dan Tujnan Penelitian

Maksud dari penelitian ini adalah:

1. hlamﬂkma]hnmﬂh pembe ajaran i]ﬂmkh.fkﬂ!ﬂi& SDNEEH*I
l 1 menggunakan perkem [

5 A manusia berbasis android g SB.
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Studi Strata | Informatika di Universitas AMIK

. Memperkenalkan i Augmented Reality kepada SD Negeri 1
Krasak

2. Membuat suatu media pembelajaran interaktif dengan menggunakan

Augmented Reality untuk meningkatkan minat siswa SD Negeri |

Krasak dalam belajar



3. Untuk mengetahui jarak pendeteksian dan intensitas cahaya yang ideal
pada marker menggunakan metode marker based tracking pada
aplikasi augmented reality media pembelajaran sistem pencernaan
manusia berbasis android di SD Ngeni | Krasak
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prhone masing-masing, korena aplikasi ini memiliki monfaat
siswa dapat belajar dengan mobilitas yang tinggi,

smartphone
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L6 Metode Penelitian

Sebapai usaha dalam memperoleh data vang benar dengan permasalahan
yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat untuk mencapai tujuan
dalam penelitian, Penulis menggunskan beberapa metode antara lain:



1.6.1 Pengumpulan data
Data-data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh dari beberapa

metode, antara {ain:

1.6.1.1 Metode Observas

secara lengkap dibuat. Metode vang diterapkan dalam perancangan aplikasi ini
odalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cvele), dimana metode ini
memiliki enam tohapan pengembangan yaitu concept, design, material collecting.
assembly, testing, dan distribution.



1.6.3 Metode Pengujian

Pengujian terhadap metode marker-based yang diterapkan pada aplikasi
augmented reality media pembelajaran sistem penceraan manusia dengan cara
pengambilan data percobaan sesuai dengan indikator variable yaitu jarak
pendeteksian dan intensitas cahaya
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pustaka dan landssan teon yang dimulai
software-software pendukung dalam perancangan aplikasi pembelajaran.
BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANG A

Dalam- bab analisis dan percangan ini akan membahas mengenai analisis
terhadap masalah yang sedang di teliti. Selain menganalisa masalah, bab ini juga
membahas tentang deskripsi obyek penelitian. Secara garis besar, bab ini
membahas analisis masalah, analisis kebutuhan sistem. analisis kelayakan dan



perancangan aplikasi mulai dari pembuatan rancangan aplikasi serta tahap pra
produksi. dan juga analisis jarak pendeteksian dan intensitas cahaya pada metode
marker based

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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