BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Menurut data statistik yang dikeluarkan oleh Japan Foundation pada tahun

2013 menyebutkan balwa Indonesia berada pada urutan kedua dalam hal jumlah
| dunias Survey ini dilakukan oleh Japan

Penggunasn media tersebut untuk saat ini dmh:mﬂg efektif karena para siswa
sering kal kesulitan untuk memahami kapan kata tersebut digunakan, bagaimana
penulisannya dan bagaimana cara pengucapanmya.

Seiring perkembangan teknologl informasi dan komunikasi, muncul sebush
teknologi bernama Augmented Reality, Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda mava dua dimensi atou tiga dimensi kemudian lalu



memproyeksikan benda mava tersebut dalam waktu nyata (James B. Valino, 1998).
Augmented Realitv didefinisikan sebagai teknologi vang menggabungkan dunia
nyata dengan dunia maya, bersifat interaktif menunst waktu nyata, serta berbentuk
animasi tiga dimensi (Azuma, 1997). Dengan demikian, dugmented Reality (AR)
dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang mampu menggabungkan benda
maya dalam dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata

1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas dibuat suaty batasan masalah untuk
mencegsh pembahasan vang melebar dari masalah yang ditentukan. Batasan
masalah dalam Skripsi ini adalah :
|. Target aplikasi ini adalah siswa SMA yang sedang mempelajari Bahasa



Jepang Kurikulum 2013 dengan berpedoman buku Nihongo Kira-Kim.
2. Aplikasi ini mempelajari Bahasa Jepang Bab | dalam buku tersebut, yaitu

silam dan mgka
3. Aplikasi ini bekerja pada basis Augmented Realine dengm Unity sebagai
komponen pembuatannya

teknologl informasi vang
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