BAB 1
PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang Masalah
Perkembangon teknologi informasi telah menciptakan inovasi-inovasi baru

android pada huruf Aijaivah untuk ansk-anak ini jugs dibarapkan  dapat

meningkatkan minat anak untuk belajar memahami dan haful terhadap huruf

hijaivih.



Oleh karena itu, penulis mengambil judul implementasi Augmented
Reafity pada pengembangan medin pembelyjran interaktif huruf Aifaivah,
bertujuan memberikan ilmu pengetahuan berupa membaca, khususnya kepada
onak-onak dengan menampilkan unsur hiburan didalamnya. sehingga tanpa anak

pada kertas.
133  Pembelsjaran yang akan dimasukan kedalam kartu yang terdiri dar huruf
Hijaiyah



1%

134  Pembuatan aplikasi Augmented Reality berbasis Android menggunakan
Unity game engine versi 5.1.1 serta Vuforia SDK versi 4.

L35 Pembuatan Sound dengan Audacity

136 Penpaplikasisn Marker pada Augmented Reality ini menggunakan

selanjutmya.
1o Metode Penelittan

Adapun Metode Pengumpulan dita vang digunakan di antara lain :
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16,1 Metode Pengumpulan Data
Yaitu metode dengan cara melakukan pengamatan secara langsung yang
dilakukan oleh penulis dilapangan.
162 Metode Wawaneara
Merupakan cara yang efektif untik me
yang bersangiutaui MermadiNS

163 _Metode Studi Pustaka '
"'-m.-,..--__- e unakin untitk mendapatkan
sonsep- konscp teoritis menggunakan b nal Hlmiah, artikel, Kistipon maupun
| pya yang dijadikan sebagai bahan referensi d

Cofh .. CBIIII'DL
tuk mengidentifikasi masalah dengan
mmasi, ekonomi. keamanan

aplikasi, efisiensi, din pelayanan pengguna dafam pembuatan aplikasi.
1.6.43 Analisis Kebutuhan Aplikasi
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1.0.4.4 Berdasarkan identifikasi masalah wvang telah dilakukan oleh amalisis
PIECES. dilanjutkan dengan analisis kebutuhan aplikasi. Tujuan dari fase
snalisis kebutuhan adalsh memahami dengan baik kebutuhan dari
aplikesi dan mengembangkan sebuah aplikasi yang mewadzhi kebutuhan
i dijabarkan menjadi kebutuhan

is. kelayakan operasional. dan kelayakan

bly . testing, Distribution.
1.7 Slstematika Fenullsan

Sistematika penulisan dalam menyusun laporan penelitian
iniuntukmemberikan gambaran umum tentang penelitian vang dijalankan.
Bedasarkan metode yang digunakan, sistematika penyusunan skripsi ini sehagai
berikut :



Bah I Latar Belakang

Pada bab ini berisikan latar belakang, perumusan masalah. batasan masalah,

isls dan Perancangan Sistem
] lﬂnﬁ}nngdigmhm § N armuoka
¢ aplika ' n ddibangy uai dengan talisis vai elah dibuat.

..I -

Bab i mengurakosylsbilhincitentang implementas dan perancangan

lpikﬂm]l‘lﬂgd&ﬂhﬂpldl :-h sebelun ||.|.|| hahasan mﬂ]]'l]t}rﬂng
ditampiikan dari software yang digunakan,

Bab V Penutup

Bab ini berisi kesimpulan don saran tentang keseluruhan dari pembangunan
aplikasi sistem Pengarsipan Data, dengan dilengkapi kelebihan dan kelemahan



‘masa vang akan datang,
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