BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi semakin meningkat dipengaruhi dari kebutuhan
manusia saat ini menjadikan smariphone sebagai bagian vang tidak terlupakan
dalam kehidupan manusia. Pada tah pengguna smartphone di Indonesia
mencapai 183,68 _jiil (attps: /wie comfstatistics 266729 smartphone-
' ' android salah satu
ice, Yang artinya
di lebih baik.
i. TK PAMUII
endidikon

virtual yang menggabungkan antara objek virtual dengan lingkungan nyata dalam
wakin vang sama {(reaftime)[1]. Dalam Augmented Reality terdapat beberapa
metode yang digunakan yaitu: prarker hased tracking dan markerless tracking,
Marker based trocking adalah metode Augmented Reafity menggunakan smarker
dalam bentuk 2D bissanya berbentuk persegi dengan batas hitam tebal dan latar
belakang putih sebagai penanda objek yang akan dibaca oleh kamera yang



tersambung ke komputer dan menampilkan objek 3D Sedangkan markerfess
trackimg  tidok perlu menggunakan mavker sebagai penanda objek untuk
menampilkan objek dan ruang yang dipindai lebih luas, Dalam segi penggunaan
marker hased tracking lebih efisien ﬂm’lplldﬂ markeriess tracking karena marker
based tracking dapat digunakan dalam keadaan offline dan akurasi dalam
mendeteksi lebih akurat. Maka penelitian kali ini menggunaken metode smarker
based racking.
Dari uraian di atas dan untuk mieningkatkan minat belajar peserta didik,
: stem dengan | | A@nmkd.ﬂaafm Untuk

Berdasarkan iden iRl EE e o
permllhnn}lﬁngnknudl'hlhﬁadnpn{jelnshdﬂk menyimpang, maka dibuat
batasan sebagai berikut:
. Aplikasi bertyjusn umuk membanu guru dolam  kegiaton belajar
mengajar tentang wayang kulit.
2. Pengguna difokuskan untuk peserta didik di TK PAMUII SARI
PAKIS.




3. Mengpunakan media gambar untuk marker yang dapat menampilkan
objek 3D,

4. Saftware yang digunakan dalam pembuatan aplikasi Augmentod Reality
yaitu Unity dan Soffware pendukung yaitu Adobe Photoshop dan
Blender.

1.4 Tujuan Penelitian

ih sekolah dapat berinovasi
e Awgmented Realine atan

2. Analisiz Sistem
Pada tahap ini dilakukan analisis data — data yang sudah dikumpulkan
dengan menggabungkan metode analisis yaitu:
a. Analisis Kebutuhan Sistem.
b.  Analisis Kelayakan Sistem.



3. Perancangan dan Pembangunan Sistem
Berdasarkan hasil dari pengumpulan data dan analisis sistem yang sudah
dilakukan, terciptalah perancangan dan pembangunan i meliputi:
a. Perancangan model 3D wavang kulil.
b. Perancangan model Marker.
¢. Perancangan Desain Inerface Aplikasi.
d. Pengpabungan Marker ungmmmf rzaﬂl:p' dengan model 3D Wayang

Kulit uﬁmk hluhg ki

“Pencrapan Jtn;mmhd’ Reality Untuk N

ang Kulit di TK PAMUII SARI PAKIS Berbasis dndroia

BABIT: LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan divraikan tentang tinjasan dari beberapa literatur
vang terkait mengenai: media pembelajaran, augmented reality,
android, dan perangkat vang dibutublan,



BAB 1II: METODE PENELITIAN
Bab ini merupakan langkah-langkah penyelesaian masalah dalam
. iawali dari pengumpulan data, analisis sistem,
perancangan dan pembangunan sistem.

ang implentasi dari hasil rancangan
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