BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Bangun Ruang merupakan suats bangun tiga dimensi yang memiliki

volume atau isi [1]. Dalam pembelajaron materi bangun ruang, bangun ruang bisa
dikategorikan menjadipdua kelompa

c. antara lain; bangun ruang sisi datar dan
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ai seperti ini cenderung terfihat sudah sangat umi
goi proses pembelajarun. Kemudian siswa ap
gsting di kelas yang dijelaskan oleh guru schingga tidak mempunyai
an adanya kombinasi teknolom AR pada media pembelajaran menciptakan

kfivilas serfa daya tank

n AR nantinya akan
membutuhkan sebuzh penanda yang disebut marker based sebagai alat bantu untuk
media penambah sebagaimana tata cara belajar siswa sebelumnya yang masih
menggunakan alat peraga seperti buka, penggaris dan lainnya.

Dengan adanya perkembangan teknologi yang semakin berkembang dari
tahun ketahun, salah satunya yaitu teknologi AR (Augmented Reality). Teknologi
ini memiliki potensi untuk digunakan dalam pembelajaran. Pembelajaran bisa

memunculkan objek 3D



el

dibuat lebih menarik dan lebih jelas dengan penggunaan AR. Saat ini hampir semua
pelajar termasuk guru, sudah memiliki akses gawal Android sehingoa tidak akan

ada hambatan yang berarti jika akan menggunakan AR untuk pembelajuran [4],
Diharapkan penggunzan teknologi ini dapat digunakan sebagai altematif siswa

terasa juuh lebih interaktif dan menarik serta dapal meningkatkan pemahaman
siswa dalam pelajoran matematika khususnya dalam materi bangun ruang. Maka
dari itu dilakukan penelitian oleh penulis dengan judul “Marker Based Tracking



Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Materi Bangun Ruang Pada SMP
Negeri 2 Badau™.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan diatas, maka perlu
dirumuskan, sebagai berikut “Bagaimanaspengaruh AR Marker Based Tracking
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1.3

6. Aplikasi Augmented Reality hanya bis
dengan minimal versi Lollipap 5.1

7. Marker yang digunakan sebagai alat penanda menggunaksn jenis Kartu dan
Smuartphone sebagai penangkap marker.



8. Target penelitian yaitu salah satu guru Matematika dan siswa kelas 84 SMP
Megeri 2 Badau.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :

n Pendidikan Strata | Sistem

1.5.2 Bagl Pengguna/Siswa
1. Siswa menjadi lebih mudah dalam belajar khususnya pada mater

bangun ruang don siswa dapal belsjar dimana saja  dengan
menggunakan aplikasi Augmented Reality,



2. Menjodi solusi untuk siswa yang cepat lupa akan materi yang hanya
dijelaskan saat di kelas.
153 Bagi Guru
1. Dapat dijadikan sebagai penunjang media pembelajaran pada maten
bﬂﬂgl.lﬂﬂ.lﬂﬂgﬁ.s”?“ o 1 H

satu siswa kelas BA SMP Negeri 2 Badau,

1.6.2 Metode Analisis
Metode analisis yang digunakan dalam metode penelitian ini adalah

Analiziz Fishbone.



L.6.3 Metode Perancangan
Peneliti menggunakan metode perancangan dengan menggunakan metode

MDLC {Multimedia Development Life Cycle) (Sutopo:2003), yang dimana pada
metode ini terdapat 6 tahapan pengembangan yaitu, Concept (pengkonsepan),
Design (perancangan), Material Collecting (pengumpulan materi), Assembly
(pembuatan), Testing (pengujian). ¢ Distribution (pendistribusian).

- ———

Tabel Struktur dan Tampilan Interiace, Perancangan yang skan

1.6.3.3 Material €

Peneliti melakukan pengumpulan data gambar untuk dibuatkan Marker
dan Pengumpulan data object 3D yang akan dijadikan objek pada Aplikasi seperti
Kubus, Balok, Prisma Segitiga dan Limas Segitiga.

1.6.3.4 Assembly (pembuatan)



Proses pembuatan data gambar untuk marker dibuat menggunakan software
Adobe Ilustrator, pembuatan data object 3D dibuat menggunakan software
Blender dan untuk pembuatan Aplikasi AR menggunakan Unity 2019,

1.6.3.5 Testing (pengujian)

ghapan MDLC yang terdiri
ibly — Testing — Distribution.
Pembuatan aplikasi (Assembly) menggunakan beberapa Tools yaitu, Adobe
Hlustrator untuk membuat Marker, Blender untuk membuat Object 3D dan Unity
digunakan untuk pengkodean pada proses finishing sehingga menjadi sebush
Aplikasi.



1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan digunakan untuk mempermudah penulisan dalam
penyusunan skripsi dengan baik dan benar, Berikut adalah sistematika penulisan
skripsi :
BAB 1 : PENDAHULUAN

Perdﬂh]ﬂm mieryual Mg |-_ g i nnnmnummlnh.ﬂﬂmm:

ih. maksud dan fujuag
'r.-... L

FII'IEITHm lentang ﬁ]‘um RE o

@E"ﬂﬁuw&_- Reality dan hal-} - -

11 ANALISIS DAN PERANCANGAN
s dan perancangan memuat tentang Analisa dan

Jol3m peTancan

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Implementasi dan pembahasan memuat tentang hasil yang dimulai dari proses
analisis  sistem, desain, buntan.  tes pengujion  hingga  tahap
pendistribusian.

BAB YV : PENUTLFP

Penutup memuat tentang kesimpulan dan saran berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan.



DAFTAR PUSTAKA
Daftar Pustaka memual tentang sumber-sumber jurnal atau referensi lainnya yang

dari internet atau media lainnya.
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