BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keanekaragaman hewan di Indonesia telah menjadi sorotan hingga tingkat
internasional. Negara ini memiliki berbagai spesies hewan yang hidup di berbagai
ekosistern, baik di darat maupun di sl [1]. Mamun, keberadaan hewan laut di
Indonesia saat |n13mnﬁn mmmm ekosistem dan perburuan
hewan laut dengan carn-car yang tidak sepatuinya, sepesti penggunaan mcun
sianide (SR N (kaiAE R RE Hinakan indinkan "Sethe, lsut menjad:
lmekm:stmhﬂ.muﬂum kerusakan, &nw.uk fewan laut yang
mengalsmi kepunahan.

Seiring dengan perkembangan feknologi yang pesat, dunis pendidikan juga
mengalami transformasi. Teknologi Augmenicd Reality (AR) mmjdi ﬂh-sam
terobosan yang menjanjikan dalam dunis pendidikan [2]. AR mmﬂmm-ﬁmk-
anak untuk berinteraksi dengan objek 3D secarn real-time dan menggabungkan
dunin uyﬂ dugun elemen-elemen virtual. Dengan . demikian, ﬂ dapat
menciptiskan pengalaman belajar yang lebil interaktif, menarik, dan nienyenangkan
bagi anak-anak [3].

i

 hentuk hﬁnﬁhﬁﬂt persegi dengan batas
hitam tebal dan latar belaksng puiih. Sedangkan metode markeriess tracking
penanda’marker dapat dibvat wmﬂ

Pada penelitian ini akan diimplementasikan metode marker based tracking
pada Aplikasi Pengenalan Ikan Hias Laut berbasis Augmenied Realicv. Melalui
penelitian ini diharapkan aplikasi pengenalan ikan hias laul berbasis augmented
reality dengan metode mrarker based tracking ni dapat mensmpilkan objek ikan
hias laut. sehingga dapat memberikan pengetahuan tentang ikan hias laut bagi anak.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telash ditulis, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah sebagai berikut:

Bagaimana cars membuat aplikasi Tkan Hias Laut Augmented Reality scbagai

android versi lﬂhmmm .
Wmemndli.

Memberikan suatu inovasi yang baru kepada anak anak mengenai ikan hias
laut dengan teknologi Augmented Reality (AR) dan dapat memberikan
pengalaman kepada anak mengenai berbagai macam jenis ikan hias laut yang
tersedia di aplikasi ikan hias laut.



1.5 Manfaat Fenelltian
. Bagi umum dan ilmu pengetahuan
Dapat mengetahui cara mengimplementasi augmented realit
berbasis android baik dalam pembelajaran, maupun untuk hiburan
sertn.  Mahasiswa  dapat  mengetahui, memahami  don  meampu
mengimplementasikan teori, konsep dan langkah-langkah penulisan
karangan ilmish dan unsur-Gnstmys.
2. Bagi penelitidn lain_
Dapal digunakan sebagai bahan studi dan dapat mengembangkan
penelitim. o
Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudah dalam penyusunan
sla:ﬁrﬁ_mimka perlu ditentukan sistematika penulisan yang baik. thu adalah
sistematika penulisan skripsi :
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latar belokang masalah. rumusan: masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian.manfast penelitian, metode penelitian dan
sistematika penulisan.
BAB [T TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini mﬂm’dbﬂmymn beberapa feori untuk pemaparan hasil
perbandingan pe v .mhﬁmtmhhﬂﬂmi Pada bab ini

juga akan dijelaskan mengenai perangkal pﬂuhhmg dalam penelitian seperti
perangkat keras hardware dan pb:ln@ntllmﬁ i yang digunakan dalam

proses pembuatan aplikasi.

BAB I METODOLOGI FENELITIAN

Bab ini membahas analisis dan perancangan memuat tentang anslisa dan
permasalahan yang ada dalam perancangan dan implementasi sistem yang okan
dibuat.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas mengenai proses implementasi dan membahas mengenai

aplikasi yang telah dibuat serta menjelaskan sistem kerja aplikasi.

BAB V PENUTUP
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