2
[bookmark: _Toc26280624]BAB I
[bookmark: _Toc8723058][bookmark: _Toc21462795][bookmark: _Toc26280625]PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc8723059][bookmark: _Toc21462796][bookmark: _Toc26280626]Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi saat ini berkembang pesat dan telah membuat banyak perubahan. Menurut data dari Lembaga Riset Digital Marketing Emarketer memperkirakan pada tahun 2018 jumlah penduduk yang aktif menggunakan smartphone di Indonesia mencapai lebih dari 100 juta pengguna. Jumlah sebesar ini menjadikan Indonesia sebagai negara dengan pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia (Rahmayani, 2015). Perkembangan inilah banyak vendor smartphone yang saling berkompetisi untuk memperkenalkan fitur-fitur canggih dari smartphone. Salah satunya yaitu fitur kamera yang menghadirkan teknologi kecerdasan buatan. Hadirnya kecerdasan buatan di kamera mobile semakin membuat inovasi kamera smartphone menggeliat tiap tahunnya (Pertiwi, 2018). Bukan hanya itu saja, dengan adanya teknologi kecerdasan buatan dapat membuat pengguna menjadi lebih tertarik untuk meningkatkan fokusnya dalam belajar khususnya di bidang pendidikan (Sari S. P., 2017).
[bookmark: _GoBack]Menurut Penelitian Conecticut State University yang dirilis pada tahun 2016  menunjukkan bahwa minat baca masyarakat Indonesia masih sangat minim  (Prahara, 2017). Perkembangan minat baca dan kemampuan membaca siswa saat ini sangat memprihatinkan. Hal ini disebabkan karena metode pembelajaran yang diberikan kepada siswa kurang atau bahkan tidak menyenangan bagi siswa. Rendahnya minat baca bagi siswa menjadikan suatu kebiasaan, sehingga mempengaruhi kemampuan membaca siswa yang ikut rendah. Upaya untuk mendorong minat baca dimulai dengan hal-hal sederhana seperti mengubah pola pembelajaran yang awalnya menggunakan media buku menjadi lebih menarik dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.
Berdasarkan permasalahan diatas, maka perlu dilakukan penanganan sejak dini. Khususnya dalam bidang pendidikan dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek dunia maya yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata secara realtime  (Haller, Billinghurst, & Thomas, 2007). Pemanfaatan teknologi ini memungkinkan siswa akan tertarik dan fokus untuk mengikuti proses pembelajaran, karena siswa dapat melihat objek yang ada di buku menjadi seperti nyata. Salah satu contoh implementasinya adalah pembelajaran organ tubuh pada manusia, dimana pengguna dapat melakukan pembelajaran mengenai pengenalan organ tubuh yang memuat penjelasan dari tiap organ. Dari permasalahan di atas maka dibentuklah sebuah solusi alternatif yaitu pengenalan organ paru-paru pada manusia berbasis mobile dengan menggunakan teknologi Augmented Reality yang nantinya dapat melakukan pembelajaran dan memuat penjelasan dari tiap bagian secara jelas dan detail. Pengguna dapat melihat visualisasi objek paru-paru yang ditampilkan dan dapat melihat penjelasan mengenai fungsi dari paru-paru. Selain itu, pengguna dapat melakukan proses scanning melalui media buku pembelajaran kelas 5 tema 2. Sistem penelitian ini diharapkan dapat memudahkan proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa, khususnya mengenai pengenalan organ paru-paru pada manusia.
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Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah yang bisa diambil yaitu : 
1. Bagaimana cara mengimplementasikan media pembelajaran dengan Augmented Reality berbasis mobile (studi kasus pembelajaran organ paru-paru)
2. Bagaimana cara mengatur pengambilan gambar oleh kamera secara optimal dengan melakukan pembacaan marker
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Berdasarkan penelitian dalam pembuatan aplikasi ini terdapat batasan-batasan permasalahan agar permasalahan yang ditinjau tidak terlalu melebar sesuai dengan maksud dan tujuan yang ingin dicapai. Adapun batasan-batasan tersebut adalah sebagai berikut :
a. Fitur yang disajikan :
a.  Anatomi paru-paru seperti trakea, bronkus, bronkiolus, paru kiri dan paru kanan, dan alveolus
b. Menampilkan fungsi paru-paru.
c. Menampilkan penjelasan materi penyakit pada paru-paru.
d. Menampilkan suara dalam penjelasan materi anatomi pada paru-paru.
b. Pembuatan objek paru-paru dengan menggunakan aplikasi blender 3D dan Unity
c. Editing suara menggunakan Adobe Audition.
d. Pembelajaran berbasis mobile dengan menggunakan platform android minimal versi 4.4 (KitKat).
e. Materi yang digunakan adalah buku SD kelas 5 tema 2. Dengan memanfaatkan buku pelajaran sebagai media pembelajaran dan sebagai marker. 
f. Pengujian sistem dilakukan :
· Pengaturan jarak antara kamera dengan marker
· Pengujian manfaat dan kepuasan pengguna aplikasi
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Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan, tujuan dari penyusunan tugas akhir ini adalah :
a. Mengimplementasikan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran berbasis mobile.
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a. Manfaat bagi Institusi
Diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan pembelajaran dan referensi bagi kalangan yang akan melakukan penelitian lebih lanjut
b. Manfaat bagi Peneliti
Diharapkan dapat menambah pengetahuan dan membuka wawasan berpikir dari peneliti

c. Manfaat bagi Pengguna
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan dapat mendukung proses pembelajaran agar tidak membosankan
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Metodologi penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Metode penelitian mencakup beberapa aspek berikut :
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[bookmark: _Toc26280937][bookmark: _Toc26281102]Tabel 1.1 Tempat dan Waktu Penelitian
	Lokasi
	Waktu
	Lokasi

	Tempat Penelitian
	15 Oktober 2019
	SDN 2 Ardimulyo

	Tempat Pembuatan
	15 Mei 2019 – 15 November 2019
	STIKI Malang
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· Perangkat keras :
a) Laptop, prosesor i3 1.90 GHz, RAM 6 GB, HDD 500 GB, VGA Intel(R) HD Graphics
b) Ponsel dengan sistem operasi 8.0.0
· Perangkat lunak :
a) Sistem operasi Windows 10 Pro – 64 Bit
b) Bahasa C# sebagai bahasa pemrogramman.
c) Unity versi 5 sebagai IDE, untuk pembuatan aplikasi Augmented Reality
d) Blender sebagai pembuatan objek 3D paru-paru
e) Vuforia sebagai plugin Augmented Reality
f) Adobe Audition versi 11 sebagai editing suara.
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Sistematika dalam penyusuan Tugas Akhir ini dibuat dalam 5 bab dimana setiap babnya berisi penjelasan yang berkaitan dengan perancangan aplikasi pengenalan organ paru-paru menggunakan Augmented Reality berbasis mobile.
BAB I : PENDAHULUAN
	Berisi tentang Latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, metodologi dan sistematika penulisan.
BAB II : LANDASAN TEORI
	Menjelaskan mengenai teori-teori yang mendasari penulisan dalam memecahkan masalah. Teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan mengenai Augmented Reality.
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
	Menjelaskan analisa, perancangan dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi pengenalan organ paru-paru dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN BAHASAN
	Menjelaskan tentang alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi pengenalan organ paru-paru.
BAB V : PENUTUP
Menjelaskan tentang kesimpulan yang diambil sesuai dengan aplikasi yang telah dibuat dan saran untuk pengembangan aplikasi selanjutnya.
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