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[bookmark: _Toc57873625]1.1  Latar Belakang
Pembelajaran dengan bantuan Komputer Model Tutorial adalah salah satu contoh dari 5 model Pembelajaran dengan bantuan Komputer. Model pembelajaran ini mengaplikasikan komputer sebagai substitusi pengganti guru dan guru sebagai fasilitator serta evaluator. Teladan pembelajaran ini berfokus pada aktivitas peserta ajar, dimana dalam pembelajaran ini peserta ajar berinteraksi secara seketika dengan program komputer. Program yang demikian dirancang khusus supaya bisa menyampaikan materi yang layak dengan keperluan peserta ajar, memberikan latihan, dan menilai hasil belajar peserta menilai (Abdillah,2013). 
Di Indonesia pemakaian smartphone semakin meningkat. Horace H mengabarkan, sebuah Institusi riset menceritakan bahwa Indonesia menempati peringkat kelima daftar pengguna smartphone di dunia. Temuan Locket senada dengan hasil studi serupa yang dilaporkan oleh ABC News pada akhir Mei 2013. Laporan Internet Trends Kleiner Perkins Caufield & Byers's tersebut bahkan menyampaikan angka yang tinggi, yakni pengguna rata-rata mengecek ponselnya 150 kali dalam sehari. Apabila diakumulasi, dalam satu pekan rata - rata orang bisa mengaplikasikan smartphone lebih dari 1.050 kali (Sharen, Iis 2015) (Resta, 2020) . Disimpulkan oleh theAsianParent Insight bersama Samsung Kidstime via Mobile Device Usage Among Young Kids yang diselenggarakan pada permulaan tahun 2014. Sebanyak 2500 orang tua di Singapura, Thailand, Indonesia, Malaysia, dan Filipina menjadi responden pada survey ini. 98% responden dari 2500 orang tua di singapura, Thailand, Indonesia, Malaysia, Filipina, mengizinkan anaknya mengaplikasikan smartphone/tablet. Berdasarkan Penelitian yang dilaksanakan oleh Central Connecticut State University bertajuk World’s Most Literate Nations Ranked yang dirilis pada bulan maret tahun 2016 memperlihatkan bahwa ketertarikan baca masyarakat Indonesia masih amat minim yaitu peringkat 60 dari 61 negara soal ketertarikan membaca (Evita, 2017). Perkembangan ketertarikan baca dan kecakapan membaca siswa saat ini amat memprihatinkan. Rendahnya ketertarikan baca bagi siswa menghasilkan suatu kebiasaan, sehingga mempengaruhi kecakapan membaca siswa yang turut rendah.
Dari permasalahan ini dapat dilakukan sebuah solusi sebagai sarana pendidikan dengan menggunakan smartphone, serta memanfaatkan teknologi Virtual Reality dalam penerapannya. Virtual Reality ialah teknologi menyuguhkan tampilan visual yang sama dengan apa yang ada pada dunia riil. Selain itu Virtual Reality juga diaplikasikan pada foto dan video 360 derajat yang membikin pengguna berada pada tempat demikian (Andrias, Wahyudi, Brian, Mexi, 2016). Dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality sebagai media pembelajaran, memungkinkan siswa akan lebih memahami materi klasifikasi hewan dan semakin interaktif dalam mengenal dan mempelajari pengenalan hewan berdasarkan klasifikasinya. Klasifikasi hewan adalah pengelompokan hewan berdasarkan persamaan dan perbedaan cirinya. Berdasarkan permasalahan diatas diciptakanlah pemecahan masalah yaitu tutorial pembelajaran klasifikasi hewan dengan menggunakan teknologi virtual reality berbasis android yang menampilkan  objek 3D secara nyata beserta informasi klasifikasi hewan tersebut. Media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa/i serta dapat memudahkan siswa dalam belajar klasifikasi hewan.
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[bookmark: _Toc57873626]1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan penjabaran dari latar belakang di atas maka rumusan masalahnya adalah bagaimana merancang tutorial pembelajaran klasifikasi hewan dengan teknologi virtual reality berbasis android 
[bookmark: _Toc57873627]1.3  Tujuan 
Adapun tujuan dari studi kasus ini adalah :
a. Merancang tutorial virtual reality pembelajaran klasifikasi hewan dengan memanfaatkan sensor gyroscope.
b. Merancang tutorial virtual reality pembelajaran klasifikasi hewan untuk dapat diakses melalui smartphone android. 
[bookmark: _Toc57873628]1.4  Batasan Masalah
Dari permasalahan yang telah di rumuskan Batasan dari kasus ini di antaranya:
a. Terdapat informasi singkat pada setiap hewan.
b. Menggunakan smartphone android 7.2.1 yang mempunyai sensor Gyroscope.
c. Mengunakan aplikasi Unity sebagai perangkat lunak pembuatan aplikasi.
d. Ditujukan pada semua umur khususnya umur 13-15 tahun.
[bookmark: _Toc57873629]1.5  Manfaat 
Dapat menambah wawansan tentang jenis hewan berdasarkan klasifikasinya dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality.
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Metodologi penelitian adalah proses atau cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Dengan adanya metodologi, peneliti akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembangan penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah.
Metodelogi penelitian mencakup aspek – aspek sebagai berikut :	
1.6.1 [bookmark: _Toc57873631] Tempat
Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia. Jalan Raya Tidar 100, Sukun, Malang, Jawa Timur, Indonesia.
[bookmark: _Toc57873632]1.6.2  Waktu
a. Oktober 2019 – Selesai
[bookmark: _Toc57873633]1.6.3  Bahan dan Alat Penelitian
a. Hardware :
· Laptop, Processorr i5 1.60GHz, RAM 8 GB, HDD 1000GB.
· Kartu grafis NVIDIA GEFORCE 940mx.
· Smartphone Android (Xiaomi Redmi 4A).
· Virtual Reality Headset.
· Joystick.
b. Software :
· Sistem Operasi Windows 10 Home Edition 64 Bit.
· [bookmark: _Toc57873634]Unity 2019.3.5f1
· Sistem android Nougat 7.2.1
· Android SDk
· JDK
· Adobe Ilustrator CC 2020
· Microsoft Word 2016
· Microsoft Visual Basic 2017
1.6.4  Pengumpulan Data dan Informasi
a. Perpustakaan
Mengumpulkan data dengan cara mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang di buat.
Browsing
b. Mengumpulkan data dengan cara mencari bahan penelitian melalui media internet.
Observasi
c. Melakukan pengumpulan data dengan cara survey langsung ke tempat lokasi penelitian.
d. Uji Coba
Mengujikan aplikasi ke pengguna.
[bookmark: _Toc57873635]1.6.5  Analisa data
Analisa data dilakukan dengan teknik analisa data kualitatif, dimana
penyusunan secara sistematis terhadap data diperoleh dari hasil pencarian data dan bahan – bahan lainnya, sehingga mudah dipahami dan di informasikan.
[bookmark: _Toc57873636]1.6.6  Prosedur Penelitian
1. Tahap Pertama. 
Mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem. Memahami dan mempelajari literatur dan buku yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
2. Tahap Kedua. Melakukan analisis pada game mencakup kebutuhan atau persayaratan terkait apa saja yang akan dikembangkan. 
3. Tahap ketiga. mendesain objek – objek yang dibutuhkan dalam pembuatan game.
4. Tahap terakhir. Implementasi, dimana game ini benar – benar dibangun dengan melihat dari ketiga tahap yang telah ditentukan di tahapan sebelumnya.
[bookmark: _Toc57873637]1.7  Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Peneliatian, Batasan Masalah, Sistematika Penulisan.
BAB II : LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori – teori yang mendukung dan digunakan sebagi dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung tugas akhir

BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
Membahas analisa, rancangan dan gambaran teknis aplikasi permainan dan menjelaskan langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain suatu permainan.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan kebutuhan hardware dan software yang digunakan untuk pengerjaan dan pembahasan.
BAB V : PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari tugas akhir dan saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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