
BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Buku ilustrasi adalah buku yang menampilkan hasil visualisasi dari suatu tulisan dengan teknik drawing, lukisan, fotografi, atau teknik seni rupa lainnya yang lebih menekankan hubungan subjek dengan tulisan. Buku ilustrasi menjadi salah satu media penyampaian informasi yang sering digunakan diantara media lainnya. Media penyampai informasi rata-rata hanyalah berbentuk text dan gambar saja, yang seharusnya dapat dikembangkan lebih lanjut dengan teknologi yang ada. Perkembangan teknologi memungkinkan terciptanya media interaktif baru dari buku ilustrasi. 
Media Interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi dengan media yang ada. Media interaktif dapat memberikan nilai tambah dalam penyampaian informasi dengan cara memberikan kesempatan pengguna berinteraksi secara langsung untuk mendapatkan informasi yang di inginkan. Augmented Reality adalah salah satu media interaktif yang terus berkembang dan dapat di aplikasikan pada berbagai media, salah satunya adalah buku ilustrasi.

Augmented Reality adalah teknologi media interaktif yang terus berkembang, menawarkan interaktifitas tambahan pada objek dunia nyata dan dapat memberikan informasi secara langsung melalui aplikasi digital. Augmented Reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Dengan berkembangnya teknologi augmented reality semakin banyak juga nilai interaktifitas yang dapat ditawarkan, berawal dari hanya menampilkan objek secara digital hingga dapat bermain permainan digital menggunakan augmented reality. Augmented Reality dapat menggabungkan buku ilustrasi dengan media interaktif dengan cara menyatukan aplikasi virtual dengan media buku sehingga buku dapat menampilkan informasi yang dapat memberikan nilai interaktifitas dan menarik minat pembaca. Sehingga Augmented Reality adalah salah satu media interaktif yang cocok untuk edukasi dan membantu penyampaian informasi secara interaktif. 
Perkembangan teknologi memungkinkan menggabungkan media buku ilustrasi dengan media interaktif Augmented Reality. Remaja sebagai target audience menyukai dengan kombinasi media ini karena selain buku yang dilengkapi dengan ilustrasi menarik ditambah pula dengan fitur AR yang membuat lebih interaktif. Maka dari itu dirancanglah aplikasi AR media interaktif buku illustrasi menggunakan augmented reality. Penerapan augmented reality pada buku ilustrasi akan memberikan pengalaman baru dalam menerima informasi dengan cara berinteraksi secara langsung dengan buku yang ada melalui augmented reality.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan sebuah masalah dalam perancangan ini yaitu bagaimana mengaplikasikan Augmented Reality untuk media interaktif berbentuk buku illustrasi.
1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan-batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:
· Perancangan ini ditujukan untuk remaja usia 12-18  tahun.
· Pembahasan informasi mengenai edukasi seks dalam perancangan ini ditujukan untuk remaja berusia 12-18 tahun.
· Software yang digunakan pada perancangan ini adalah Unity.
· Aplikasi Augmented Reality dirancang untuk smartphone bersistem operasi Android.
· Konten augmented reality dibatasi tentang pubertas, seksualitas, perilaku beresiko, dan tindakan berbahaya. 

· Media buku illustrasi yang digunakan berjudul “Sex Education is not Taboo”

· Materi pembahasan mengacu pada modul BKKBN “Rencanakan Masa Depanmu”

1.4 Tujuan Penelitian

Berikut adalah tujuan penelitian dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

· Merancang aplikasi Augmented Reality untuk media edukasi berbentuk buku illustrasi yang menjelaskan edukasi seks
1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
· Mempermudah masyarakat dan khususnya remaja untuk mengetahui lebih mengenai pentingnya edukasi seks.
· Mempermudah masyarakat untuk memberikan edukasi seks kepada remaja dengan cara yang interaktif.
· Memberikan media interaktif yang menarik dan nyaman untuk belajar mengenai edukasi seks
1.6 Metodologi Penelitian

Berikut ini metodologi penelitian yang akan digunakan dalam penyusunan tugas akhir:
1.6.1 Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat

: STIKI Malang

Waktu

: 8 bulan (Desember 2019- Juli 2020)

Jadwal

: Terdapat pada Tabel 1.1
Tabel 1.1 Jadwal Penelitian
	Tahapan
	Desember
	Januari
	Februari
	Maret
	April
	Mei
	Juni
	Juli

	Analisa Kebutuhan
	
	
	
	
	
	
	
	

	Perancangan Sistem
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementasi
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pengujian Sistem
	
	
	
	
	
	
	
	

	Verifikasi
	
	
	
	
	
	
	
	

	Penyusunan Laporan
	
	
	
	
	
	
	
	


1.6.2 Alat dan Bahan

3.1 Perangkat Keras

Pada penelitian ini, perangkat keras yang digunakan adalah Laptop dengan spesifikasi sebagai berikut:

· Sistem operasi
: Windows 7 Ultimate 64-bit SP1
· Prosesor 
: Intel Core i7 7700HQ, 2.80GHz
· Memori
:  12 GB RAM
· Penyimpanan
: 1 TB
· Kartu Grafis
: Nvidia GeForce GTX 1050
3.2 Perangkat Lunak

Pada penelitian ini, perangkat lunak yang digunakan sebagai berikut:

· Game Engine 
: Unity
· Bahasa Pemrograman
: C#
1.6.3 Pengumpulan Data dan Informasi

· Wawancara

Wawancara dilakukan dengan cara berhadapan langsung dan melakukan tanya jawab dengan yang diwawancarai. Wawancara digunakan untuk mencari informasi mengenai batas pengetahuan remaja mengenai edukasi seks. 
· Dokumentasi
Metode Dokumentasi digunakan untuk memperoleh informasi yang berhubungan dengan pembuatan buku dan aplikasi augmented reality, informasi tersebut akan dianalisis dan dipilah untuk mendapatkan data yang dapat digunakan dalam perancangan buku dan program tersebut.
· Studi Literatur
Metode Studi literatur adalah metode pengumpulan data yang diperoleh dari referensi, buku, atau bahan-bahan teori yang diperlukan dari berbagai sumber yang berhubungan dengan perancangan aplikasi yang akan dibuat.
1.6.4 Prosedur Penelitian
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Gambar 1.1 Alur prosedur penelitian

Berikut penjelasan dari setiap tahap prosedur pada gambar 1.1

· Tahap identifikasi masalah adalah tahap yang dilakukan untuk mencari dan menganalisa masalah dari data dan informasi yang telah diperoleh.

· Pada tahap rumusan masalah dilakukan penyimpulan dari tahap identifikasi masalah menjadi rumusan masalah yang akan harus diselesaikan.

· Pada tahap analisa pendekatan, penulis akan menganalisa opsi-opsi yang dapat digunakan untuk menyelesaikan rumusan masalah yang ada dari data yang ditelah diperoleh.

· Pada tahap perancangan aplikasi mulai dibuat desain media illustrasi dan desain aplikasi yang akan diimplementasikan sesuai dengan rumusan masalah dan pendekatan yang sudah ditemukan.

· Setelah perancangan aplikasi sudah selesai, maka akan di implementasikan sehingga menjadi sistem yang dapat digunakan dan kemudian diuji.
· Pada tahap pengujian, aplikasi yang telah dibuat akan diuji apakah sudah memenuhi dan menyelesaikan kebutuhan yang ada di rumusan masalah, jika tidak maka akan dilakukan perbaikan dan diimplementasikan kembali. Lalu dilanjutkan dengan penysunan laporan untuk menjadi dokumentasi dari aplikasi yang telah dibuat.
1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan tugas akhir ini diatur dengan aturan sebagai berikut:

BAB I
PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, manfaat, metodologi dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan mengenai penelitian pendukung yang pernah dilakukan.
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang uraian pemecahan masalah, desain dan perancangan aplikasi.
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM

Bab ini berisi tentang implementasi dari apa yang telah dianalisa dan dirancang pada kegiatan sebelumnya serta pembahasan aplikasi.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan terhadap apa yang telah dicapai dan saran untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.

LAMPIRAN

Berisi dokumen-dokumen pendukung selama pelaksanaan pengembangan sistem yang dianggap perlu untuk dilampirkan dalam laporan Tugas Akhir ini.
