	
[bookmark: _Toc67949683][bookmark: _Toc68770644][bookmark: _Toc68770835]BAB I

[bookmark: _Toc67949684][bookmark: _Toc68770645][bookmark: _Toc68770836]PENDAHULUAN


1.1 [bookmark: _Toc67949685][bookmark: _Toc68770646][bookmark: _Toc68770837]Latar Belakang

[bookmark: _Toc67949686][bookmark: _Toc68770647][bookmark: _Toc68770838][bookmark: _Toc67949688][bookmark: _Toc68770648][bookmark: _Toc68770839][bookmark: _Toc67949687]Perkembangan teknologi dalam pembelajaran saat ini berkembang sangat pesat. Anak usia dini pada era sekarang sudah dihadapkan dengan banyak teknologi seperti handphone, televisi, dan komputer (Noor, Muhammad; Lutviani, Risenna, 2016). Teknologi dan media yang jika digunakan secara tepat dan bijaksana akan menjadi alat yang efektif untuk pembelajaran. Aplikasi multimedia dapat disajikan dalam bentuk gambar dan animasi, agar menarik perhatian dan minat anak dalam proses belajar, dimana 80% dari 26 responden setuju (Derajad Wijaya & Devianto, 2019). Media pembelajaran merupakan suatu perangkat yang dapat digunakan untuk mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima, yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar, sehingga memudahkan proses pembelajaran (Fahrudin, 2019).

Berdasarkan hasil Global Education Census 2018 dari Cambridge International menunjukkan bahwa anak Indonesia sangat mengenal teknologi melalui media sosial dan media pembelajaran. Terlihat dari hasil penelitian ini bahwa sekolah-sekolah di Indonesia menduduki peringkat tertinggi dalam penggunaan teknologi sebesar 40%. Lebih dari dua pertiga atau 67% anak menggunakan media smartphone di kelas, dan hingga 81% menggunakan smartphone untuk pekerjaan rumah (Hidayat, 2019). Dari fakta tersebut, teknologi sangat memiliki dampak yang besar pada saat ini. Maka dari itu saya sebagai penulis ingin memanfaatkan teknologi augmented reality untuk media pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah kepada anak usia dini dan anak tunarungu.

Belajar huruf hijaiyah merupakan langkah awal untuk bisa membaca Al-Qur'an. dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah pada anak usia dini sangat diperlukan pemilihan cara dan metode pembelajaran yang tepat, karena sangat berperan penting dalam proses pembelajaran agar lebih bersemangat untuk belajar. Pengenalan huruf hijaiyah tidak hanya diperkenalkan kepada anak normal sejak usia dini, tetapi juga harus diperkenalkan kepada anak berkebutuhan khusus, khususnya penderita tunarungu. Tunarungu merupakan gangguan pendengaran dan tunarungu juga memiliki gangguan bicara, sehingga sering disebut dengan gangguan bicara. Tunarungu adalah anak yang mengalami gangguan pendengaran, sehingga anak yang tuli harus menggunakan bahasa isyarat saat berkomunikasi. Karena abjad jari telah dipatenkan secara internasional, dan bahasa isyarat bervariasi dari satu negara ke negara lain. Permasalahan yang muncul adalah sulitnya penyandang tunarungu untuk mengenal dan mempelajari huruf hijaiyah, dimana sulitnya mencari lebih banyak media pembelajaran, buku dan media elektronik yang dapat digunakan penyandang tunarungu untuk mengenal huruf hijaiyah.

Proses pengenalan huruf hijaiyah biasanya dilakukan secara manual dengan menggunakan buku Iqra manual yang berisi huruf hijaiyah. Pengenalan dilakukan dengan membaca huruf dan melafalkannya, sehingga proses pengenalan masih kurang menarik dan interaktif terutama bagi anak-anak yang baru mulai belajar Al-quran dan mengenal huruf hijaiyah. Augmented Reality adalah teknologi yang dapat diterapkan pada aplikasi perangkat seluler Android karena sistem Augmented Reality menganalisis objek real-time yang ditangkap di kamera. Konsep Augmented Reality adalah menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya, dengan interaktivitas real-time, dan animasi 3D. Teknologi Augmented Reality merupakan salah satu teknologi komputer yang dapat digunakan dalam permainan anak-anak (Sinduningrum, Rosalina, & Hilda, 2019).

Berdasarkan uraian dan pertanyaan diatas maka penulis tertarik untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi berbasis Android salah satunya penggunaan teknologi Augmented Reality yang dapat digunakan untuk mengenalkan huruf hijaiyah. Konsep dari aplikasi ini merupakan pelengkap dari proses pengenalan huruf hijaiyah. Saat menjalankan aplikasi ini akan mengenali huruf hijayah berdasarkan pola marker nya. Pengenalan huruf hijaiyah tidak diperkenalkan kepada anak yang menjalani kehidupan normal saja, tetapi juga harus dikenalkan kepada anak-anak yang membutuhkan, khususnya muslim dan anak tunarungu. Tunarungu merupakan seseorang yang mengalami kesulitan dalam Mendengar, untuk berkomunikasi dengan penderita tunarungu harus menggunakan bahasa isyarat. Saat ini sangat jarang sekali ditemukan media yang memberikan pengenalan huruf hijaiyah untuk penyandang tunarungu. Masalah ini menyebabkan penyandang tunarungu kesulitan dalam belajar huruf hijaiyah. Oleh karena itu, penelitian ini juga dirancang untuk membangun aplikasi pengenalan huruf hijaiyah bagi tunarungu dengan menambahkan fitur tunarungu, sehingga memudahkan bagi penyandang tunarungu dalam mengenal huruf hijaiyah. Jika dikenali maka aplikasi akan disediakan dalam bentuk 3D, audio pengucapan dan fitur tunarungu. Diharapkan melalui aplikasi ini dapat menjadi media yang dapat membantu mengenalkan huruf hijaiyah khususnya bagi anak-anak yang baru mulai belajar mengaji dan anak tunarungu.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru TPQ Al-Irsyad Lowokdoro Malang, mengatakan bahwa anak berusia dini sekitar 3 tahun – 8 tahun masih membutuhkan alat bantu yang menggunakan teknologi media pembelajaran yang dapat memudahkan santri anak usia dini dalam mempelajari huruf hijaiyah. Dari permasalahan yang ada maka dapat ditemukan sebuah solusi yaitu dengan memanfaatkan augmented reality, dapat mempelajari huruf hijaiyah dengan lebih nyata serta lebih menyenangkan. Aplikasi ini memiliki fitur augmented Reality dimana pengguna akan melakukan pemindaian pada objek gambar yang disediakan.
1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah yang interaktif untuk anak usia dini dan anak tunarungu dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality berbasis Android.
1.3 [bookmark: _Toc67949689][bookmark: _Toc68770649][bookmark: _Toc68770840]Tujuan

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah yang dihadapi penulis, tujuan yang ingin dicapai adalah membuat aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah yang interaktif untuk anak usia dini dan anak tunarungu menggunakan Augmented Reality berbasis Android.
1.4 [bookmark: _Toc67949690][bookmark: _Toc68770650][bookmark: _Toc68770841]Manfaat

1. Media tambahan untuk santri anak usia dini TPQ Al-Irsyad dalam mempelajari pengenalan huruf hijaiyah dengan memanfaatkan augmented reality agar menarik minat belajar anak.
2. Memudahkan anak tunarungu dalam mengenal huruf hijaiyah dengan adanya fitur tunarungu.
1.5 [bookmark: _Toc67949691][bookmark: _Toc68770651][bookmark: _Toc68770842]Batasan Masalah

Berdasarkan penelitian dalam pembuatan aplikasi ini terdapat batasan-batasan permasalahan, agar permasalahan yang ditinjau tidak terlalu melebar dan sesuai dengan maksud dan tujuan yang ingin dicapai. Adapun batasan-batasan sebagai berikut :
a. Media yang digunakan untuk menjalankan aplikasi hanya melalui telepon pintar Android.
b. Aplikasi dirancang untuk santri anak berusia dini 3 tahun – 8 tahun di TPQ Al-Irsyad Lowokdoro Malang.
c. Alat atau software pembuatan aplikasi ini yaitu Unity.
d. Dalam pengenalan huruf hijaiyah disediakan dalam bentuk 3D, audio pengucapan, fitur tunarungu, kuis dan pembelajaran video.
e. Versi android minimum dan fitur tunarungu 5.0
f. Augmented Reality yang digunakan adalah Marker Based Tracking.
g. Aplikasi pengenalan huruf hijayah terdapat fitur untuk kebutuhan khusus , khusus penderita tunarungu.
h. Aplikasi hanya menampilkan pengenalan huruf hijaiyah dengan tanda baca fathah.
1.6 [bookmark: _Toc67949692][bookmark: _Toc68770652][bookmark: _Toc68770843]Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian adalah proses ilmiah atau metode memperoleh data yang akan digunakan untuk tujuan penelitian. Melalui metode ini peneliti akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembangan penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah. Metodologi penelitian mencakup aspek – aspek sebagai berikut :
1.6.1 [bookmark: _Toc67949693][bookmark: _Toc68770653][bookmark: _Toc68770844]Tempat dan Waktu Penelitian

Berikut ini adalah tempat dan waktu yang digunakan oleh penulis selama masa pengerjaan proposal Pra Tugas Akhir ini :
Tempat	: TPQ Al-Irsyad Lowokdoro Malang
Waktu		: Dilakukan Mulai Maret 2021 
1.6.2 [bookmark: _Toc67949694][bookmark: _Toc68770654][bookmark: _Toc68770845]Alat dan Bahan Penelitian

Berikut ini adalah beberapa perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware) yang digunakan oleh penulis untuk mengerjakan projek aplikasi pada proposal  Pra Tugas Akhir hingga laporan Tugas Akhir ini:
[bookmark: _Toc67949695][bookmark: _Toc68770655][bookmark: _Toc68770846]Perangkat Lunak	:	Adobe Photoshop CS6
[bookmark: _Toc68770656][bookmark: _Toc68770847]				CorelDraw
[bookmark: _Toc68770657][bookmark: _Toc68770848]				Unity
[bookmark: _Toc68770658][bookmark: _Toc68770849]				Vuforia
[bookmark: _Toc68770659][bookmark: _Toc68770850]				Blender
				
[bookmark: _Toc67949698][bookmark: _Toc68770660][bookmark: _Toc68770851]Perangkat Keras	:	Komputer AMD FX(tm)-6300, AMD Radeon R7
[bookmark: _Toc67949699][bookmark: _Toc68770661][bookmark: _Toc68770852]				200 Series, 8 GB RAM, 1000 GB HDD, Windows
[bookmark: _Toc67949700][bookmark: _Toc68770662][bookmark: _Toc68770853]				8.1 Pro
[bookmark: _Toc67949701][bookmark: _Toc68770663][bookmark: _Toc68770854]				Smartphone Realme 3 (3/64 GB)
1.6.3 [bookmark: _Toc67949702][bookmark: _Toc68770664][bookmark: _Toc68770855]Pengumpulan Data

[bookmark: _Toc67949703][bookmark: _Toc68770665][bookmark: _Toc68770856]Pada penulisan proposal Tugas Akhir ini, teknik pengumpulan data yang penulis gunakan adalah sebagai berikut :

a. [bookmark: _Toc68770666][bookmark: _Toc68770857]Wawancara
[bookmark: _Toc67949705][bookmark: _Toc68770667][bookmark: _Toc68770858]Wawancara sebagai bentuk komunikasi secara verbal untuk memperoleh informasi, dengan cara berkomunikasi secara langsung di tempat.

b. [bookmark: _Toc68770668][bookmark: _Toc68770859][bookmark: _Toc67949707]Observasi
[bookmark: _Toc68770669][bookmark: _Toc68770860]Mengumpulkan data dengan mengamati langsung objek penelitian dan mencatat secara sistematis masalah dan kendala yang muncul pada objek penelitian.

c. [bookmark: _Toc68770670][bookmark: _Toc68770861]Kepustakaan
[bookmark: _Toc68770671][bookmark: _Toc68770862]Literatur mencari data atau kebutuhan dari berbagai sumber seperti buku atau literatur terkait penelitian untuk mendukung penelitian.

1.6.4 [bookmark: _Toc67949708][bookmark: _Toc68770672][bookmark: _Toc68770863]Analisa Data

[bookmark: _Toc67949709][bookmark: _Toc68770673][bookmark: _Toc68770864]Menganalisa data yang telah dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan kepustakaan yang kemudian dilakukan analisa dan diolah menjadi informasi agar mudah dipahami.

1.6.5 [bookmark: _Toc67949710][bookmark: _Toc68770674][bookmark: _Toc68770865]Prosedur Penelitian

[bookmark: _Toc67949711][bookmark: _Toc68770675][bookmark: _Toc68770866]Prosedur penelitian yang digunakan penulis mulai Tugas Akhir hingga penulisan laporan Tugas Akhir ini adalah metode air terjun Software Development Life Cycle (waterfall), biasanya disebut model sekuensial linier atau siklus hidup klasik. Model waterfall memberikan metode aliran hidup yang teratur mulai dari analis, desain, pengkodean, pengujian dan pemeliharaan.
[bookmark: _Toc67949712][bookmark: _Toc68770676][bookmark: _Toc68770867]
[bookmark: _Toc67949713][bookmark: _Toc68770677][bookmark: _Toc68770868]Gambar 1.1 Metode Software Development Life Cycle Waterfall

A. [bookmark: _Toc67949714][bookmark: _Toc68770678][bookmark: _Toc68770869]Analysis
[bookmark: _Toc68770679][bookmark: _Toc68770870]Pada tahap analisa, penulis mencari data yang dibutuhkan terlebih dahulu dengan melakukan wawancara, observasi dan studi kepustakaan mengenai teknologi AR. Penulis ingin mengetahui cara membuat aplikasi pengenalan huruf hijaiyah dengan menggunkan teknologi AR berbasis mobile.

B. [bookmark: _Toc67949716][bookmark: _Toc68770680][bookmark: _Toc68770871]Desain Sistem
[bookmark: _Toc67949717][bookmark: _Toc68770681][bookmark: _Toc68770872]Melakukan perancangan tampilan aplikasi tentang pengenalan huruf hijaiyah dan cara kerja system. Tampilan aplikasi yang dimaksud adalah mulai dari nama, logo, menu utama dan tampilan saat aplikasi dijalankan. Sedangkan untuk desain cara kerja system adalah hal yang berhubungan dengan cara menjalankan aplikasi dan penerapan metode yang penulis gunakan.

C. [bookmark: _Toc67949718][bookmark: _Toc68770682][bookmark: _Toc68770873]Penulisan kode program
[bookmark: _Toc67949719][bookmark: _Toc68770683][bookmark: _Toc68770874]Pada tahap ini penulis melakukan coding pada program, untuk membuat suatu alur dalam aplikasi tersebut berdasarkan rancangan yang telah penulis kerjakan. Penulis menerapkan penggunaan teknologi AR dengan menngunakan game engine Unity dan aplikasi yang akan dibuat ini berbasis Android.

D. [bookmark: _Toc67949720][bookmark: _Toc68770684][bookmark: _Toc68770875]Pengujian Program
[bookmark: _Toc67949721][bookmark: _Toc68770685][bookmark: _Toc68770876]Pada tahapan ini, aplikasi yang telah siap digunakan akan diuji. Pengujian dilakukan secara langsung menggunakan smartphone berbasis Android untuk mengamati jalannya aplikasi tersebut mulai dari awal hingga akhir. Penulis akan memperbaiki aplikasi jika terjadi masalah (error) pada saat aplikasi dijalankan.

E. [bookmark: _Toc67949722][bookmark: _Toc68770686][bookmark: _Toc68770877][bookmark: _Toc67949724]Pemeliharaan
[bookmark: _Toc68770687][bookmark: _Toc68770878]Pada tahap pemeliharaan, penulis memeriksa ulang mulai dari tahap analisa, perancangan, pembuatan dan pengujian, jika tidak terjadi kendala, maka aplikasi dapat dikembangkan, tetapi jika masih terjadi kendala, maka aplikasi harus diperbaiki terlebih dahulu.

1.7 [bookmark: _Toc68770688][bookmark: _Toc68770879]Sistematika Penulisan
Berdasarkan panduan tugas akhir program studi Teknik Informatika 2020 STIKI Malang, sistematika penulisan proposal Tugas Akhir yang penulis kerjakan ini adalah sebagai berikut:
	BAB I
	PENDAHULUAN

	
	Pada BAB I ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah yang dihadapi oleh penulis, tujuan yang ingin dicapai, manfaat yang diperoleh, batasan masalah atau bidang penerapannya, metodologi penelitian yang digunakan dan sistematika pembahasannya.

	BAB II
	TINJAUAN PUSTAKA

	
	Pada BAB II ini berisi tentang penelitian terdahulu seperti jurnal atau skripsi yang digunakan oleh penulis sebagai referensi dasar dan teori-teori terkait terutama tentang metode atau teknologi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi sebagai acuan selama pengerjaan Tugas Akhir ini.

	BAB III
	ANALISA DAN PERANCANGAN

	
	Pada BAB III ini berisi tentang analisa, perancangan dan rancangan pengujian. Pada bagian analisa terdapat identifikasi masalah dan pemecahan masalah. Pada bagian perancangan terdapat perancangan sistem, perancangan data dan perancangan tampilan aplikasi.

	BAB IV
	IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

	
	Pada BAB IV ini berisi tentang gambaran umum obyek penelitian, spesifikasi produk dan uji coba aplikasi. Pada bagian gambaran umum obyek penelitian, penulis menjelaskan secara detail mengenai permainan yang penulis ciptakan. Pada bagian spesifikasi produk, penulis menjelaskan mengenai spesifikasi dari perangkat keras dan perangkat lunak yang penulis gunakan. Sedangkan pada bagian uji coba aplikasi, penulis melakukan pengujian terhadap jalannya aplikasi mulai dari awal hingga akhir dengan tolak ukur yang telah penulis rancang.

	BAB V
	PENUTUP

	
	Pada BAB V ini berisi tentang hasil akhir yang didapatkan oleh penulis selama masa pembuatan proposal, laporan dan aplikasi. Pada BAB V ini penulis menjabarkan kesimpulan dari hasil kerja Tugas Akhir penulis dan saran dari penulis untuk pembaca.
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