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BAB I 
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan teknologi yang digunakan dalam telepon pintar android  saat ini semakin modern. Hal ini dapat terlihat dengan penambahan fitur dan sensor – sensor yang terdapat dalam telepon pintar android di masyarakat. Contohnya, para developer software telepon pintar telah mengembangkan teknologi Augmented Reality yang sebelumnya pernah dikembangkan pada perangkat PC dimana teknologi ini memanfaatkan kamera yang ada pada telepon pintar. Augmented Reality (AR) merupakan cara alami untuk mengeksplorasi objek 3D dan data, Augmented Reality merupakan suatu konsep perpaduan antara virtual reality dengan world reality sehingga objek-objek virtual 2 Dimensi (2D) atau 3 Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata dan menyatu dengan dunia nyata (Haller, Billinghurst, dan Thomas 2007). Pada teknologi Augmented Reality, pengguna dapat melihat dunia nyata yang ada di sekelilingnya dengan penambahan obyek virtual yang dihasilkan oleh komputer. 
Pada saat ini pengguna perangkat telepon pintar sudah banyak digunakan berbagai kalangan, dimana pemanfaatan telepon pintar bisa banyak digunakan untuk berbagai macam seperti menjalankan aplikasi, menelpon, mengirim pesan, menjelajah internet, melihat video, dan lainnya. Dengan teknologi yang ada di telepon pintar dapat dimanfaatkan juga sebagai media pembelajaran, sehingga dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. Dalam mempelajari bagian tumbuhan, dulu sampai sekarang masih terbatas pada media cetak seperti buku, sekarang belajar  juga dapat memanfaatkan aplikasi android, website dan video, akan tetapi dari media tersebut tidak semua menampilkan materi yang diajarkan dengan jelas, hanya terbatas gambar 2D dan suara sehingga pengguna dipaksa untuk membayangkan materi yang diajarkan, selain itu diakhir pembelajaran tidak ada kuis atau latihan untuk menguji seberapa paham pengguna menguasai materi yang diajarkan.
Dari permasalahan yang ada maka dapat ditemukan sebuah solusi yaitu dengan memanfaatkan Augmented Reality, dapat mempelajari bagian tumbuhan dengan lebih nyata. Aplikasi ini memiliki fitur Augmented Reality dimana pengguna akan melakukan pemindaian pada objek gambar yang disediakan sehingga muncul animasi 3D bagian tumbuhan yang discan pada telepon pintar, pengguna dapat mengamati langsung animasi tersebut. Selain itu juga terdapat kuis untuk menguji kemampuan pengguna dalam mempelajari materi yang diberikan.

1.2 Rumusan Masalah
Dalam tugas akhir ini yang menjadi permasalahan adalah 
· Bagaimana merancang tutorial pembelajaran tumbuhan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.
· Bagaimana merancang tutorial pembelajaran yang dapat diakses melalui telepon pintar.
1.3 Tujuan 
Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan, tujuan dari penyusunan Tugas Akhir (TA) ini adalah :
1. Membuat tutorial pembelajaran tumbuhan menggunakan Augmented Reality.
2. Membuat tutorial pembelajaran tumbuhan yang dapat diakses melalui telepon pintar.
1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan penelitian dalam pembuatan tutorial 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 tutorial yaitu telepon pintar android.
b. Aplikasi untuk anak – anak kelas 6 Sekolah Dasar.
c. Aplikasi ini hanya dapat dimainkan oleh satu orang.
d. Alat atau software pembuatan aplikasi ini yaitu Unity.
e. Dalam fitur Pembelajaran, mengenalkan bagian tumbuhan meliputi akar, batang, daun, bunga, dan biji secara umum.
1.5 Manfaat
Manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitian ini yaitu :
1. Dapat mengenalkan tumbuhan dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.
2. Tutorial yang dibuat dapat diakses menggunakan telepon pintar.
1.6 Metodologi
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.
Metodologi penelitian mencakup aspek – aspek sebagai berikut:
1.6.1 Tempat
a. SDK Pamerdi Malang 
1.6.2 Waktu
a. Desember 2017 - Selesai
1.6.3 Bahan dan Alat Penelitian
a. Hardware:
· Laptop, prosesor i3 1.7 GHz, RAM 8 GB, HDD, 500GB.
· Handphone dengan sistem operasi 7.1.1
b. Software:
· Sistem Operasi Windows 10 Pro - 64 Bit.
· Bahasa C# sebagai bahasa pemrograman.
· Unity versi 5 sebagai IDE.
· Vuforia SDK versi 6.0.2.1 sebagai library dan plug – in Augmented Reality.
· Blender Sebagai pembuatan objek 3D pada fitur pengenalan tumbuhan.


1.6.4 Pengumpulan Data dan Informasi
a. Browsing
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mencari bahan penelitian melalui media internet. 
b. Observasi
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara survey ke tempat lokasi penelitian yang akan dituju.
c. Uji Coba
Menguji coba aplikasi ke objek penelitian.
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.
1.6.6 Target Penelitian
Pada akhir pembuatan aplikasi, dilakukan penelitian untuk mendapatkan data dengan target penelitian sebagai berikut:
1. Kecepatan telepon pintar dalam melakukan pemindaian marker sampai muncul gambar virtual 3D.
2. Kemiringan telepon pintar yang masih dapat melakukan pemindaian.
3. [bookmark: _GoBack]Pengujian menggunakan 3 telepon pintar dengan spesifikasi yang berbeda, berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam pemindaian marker.
4. Intensitas cahaya yang dibutuhkan untuk telepon pintar supaya tetap bisa melakukan pemindaian. 

1.7 Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Tugas Akhir (T.A), Metodologi dan 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 (T.A).
BAB III : PERANCANGAN SISTEM
Menjelaskan tentang uraian analisa dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan sensor gyroscope serta menjelaskan langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Membahas tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan, menjelaskan tentang alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi.
BAB V : PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari pembuatan Tugas Akhir (T.A) dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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