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BAB I
PENDAHULUAN

1.1	Latar Belakang 
Perkembangan teknologi dan informasi yang pesat saat ini, telah membuat banyak perubahan. Augmented Reality merupakan salah satu perkembangan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media. game  juga merupakan perkembangan teknologi yang merupakan bentuk partisipatif, interaktif, dan hiburan. Mengenalkan Ilmu Pengetahuan Alam dalam tema penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya, dapat memperkaya wawasan anak, yang saat ini pembelajaran tersebut disampaikan dalam bentuk pendekatan kooperatif selain itu pembelajaran tersebut sangat dekat dengan lingkungan keseharian (Rahayu, 2014).   
	Pengenalan  ilmu penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya dilakukan  menggunakan metode seperti presentasi, kegiatan kelompok, dan tes dalam materi yang telah dibawakan. Dengan dilakukannya metode penyampaian tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa pada saat kegiatan belajar di sekolah, namun jika untuk memahaminya sendiri di luar kegiatan mengajar dengan membaca buku, akan mengurangi minat siswa dalam mempelajarinya.
	Dengan adanya permasalahan tersebut, penulis mengusulkan game edukasi dalam memahami penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya berbasis android. Alternatif ini tidak ditujukan sebagai sarana penyampaian pembelajaran di kelas, namun sebagai alternatif yang dapat digunakan di luar kegiatan sekolah. kelebihan game edukasi ini adalah dari segi penerapan Teknologi Augmented Reality pada fitur belajar, yang memungkinkan pengguna dalam membelajarinya lebih  menyenangkan dengan adanya objek 3D hewan yang telah ditampilkan. Selain fitur belajar, juga dilengkapi dengan fitur bermain, yang memungkinkan pengguna untuk mengimplementasikan penggolongan hewan berdasarkan jenis makannnya yang telah dipelajari.
1.2	Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah yang bisa diambil yaitu bagaimana memberikan pemahaman mengenai penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya, menggunakan alternatif berbeda dengan memanfaatkan teknologi augmented reality dalam segi pembelajaran, dan memberikan fitur bermain sebagai sarana implementasi dari pembelajarn yang telah dilakukan, sehingga dapat membantu dalam memahami konsep penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya.
1.3	Tujuan
Tujuan dari tugas akhir ini adalah memberikan alternatif berbeda untuk membantu dalam memahami konsep penggolongan hewan berdasarkan jenis makannnya, yang akan diberikan melalui media game edukasi. Ditambah dengan penerapan Teknologi  Augmented Reality yang memungkinkan dapat menampilkan objek hewan secara 3D, sehingga pengguna dapat belajar dan memahami konsep menjadi lebih menyenangkan.
1.4	Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam pengerjaan proyek tugas akhir ini diantaranya :
a) Game ini dibuat berbasis mobile dengan platform Android
b) Game ini menggabungkan teknologi augmented reality 
c) Pembuatan objek hewan menggunakan teknik lowpoly 3D
d) Pada fitur belajar menggunakan marker yang dirancang sendiri
e) Untuk Tokoh penyampaian narasi dan objek hewan pada bermain dibuat secara 2D
f) Untuk fitur game hanya dapat dimainkan satu pemain saja
g) Game ini ditujukan secara khusus untuk anak kelas 4 Sekolah Dasar
	 
 1.5	Manfaat
Pembuatan game ini memiliki manfaat yaitu :
1) Dapat membantu pengguna dalam memahami konsep penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya.
2) Dapat dijadikan alternatif yang berbeda dan menyenangkan dalam pemahaman konsep penggolongan hewan berdasrkan jenis makanannya.
3) Dengan adanya fitur belajar yang dilengkapi dengan teknologi Augmented reality dan juga fitur bermain sebagai sarana implementasi, sehingga pengguna dapat bermain sambil belajar.

1.6	Metodologi penelitian
Metodologi penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Metode penelitian mencakup aspek - aspek sebagai berikut :
1.6.1	Tempat dan Waktu
Tempat 	: STIKI Malang.
Waktu	: Desember 2016 sampai selesai. 
1.6.2	bahan dan alat
Hardware :
· Laptop, prosesor dual core 2.1 GHz, Ram 6 GB, HDD 320 GB.
· Handphone dengan sistem operasi 5.0.2.
Software :
· Sistem Operasi Windows 7 - 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 fasilitas belajar hewan.

1.6.3 Pengumpulan Data dan Informasi
a. Studi Literatur 
Mengumpulkan informasi diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem. mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
b. Perancangan Aplikasi
Merancang alur jalannnya aplikasi dan mendesain segala komponen yang nantinya akan digunakan dalam pembangunan aplikasi yang akan dibuat. 
c. Implementasi
Melakukan coding dengan menggunakan bahasa pemrograman C# menggunakan Unity 3D sebagai IDE serta menambahkan Vuforia SDK sebagai plug-in untuk Augmented Reality.



d. Pengujian dan Evaluasi
Hal ini dilakukan untuk mengetahui kelemahan dan kelebihan aplikasi game yang dibuat diantaranya dalam ketepatan marker dengan model yang dibuat.

1.6.4	Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam tugas akhir ini diantaranya sebagai berikut :

BAB I 		: PENDAHULUAN
Memaparkan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II	: LANDASAN TEORI
Menjelaskan tentang teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam pemecahan masalah. Teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan masalah yang dihadapi.

BAB III	: ANALISA DAN PERANCANGAN
Menjelaskan tentang uraian analisa dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality 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
Memaparkan kesimpulan yang diambil berdasarkan hasil yang telah dicapai dalam pengerjaan Tugas Akhir dan saran untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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