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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
[bookmark: _GoBack]Perkembangan teknologi informasi saat ini, sangat berkembang pesat dan dibutuhkan oleh masyarakat. Teknologi informasi sekarang digunakan di berbagai bidang, khususnya bidang pendidikan. Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan objek dunia maya yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata secara realtime (Haller, Billinghurst, dan Thomas, 2007). Teknologi ini diimplementasikan ke berbagai media, salah satunya adalah game. Saat ini game merupakan aplikasi hiburan yang digunakan para pengguna media elektronik, seperti smartphone. Rambu lalu lintas merupakan salah satu alat perlengkapan jalan dalam bentuk tertentu yang memuat lambang, huruf, angka, kalimat atau perpaduan diantaranya, yang digunakan untuk memberikan peringatan, larangan, perintah dan petunjuk bagi pemakai jalan (Galang Ramadhon, 2014). 
Menurut Sigit Sosiantomo, Wakil Ketua Komisi V DPR, mengatakan tren kecelakaan lalu lintas secara nasional setiap tahunnya terus mengalami peningkatan. Sejak 2014 hingga tahun terakhir lalu, jumlahnya semakin banyak. Sepanjang 2014 tercatat 95.906 kasus, tahun selanjutnya 98.970 kasus, dan terakhir 2016 meningkat menjadi 105.374 kasus dengan korban meninggal dunia tercatat 25.859 orang, luka berat 22.939 orang, luka ringan 120.913 orang (Republika, 2017). Faktor yang menyebabkan kecelakaan lalu lintas adalah faktor kurang pahamnya pengendara tentang rambu lalu lintas. Selama ini, penyampaian ilmu tentang rambu lalu lintas bersifat konvensional, hal tersebut dapat dilihat melalui penyuluhan sosialisasi secara langsung, media pembelajaran buku, dan internet.
Berdasarkan permasalahan yang diatas, maka dilakukan penyuluhan secara visual digital yaitu dibuatlah sebuah solusi alternatif melalui game yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality menggunakan engine vuforia dalam game simulasi rambu lalu lintas berbasis mobile. Menggunakan game simulasi ini,  kini masyarakat umum dapat bermain dan memahami arti dari rambu lalu lintas. Dengan menggunakan Engine Vuforia pada Augmented Reality dalam membuat game simulasi ini, menjadi lebih mudah karena library dan fungsi-fungsi intinya sudah ada. Game ini dapat diujikan kepada masyarakat umum menggunakan media smartphone.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang dapat di ambil, yaitu : 
a) Bagaimana cara mengenalkan rambu-rambu lalu lintas dengan game simulasi memanfaatkan teknologi Augmented Reality.
b) Bagaimana meningkatkan pemahaman rambu lalu lintas masyarakat melalui game simulasi.
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan utama dari penelitian ini adalah membuat game simulasi rambu-rambu lalu lintas menggunakan teknologi Augmented Reality yang dapat menampilkan objek rambu lalu lintas secara 3D dan dapat menjalankan mobil seperti nyata, sehingga pengguna dapat memahami dan mengerti rambu-rambu lalu lintas dengan mudah.
1.4 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam pembuatan tugas akhir ini, yaitu :
a) Game bersifat single player.
b) Game hanya bisa dimainkan mode offline.
c) Game ini berbasis mobile dengan platform Android.
d) Minimal versi OS Android yang digunakan 4.4 (KitKat).  
e) Game berbentuk simulasi. 
f) Pengenalan rambu lalu lintas secara umum, yang sering dijumpai di jalan.
g) Menggunakan software Unity dan Blender.
1.5 Manfaat
Pembuatan game ini memiliki manfaat yaitu :
a) Dapat membantu pengguna dalam memahami rambu-rambu lalu lintas secara umum.
b) Dapat membantu pengguna dalam memahami rambu-rambu lalu lintas di jalan melalui fitur simulasi yang ada pada game.
1.6 Target Penelitian Teknologi Augmented Reality
a) Sudut kemiringan smartphone pada marker.
b) Jarak kamera smartphone membaca marker sampai objek muncul.
c) Intensitas cahaya yang diperlukan untuk mendeteksi marker.
1.7 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Metode peneletian mencakup aspek-aspek sebagai berikut :
1.7.1	Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat	: STIKI Malang.
	Waktu		: Desember 2017 sampai selesai.
1.7.2	Bahan dan Alat
	Hardware	:
· Laptop, prosesor i3 2.0 GHz, RAM 4 GB, HDD 500 GB, VGA Nvidia GEFORCE 930m.
· Handphone dengan sistem operasi 6.0.1
Software	:
· Sistem Operasi Windows 10 Pro - 64 Bit.
· Bahasa C# sebagai bahasa pemrograman.
· Unity versi 5 sebagai IDE, untuk pembuatan aplikasi Augmented Reality-AR.
· Vuforia SDK versi 6.0.2.1 sebagai library dan digunakan untuk membuat objek marker.
· Blender sebagai pembuatan objek 3D pada fitur pengenalan rambu lalu lintas, dan game.
1.7.3	Pengumpulan Data dan Informasi
a) Browsing
Pengumpulan data dan informasi yang dilakukan dengan cara mencari bahan melalui internet.
b) Observasi
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara survei ke tempat penelitian yang dituju.
c) Uji Coba
Menguji coba game ke objek penelitian.
1.7.4	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.
1.7.5	Prosedur Penelitian
Proses pembuatan aplikasi yang pertama dimulai dengan pengumpulan data, berupa buku dan literatur yang sesuai dengan kebutuhan aplikasi yang dibuat. Berikutnya tahapan perancangan aplikasi, meliputi alur jalannya aplikasi serta komponen-komponen yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi. Tahapan berikutnya implementasi, membuat game sesuai dengan rancangan yang sudah dibuat sebelumnya, seperti membuat marker, objek, audio, animasi, dan sebagainya. Dilanjutkan tahapan pengujian, untuk melihat apakah game berjalan dengan baik sesuai rancangan yang dibuat. Tahapan yang terakhir yaitu pembuatan laporan dari perancangan, pembuatan, hingga pengujian game, serta kesimpulan dan saran.
[image: ]
Gambar 1.1 Alur Prosedur Penelitian
1.8 Sistematika Penulisan
Sistematika dalam penyusunan Tugas Akhir ini dibuat dalam 5 bab dimana setiap babnya berisi penjelasan-penjelasan yang berkaitan dengan perancangan game simulasi rambu lalu lintas berbasis mobile dengan augmented reality
BAB I PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Manfaat, Metodologi Penelitian, dan Sistematika Penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI
Menjelasan tentang teori-teori yang digunakan  sebagai dasar pemecahan masalah. Teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan.
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN
Menjelaskan tentang analisa, perancangan, dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi pengenalan rambu lalu lintas menggunakan teknologi Augmented Reality.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Membahas tentang alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi.
BAB V PENUTUP
Menjelaskan tentang kesimpulan yang diambil berdasarkan aplikasi yang telah dibuat sesuai rancangan dan beberapa saran untuk pengembangan aplikasi selanjutnya.			
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