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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1         Latar Belakang Masalah 

Pengertian prasejarah adalah istilah yang digunakan untuk menyebut masa 

ketika catatan sejarah belum ada. Pada zaman ini ada hewan yang bernama dinosaurus, 

dinosaurus adalah sekelompok hewan purbakala dari klad dinosaurus. Hewan 

dinosaurus ini termasuk kedalam hewan purba yang hidup jutaan tahun yang lalu yang 

pernah hidup di bumi ini, dinosaurus tersebut termasuk kedalam hewan reptil dari 

jenisnya ada dinosaurus yang pemakan daging dan ada juga yang pemakan tumbuhan. 

(Ahmad et al., 2011) Zaman prasejarah merupakan sejarah ketika manusia belum 

mengenal tulisan dan alat untuk berkomunikasi. Istilah prasejarah digunakan untuk 

menyebutkan periode mulai brakhir pada sekitar abad V masehi ketika telah digunakan 

tulisan. 

 Metode untuk mempelajari hal tersebut pada saat ini dengan menggunakan 

Augmented Reality dimana pengguna dapat melihat objek 3D secara real hanya dengan 

menggunakan smartphone mereka masing-masing. Salah satu metode yang dapat 

digunakan untuk melihat secara nyata yaitu dengan menggunakan metode Markerless 

User Defined Target dimana penggunanya hanya menggunakan marker untuk 

menampilkan objek 3D dengan menggunakan bantuan dari smartphone mereka. 

Diantaranya kita bisa menggunakan VR (Virtual Reality) ataupun AR (Augmented 

Reality). (Soepriyanto & Rahmatullah, 2016) Augmented Reality merupakan sebuah 

teknologi yang dapat menyatukan suatu objek yang real time secara langsung maupun 

tidak langsung dengan sebuah lingkungan di dunia nyata yang sudah ditambahkan 

informasi virtual oleh komputer. 

VR (Virtual Reality) yaitu teknologi yang dapat melakukan intraksi pada dunia 

maya dalam virtual reality. Kelebihan dari virtual reality adalah mampu membuat 

seseorang seperti berada didunia yang berbeda. Virtual reality sering digunakan 

sebagai pelatihan seperti contohnya digunakan sebagai praktek kedokteran, 
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Menerbangkan pesawat dan yang lainnya. Alat yang paling umum yang sering 

digunakan atau yang umum digunakan adalah menggunakan sebuah layer atau head 

mounted display, seperti kaca pembesar yang di tempelkan pada kepala kemudian 

audio atau suara yang dikeluarkan bisa menggunakan headphone. (Sunarni & Budiarto, 

2014) Virtual Reality merupakan merupakan program intraktif tiga dimensi (3D) yang 

dibangun dengan komputer pada lingkungan multimedia yang diimplementasikan pada 

komputer ataupun laptop. 

Seiring perkembangan, teknologi virtual reality  ini mempunyai sebuat 

teknologi baru yang bernama augmented reality atau sering disebut juga AR. Kelebihan 

teknologi AR (Augmented Reality) dibandingkan dengan VR (Virtual Reality) yaitu 

dalam segi pengembangan teknologi AR (Augmented Reality) ini lebih mudah dari pada 

virtual reality dan hingga saat ini masih terbatas dalam penggunaannya dan juga mahal. 

Kelebihan AR ( Augmented Reality) adalah dapat diimplementasikan secara 

lebih luas. Sebagai contoh pada aplikasi-aplikasi di smartphone ( android dan iPhone). 

Menggunakan sebuah media pembelajaran yang tepat, intensif, bervariasi dan juga 

dapat mengatasi perilaku pasif terhadap anak-anak. Augmented reality  dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran anak-anak: 

a. Memungkinkan anak-anak berintraksi secara langsung dengan lingkungan 

sekitarnya. 

b. Anak-anak dapat belajar mandiri dengan kemampuan dan minat mereka 

masing-masing. 

Seiring perkembangan teknologi maka terciptalah metode Markerless User 

Defined Target. Markerless User Defined Target adalah sebuah metode pelacak AR 

(Augmented Reality) dengan menggunakan sebuah objek pada dunia nyata berupa 

marker. Adapun metode-metode lainnya khususnya yang dapat melacak augmented 

reality diantaranya yaitu metode Single Marker adalah metode yang digunakan untuk 

membuat animasi pada augmented reality, metode tersebut mampu menampilkan satu 

marker untuk satu objek saja. Yang ke dua yaitu metode Marker Based adalah suatu 

metode yang hanya sebuah warna hitam dan juga warna putih yang berbentuk persegi, 
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metode tersebut kurang menarik untuk ditampilkan pada anak-anak karena hanya 

menggunakan sebuah persegi panjang dan warna hitam dan warna putih. Kemudian 

metode Occlusion Based adalah suatu metode yang mendukung augmented reality 

untuk membangun sebuah sistem animasi namun metode ini hanya mendukung 

interaksi dua dimensi (2D). Dari penjelasan diatas penulis lebih memilih metode 

Markerless User Defined Target karena dari satu marker bisa menggunakan beberapa 

objek dan mendukung interaksi tiga dimensi (3D). 

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media dapat membantu proses 

pembelajaran untuk bertujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. Penelitian 

ini bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi media pembelajaran dengan 

menggunakan gambar pada aplikasi pembelajaran berbasis augmented reality untuk 

dimanfaatkan penerapan teknologinya. Maka penelitian ini dibuat sebagai bahan 

penyusunan skripsi yang berjudul “ PENGENALAN JENIS HEWAN 

PRASEJARAH DINOSAURUS DENGAN OBJEK ANIMASI 3D BERBASIS 

AUGMENTED REALITY MENGGUNAKAN METODE MARKERLESS USER 

DEFINED TARGET”, 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Proses pengenalan hewan prasejarah masih secara gambar ataupun poster-

poster tentang dinosaurus dan kurangnya media sebagai proses pengenalan hewan 

prasejarah mengenai dinosaurus, berdasarkan permasalahan tersebut makan 

identifikasi masalahnya sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara membuat atau merancang animasi pengenalan hewan 

prasejarah dinosaurus dengan menggunakan aplikasi Unity 3D? 

2. Bagaimana cara mengimplementasikan metode Markerless User Defined 

Target untuk membuat animasi tentang pengenalan hewan prasejarah 

dinosaurus? 
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 1.3  Tujuan Penelitian 

 Memperkenalkan media animasi 3D sebagai pengenalan hewan prasejarah 

dinosaurus terhadap anak-anak, untuk pembuatan animasi 3D maka penulis 

menggunakan media AR (Augmented Reality) dengan menggunakan metode 

Markerless User Defined Target. 

1. Dapat membuat animasi tentang pengenalan hewan prasejarah 

dinosaurus berbasis AR (Augmented Reality) dengan menggunakan 

aplikasi Unity 3D. 

2. Dapat diimplementasikan menggunakan metode Markerless User 

Defined Target yang berbasis AR (Augmented Reality) untuk pembuatan 

animasi tentang pengenalan hewan prasejarah dinosaurus. 

 

1.4 Batasan Masalah Penelitian 

Dalam proses pembuatan animasi 3D hewan prasejarah dinosaurus dengan 

menggunakan aplikasi dan teknologi augmented reality dengan menggunakan 

smartphone menggunakan metode markerless user defined target. Sehingga objek 

dapat muncul pada smartphone android. 

1. Game ini dibuat menggunakan aplikasi unity 3D. 

2. Game ini memiliki grafik 3D dan 2D. 

3. Bahasa pemograman yang digunakan adalah C# (C sharp) 

4. Pada game ini hanya dapat dimainkan oleh satu orang saja. 

5. Pada game ini terdapat quiz puzzle dan tebakan. 

6. Game ini diperuntukan untuk anak-anak kisaran usia 9 tahun keatas. 

7. Didalam game ini hanya ada beberapa dinosaurus, yaitu : Tranosaurus, 

Velociraptor, Stegosaurus, Brontosaurus, Pteranodon dan Ankylosaurus. 

8. Pada game ini terdapat suara tentang mengenai pengenalan hewan 

dinosaurus tersebut. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari game pengenalan hewan prasejarah dinosaurus adalah mampu 

menerapkan metode Markerless User Defined Target pada permainan tersebut, dan 

dapat menambah wawasan kepada anak-anak mengenai hewan dinosaurus yang pernah 

ada di dunia ini pada zaman dulu. 

1. Menambah pengetahuan terhadap pengenalan hewan prasejarah 

dinosaurus kepada anak-anak. 

2. Pembelajaran semakin menarik karena tidak lagi menggunakan poster 

ataupun gambar melaikan menggunakan sebuah marker yang nantinya 

akan di scan oleh kamera smartphone android dan akan muncul objek 

animasi 3D pada smartphone android tersebut. 

3. Membuat suasana baru terhadap pembelajaran anak-anak yang dapat 

meningkatkan ketertarikan dalam peroses pembelajaran. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bagian bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, tujuan  

penelitian, Batasan masalah, manfaat penelitia, dan juga sistematik 

penulisan. Dan gambaran umum laporan yang telah penulis buat. 

2. BAB II STUDI PUSTAKA 

Pada bab ini menjelaskan mengenai metode penelitian yaitu dalam 

penggunaan metode pada program atau aplikasi yang akan dibuat dan berisi 

landasan teori yang penulis gunakan sebagai referensi dalam pembuatan 

game tersebut. 

3. BAB III METOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang metode apa yang penulis gunakan pada 

program aplikasi tersebut, teknik pengumpulan data adalah uraian tentang 

proses pengumpulan data yang penulis lakukan untuk mengumpulkan data 
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tersebut. Data dan perangkat penelitian, dan juga berisi tentang metode 

yang penulis gunakan yaitu metode Markerless User Defined Target. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan tentang tahapan yang lebih detail tentang Langkah-

langkah menyelesaikan masalah sesuai dengan rencana awal tentang 

penyelesaian masalah penelitian dengan menggunakan metode yang 

digunakan untuk penelitian tersebut. 

5. BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan juga saran dari hasil penelitian 

yang penulis buat. 

 


