BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perairan Indonesia dikenal memiliki keragaman hewan laut, dan juga
merupakan jalur migrasi dari berbagai jenis spesies laut yang terancam punah dan
dilindungi, salah satunya yaitu mamalia laut. Pengetahuan masyarakat akan hewan
khas yang mulai langka tersebut menjadikan kurangnya kesadaran masyarakat
untuk ikut menjaga kelestariannya.

Pengenalan hewan laut spesies mamalia pada anak usia dini masih jarang
dikarekanakn lingkungan yang jauh dari akses menuju laut dan sulit untuk melihat
ataupun mengenalkan hewan laut spesies mamalia secara langsung dan
dibutuhkannya alat bantu pengenalan hewan laut spesies mamalia.

Salah satu alat bantu dalam sebuah pembelajaran yang sedang berkembang saat
ini adalah teknologi augmented reality. Augmented reality adalah teknologi yang
menggabungkan antara dunia maya dan dunia nyata dalam waktu yang nyata.
Teknologi augmented reality di Indonesia ini tergolong baru dan masih dalam
proses perkembangan untuk pembuatan game simulasi ataupun media
pembelajaran. Dalam mempermudah pembelajaran, teknologi augmented reality
juga dikembangkan dalam berbagai cabang ilmu, disini penulis akan membuat
media pembelajaran mengenai ilmu hewan laut.

Dalam prosesnya, media pembelajaran dibuat tidak hanya sebagai media saja
akan tetapi harus mengandung nilai-nilai pendidikan dan pengetahuan. Sebuah
pertanyaan baik yang diberikan secara langsung, saat ujian maupun
pertanyaanpertanyaan yang diberikan melalui media seperti permainan menjadi
tolak ukur pemahaman akan sebuah materi. Dalam sebuah permainan pertanyaan
yang diberikan tentunya harus diatur agar menarik dan interaktif. Mengatur hal
tersebut penulis dapat mengatasinya dengan sebuah metode augmented reality
markerless. Markerless adalah sebuah metode yang tidak membutuhkan sebuah

marker khusus untuk memunculkan objek. Pemunculan objek dapat dilakukan



dengan mengarahkan sebuah kamera ke objek datar seperti lantai, meja dan lain -
lain.

Metode markerless adalah istilah yang ditunjukan pada augmented reality untuk
menampilkan sebuah objek yang tidak membutuhkan suatu ilmu khusus mengenai
lingkungan sekitar sehingga pengguna tidak perlu memunculkan objek virtualnya
pada titik tertentu. Dalam metode markerless augmented reality, sistem dapat
mengidentifikasi objek maupun sebuah tempat dalam dunia nyata tanpa sebuah
marker Khusus. Pengidentifikasian dilakukan dengan menggunakan koordinat
seperti lokasi. Pengembangan sistem dilakukan dengan menggunakan bantuan dari
EasyAR SDK yang digabungkan dengan aplikasi Android Studio sehingga dapat
digunakan pada perangkat mobile. Platform EasyAR juga adalah platform yang baru
dalam pengembangannya yang berbasis augmented reality dan cukup ramai
digunakan di China dan Korea Selatan. Secara kemampuan, EasyAR jauh melebihi
kecepatan multi target tracking dibandingan dengan platform yang sangat popular
yaitu Vuforia. Penelitian ini menggunakan EasyAR SDK kaerna kemampuan
dukungannya menggunakan Cloud Database yang terhubung ke Google Cloud
(Hari, Widianto, & Hermawan, 2021).

Dalam mengimplementasikan augmented reality dengan menggunakan metode
markerless ini, penulis akan mengambil objek pada hewan laut spesies mamalia.
Binatang menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) adalah sebuah makhluk
bernyawa yang dapat berpindah tempat, tidak berakal budi maupun tidak memiliki
otak seperti hewan semut, kerbau dan hewan lainnya. Binatang atau satwa terbagi
jadi beberapa bagian dari siklus hidupnya yang berada di udara, darat dan air. Baik
yang dipelihata maupun yang berada pada dihabitatnya. Sementara itu arti dari
lautan menurut KBBI (Kamus Besa Bahasa Indonesia) yaitu adalah air asin yang
sangat banyak dan luas yang menggenagi benua ataupun pulau. Menurut Abdul
Muthalib Tahar, laut adalah sekumpulan air asin yang memiliki jumlah yang sangat
banyak dan luas sehingga mampu untuk memisahkan benua. Sesuai dengan
namanya, hewan laut atau hewan aquatik yaitu adalah hewan yang menghabiskan

semasa hidupnya di dalam air (Mulyandia, 2021).



Mamalia adalah hewan yang menyusui dan merupakan hewan yang begitu
beragam di muka bumi. Mamalia hadir dalam bentuk serta ukuran yang berbeda,
begitu juga cara hidup dilingkungan dan habitatnya pun berbeda. Semua mamalia
berinteraksi dengan satu sama lain. Kita sebagai manusia jua merupakan mamalia,
maka dari itu, manusia menjinakkan spesiesmamalia yang lain. Mamalia juga
termasuk vertebrata berdarah panas. Vertebrata adalah makhluk bertulang belakang
dan memiliki rambut. Mamalia memberikan makanan kepada anaknya dengan
menyusui, berbeda dengan hewan ungga. Otak mamalia dinilai lebih berkembang
dibandingkan dengan spesies lainnya (Oktaviani & Sukamto, 2019).

Berdasarkan latar belakang masalah yang tertulis di atas maka pada penenlitian
ini akan dibangun sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis augmented reality
dengan menggunakan metode markerless pengenalan hewan laut sebagai alat bantu
proses pembelajaran untuk mengenali jenis dan ciri — ciri hewan laut yang sulit
untuk dijumpai secara langsung dengan judul “ APLIKASI PENGENALAN
HEWAN LAUT SPESIES MAMALIA MENGGUNAKAN MARKERLESS
BERBASIS ANDROID”

1.2 Identifikasi Masalah
Informasi dan bentuk dari hewan laut spesies mamalia sulit untuk dijumpai

secara langsung.

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah tersebut, maka tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah
sebagai berikut :

Dapat menghasilkan aplikasi yang dapat mempermudah pembelajaran
khususnya mengenali informasi, ciri — ciri dan bentuk dari hewan laut spesies
mamalia sekaligus dapat menumbuhkan minat bagi anak — anak untuk mempelajari

hewan laut mamalia.



1.4 Batasan Masalah Penelitian

Aplikasi pengenalan hewan laut spesies mamalia ini hanya meliputi fauna dari
kelompok mamalia yang terdiri dari 7 jenis hewan laut yaitu : Paus bungkuk, paus
sperma, lumba-lumba hidung botol, lumba-lumba bersisi putih, duyung, walrus,

lembu laut.

1.5 Manfaat Penelitian

1. Dapat menambah wawasan anak untuk mengetahui jenis — jenis dari hewan
laut spesies mamalia.

2. Mempelajari mengenai hewan laut dapat menjadi lebih menarik karena
menggunakan teknologi augmented reality. Dan dipermudah dengan
menggunakan metode markerless sehingga dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun.

3. Dapat membuat suasana pembelajaran yang interaktif dan dapat
meningkatkan keinginan untuk belajar, terutama mempelajari mengenai

hewan laut.

1.6 Sistematika Penulisan BAB |
: PENDAHULUAN
Bab 1 terdiri dari latar belakang penelitian, identifikasi masalah pada
penelitian, tujuan dari penelitian, batasan masalah yang ada pada penelitian,
manfaat penelitian bagi pribadi maupun masyarakat yang terakhir yaitu

sistematika penulisan penelitian.

BAB Il : STUDI PUSTAKA

Pada bab 2 ini terdapat pembahasan mengenai kajian keislaman
yang ada sangkut paut nya dengan penelitian yang dilaksanakan, hadist yang
berkaitan dengan penelitian, adapun teori — teori mengenai augmented
reality, dan yang terakhir yaitu kajian penelitian terdahulu mengenai

penelitian augmented reality yang telah dilakukan oleh orang lain.



BAB 11l : METODOLOGI PADA PENELITIAN

Bab 3 ini menerangkan mengenai metode penelitian yang digunakan
yaitu penggunaan metode pada program aplikasi yang akan dibuat, teknik
pengumpulan data yaitu wuraian tentang cara bagaimana penulis
mengumpulkan data, data dan perangkat penelitian, data penelitian yaitu
menguraikan data—data yang digunakan pada penelitian, perangkat

penelitian.

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab 4 ini berisi tahapan yang mendetail mengenai langkah — langkah
hasil dan pembahasan program sesuai rancangan awal tentang penyelesaian

masalah penelitian dengan metode yang digunakan untuk penelitian.

BAB V : PENUTUP
Berisi mengenai kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah
dibuat.

BAGIAN AKHIR
Pada bagian akhir laporan terdapat daftar pustaka dan lampiran
yang berisikan bukti pengumpulan data, fotokopi bukti bimbingan dari

penelitian skripsi.



