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Pengembangan teknologi dalam bidang ilmu komputer dan ilmu
pengetahuan alam terus berkembang, khususnya dalam aplikasi 3D modelling.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis
Android yang memvisualisasikan kerangka ikan Keureuling dalam bentuk 3D.
Metode yang digunakan adalah Rapid Application Development (RAD) dengan
menggunakan framework Flutter dan.bahasa pemrograman Dart. Aplikasi ini
dirancang untuk memudahkan pengguna dalam memahami struktur anatomi ikan
Keureuling, yang penting untuk konservasi spesies ini di habitat alaminya. Studi ini
menghasilkan aplikasi yang  valid dan berfungsi secara keseluruhan. Tujuan
utamanya adalah meningkatkan minat dan“kesadaran terhadap kelestarian ikan
Keureuling melalui pendidikan interaktif tentang struktur anatomi mereka.
Diharapkan aplikasi ini dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang efektif dan
mendukung upaya konservasi populasi ikan Keureuling di berbagai wilayah

Indonesia.
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Technological advancements in computer science and natural sciences,
particularly in 3D modelling applications, continue to evolve. This research aims
to develop an Android-based educational application that visualizes the skeletal
structure of Keureuling fish in 3D. The method employed is Rapid Application
Development (RAD) using the Flutter framework and Dart programming language.
The application is designed to facilitate.users in understanding the anatomical
structure of Keureuling fish, crucial for conserving .this species in its natural
habitat. The study resuited in a valid and fully functional application. Its primary
objective is to increase interest.and awareness _in the conservation of Keureuling
fish through interactive education on their-anatomical structure. It is hoped that
this application can serve as an effective learning tool and support conservation
efforts for Keureuling fish populations-acrossvarious regions in Indonesia.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di bidang Tl dan komunikasi telah mengubah
dunia Pendidikan saat ini. Hadirnya teknelogi dalam proses pembelajaran merubah
sudut pandang para pelajar dalam~hal mempelajari sesuatu. Hal ini membantu
pendidik dalam memotivasi para pelajar untuk dapat mandiri dan menghasilkan ide
kreatif yang baru.

Untuk menghasilkan sumber daya manusia berkualitas, perlu diingat bahwa
komponen pada Masyarakat yang paling penting adalah Pendidikan. Salah satu
bukti nyata dari Pendidikan adalah tranformasi pendidik sebagai penyampai ide
atau pengetahuan. Seiring perkembangan teknologi yang semakin maju, pendidik
bukan satu-satunya sumber Pendidikan saat ini. Para pendidik dapat meningkatkan
wawasan dengan cara melihat acara TV, media interaktif, dan platform

pembelajaran lainnya dapat dilakukan dimana pun.

Di era digital, keterampilan teknolegi sangat penting. Jika para pelajar tidak
mengikuti pekermbangan teknologi dalam pembelajaran, dampaknya bisa cukup
signifikan dan dapat mempengaruhi berbagai aspek kehidupan mereka.
Perkembangan era digital, keterampilan teknologi sangat penting bagi para pelajar,
pelajar yang tertinggal mungkin akan kesulitan beradaptasi dengan teknologi yang
digunakan dalam Pendidikan.

Oleh karena itu.media.visual 3D memungkinkan para pelajar dalam
mensilmulasikan tantangan. Media 3D dapat memberikan pengalaman langsung
dengan menunjukan bentuk langsung dari objek yang akan dipelajari, pembelajaran
menggunakan media visual 3D memiliki sejumlah kelebihan yang signifikan dalam

meningkatkan efektiftas dalam masa pembelajaran.

Tiga dimensi atau (3D) merupakan reprentasi gambar yang memiliki tinggi,
lebar, dan kedalaman. 3D merupakan sebuah proses untuk melahirkan suatu objek
yang ingin diwujudkan baik dari segi bentuk, tekstur, dan ukurannya. 3D tidak
berwujud yang sebenarnya, 3D juga sering didefinisikan sebagai media yang dapat
dilihat dari berbagai sudut pandang. (Abdi & Harliana, 2022)



Maka dari itu penulis ingin melakukan pengembangan aplikasi mobile
osteologi ikan Keureuling dengan menggukan metode Rapid Application
Deveploment (RAD) menggunakan Frameeork Flutter. Metode RAD merupakan
salah satu metode dalam pengembangan perangkat lunak yang memiliki kelebihan
dapat menhemat waktu dalam mengembangkan suatu system yang besar dan biaya
lebih sedikit.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, dapat dinyatakan bahwa permasalahan yang

munculyaitu..

Bagaimana menrancang aplikasi 3D Modelling ikan Keureuling agar mudah

digunakan dalam media pembelajaran.
1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian metode RAD (Rapid Application Development) pada

pembuatan aplikasi 3D Modelling berbasis mobile.

Mengembangkan aplikasi 3D Modelling Ikan Keureuling agar mudah digunakan

dalam media pembelajaran.

1.4 Batasan Masalah

Agar pembahasan sesuai dengan judul dan latar belakang yang telah uraikan maka
penulis membatasi masalah hanya dengan pengembangan aplikasi 3D Modelling lkan
Keureuling berbasis android.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini.adalah;

1. Terciptanya aplikasi pembelajaran tentang Osteologi ikan Keureuling yang
berbasis android.

2. Bagi penulis, penelitian ini dapat menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman.
Sebagai bahan evaluasi dan referensi dalam meneliti berbagai masalah yang ada

kedepannya.
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