BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Augmented  reafine (AR} sa banyak digunakan dalom

P kL |'u-. T — DO
imgkungan nyata ¥ dimens dan drnmpitknn. seear

arkcr umtuk menampilkan scbush modeling visunlisast objck tign dumens: (3D)
nya. System ini berbeda dengan virual

berpengamh terhadap proses e amadt dolom hal apapun. Dan
dalom tahap ini anak - anak akan lebih mudah mengingat sustu bentuk yang
memiliki ciri wama dan bentuk yang komunikatif® don menyenangkon. Dalam
kehidupan  schan-han, pencrapan  augmemted  reality  sangotlah  cocok
penerapannya dolam dunia pendidikan khususnyn media edukasi bagi anak-anak.



Pada anak-anak usia dini mempunyai ketertarikan yang sangat tinggi terhadap apa
yang sedang dipeljari pada lingkungan sekitamya termasuk dunia T1, akan tetapi
banyak orong tuas yang kurang meyadari don memanfantkan kondisi ini. Apabila
dulam medin edukasi bagi anak-unak jugs diterapkan juga unsur T1 di dalamnya,
bukan tidak mungkin akan sangat befman{i, bagi proscs pembelajaran din
cdukasi bagi 3 ldaya serap dalam proses

ya, Ldc .l_i:"l'-l._l.ll_ n scl 1 Tedin

pun dapat bermain sambil belujar seca
mal dhuni T1 Icbi juuh lagi.

ini, dibarapkan okan membuat anak-anak lebilt mudsh dafom hal mengingal dan
lebik tertarik terhadap wpa yame wkan dipelajarinys karena dissjikan dalam
tampilan dalam grafis dan visualisas: 30 dalam yang menyenangkan. Berdasarkan
latar belakang tersebut, maka penulis mengembil skripsi dengan judul “Mudia
Edukasi Interaktil Untuk Pengenalan Nama- Nama Planet Pada Tata Surya
Berbasis Augmented Reality 3D,



1.2 Rumusan Masalah

masalxh. yaitu :

4. Contoh model yang kan dibuat dalam bentuk modeling 31 dengan
menggumakan software 30 Max

5. Menggunakasn ARToolKit sehagai software library untuk membangun
augmented reality.



fi. Adobe Photoshop uniuk mendesam boku, pembunton  marker serta
kebutuhan perancangan desain yang lnnnya.
7. Buku media eduknsi untuk pengenalon totn surya secara kontekstual.

1.4 Tujuan Penelitian

saja yang ada di dalam 1ata surye tapi ada planet — planct yang lain yang
saling berdekatan.



L6 Metode Penelitian
reality adalah pengumpulan dan penganalisaan dot.

L6.1 Metode Pengumpulan data

bukst referensi, artikel, jumal, internet dan

dasar teori yang berk




4. Perancangan Sistem
Perancangan sistern dalom penggunaan aogmenied reality untuk media
eidukasi pengenalan tatn suryn adaioh sebapai berikut -

a. Peracangan objek 313 yang menycrupai planet yang akan di bahas

Dalam sistematika penulisan berisi tentang penjelasan singkat secara
berurutan, Adapun sistematikan penulisan yaitu sehagai berkut -
BAB 1 : Pendahuluan

Fada bab imi beris pengantar terhadap masalah — masaloh yang skon

dibahas seperti lntar belakang, nomusan masalah. batnsan masalah, moksud



dan tujuan penelitian, manfuat, metode pengumpulan data dan sistematika
penulisan.
BAR I : Landasan Teori

Bah ini berisi tinjawn pustaka yung mengulas penclition schelumnya
yang berkaitan dengan penelitian filgas akhir ini. Bab ini jugs menguraikan
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