1.1, Latar Belakang

g disebul augmented realitv.

zn benda maya dua dimensi

Perkembangan teknologi yang kian pesat sekarang ini juga dapat
berpengarub terhadap proses edukasi terhadsp anak-anak dalam hal
apapun. Dan dalam tahap ini anak-anak akan lebih mudah mengingat



sustu bentuk yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk yang
komunikatif dan menyenangkan. Dalam kehidupan sehari-hari, penerapan
augmented reality sangatlah cocok penerapanmya dalam dunia pendidikan
khususnya media edukasi bagi anak-snok. Pada anok-ansk usia dini

konvensional yaitu menjelaskan dengan menggenokan gambar 2D,
menggunakan alat bantu berupa replika bush-buahan, atau bahkan hanya
sekedar menggambarnya di papan tulis. Dapat dipastikan dengan metode



konvensional seperti ini akan banyak banyak ditemui kendala dan
kekurangannya, seperti beberapn anak mengalami kejenuhan, apalagi
untuk anak usia dini masih dalam masa kanak-kanak yang senang bermain
dan cenderung aktif serta ingin lebih interaktif. Dengan memanfaatkan

teknologi augmented veality in rai media edukasi, anak-ansk pun



1.2, Rumusan Masalah
Agar skripsi ini dapat sesuai dengan fujuan yang hendak dicapai.
maka perlu adanya suatu rumusan masalah yang jelas dan terarah. Adapun
perumusan masalah dalam skripsi ini adalah sebagai berikut:

buahan (apel, jeruk, semangka, alpukat, dan pisang).
2. Pembuatan model 3D menggunakan software 30 Studio Max.
3. Adobe Photoshop untuk mendesain buku. pembuatan marker serta



4. Augmented Reality yang dibahas adalah menggunakan sofiware
ARToolKil. Software tersebut juga berfungsi untuk menampilkan
hasil output dani augmenied realine ketika kamera siap digunakan dan
penulis hanya mengaplikasikan soffware vang sudah ada dan tidak

4. Untuk menyelesaikan jenjang pendidikan Strata | di Kampus STMIK
AMIKOM Yogyakarta,



5. Menambah wawasan secura langsung melalui perancangan obyek
multimedia  khususnya  perancangan media  edukasi  berbasis
e el

fi. Sebagai langkah vpaya umuk implementasi Tl dan pengabdian

masyarakat dalam dunia pendidikan utamanya edukasi bagi anak.

yang diperoleh selama kullish

1.5.2. Bagl Masyarakat
1. Hasil penelitian dopat mendukung bahan ajar bagi orang tua,
tenaga pendidik atau dokter dalam memberikan informasi

terkait manfaat vitamin dalam buah-buahan bagi anak.



2. Menjadi referensi untuk pembuatan dan penggunaan teknologi
augmented reality dalom bidang dan ilmu  pengetahuan
lamnya.

3. Dapat digunakan instansi-instansi pendidikan dan kesehatan

kulish, buku referensi, artikel, jurnal, internet dan lain-lain untuk
2. Metode Observasi



terhadap berbagai macam buah-buahan.
3. Konsulasi

Melokukan diskusi dengan topik yang berkaitan dengan skripsi ini

Bob ini berisi tentang latar belokang masalah, perumusan
permasalahan dan batasan masalah, tujuan dan manfaat kegiatan,
metodologi penelitian dan sistematika penulisan.



BAB II ! LANDASAN TEORI
Bab i menguraikan tentang feori-teorl yang digunskan dalam
mendukung penelitian ini. yang dapat dijadikan dasar untuk pemecahan

dicapai bisa lebih baik.
DAFTAR PUSTAKA

Isi dori daftar pustaka adalah defier  buku-buku ataupun e-hook
yang menjadi referensi dalam pembuatan skripsi.
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