BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

ini akan divisualisasikan menjadi 3D melului media webcam. Agar tampak nyat
serta memberikan antusias positif bagi anak-anak Bedasarkan latar belakang
diatos dalam skripsi ini penulis mengambil judul Augmented Reality pada
Permainan Ular Tangga.



1.2 Rumusan Masakuh

Berdasarkan latar belakang masalah yang teloh diurikan di atas, maka
rumusan massleh ying akon penulis bahes dalsm neskah skrips; oo adalsh -

t memnivisualisasikan permasinan




1.4 Tujusn Penclitian

it N -
ujuan duri penclitian membuat permainan ulsr tongpes terihat lebih nyatn

PROAMCSL.

3, Aplkasi permainan ini diharopkan dspal digunaksn untuk  penclitian
selanjutnys.



Pembocazn  smmbol  ma

melekuknn tahap pre-Procesving yaitu proses  segmentnsi  umtuk
perbandingan simbol marker dengan stmbol yang telah menjadi acoan

sebelumnya



1.7 Sistematika Penulisan

Pado Bab IV ini  berisi pembohasan tentang pembuatan aplikasi atau
implementasi dlnpﬁrmmbﬂlmhlnmmm hasil penelition atan






	Skripsi_08.11.2481_016.pdf (p.1)
	Skripsi_08.11.2481_017.pdf (p.2)
	Skripsi_08.11.2481_018.pdf (p.3)
	Skripsi_08.11.2481_019.pdf (p.4)
	Skripsi_08.11.2481_020.pdf (p.5)
	Skripsi_08.11.2481_021.pdf (p.6)

