BARI

PENDAHULUAN
L.1. Latar Belakang Masalah
secara resmi dinkun oleh

dunis dalam kategor

Pada tanggal 11 November 20

untuk waktu sekarang im telah melebar kebanyak aspek dan diproyeksikan akan
mengalami perkembangen yang signifikan. Hal ini dikarenakan penggunaan AR
sangat menarik don memudahkan penzgunanye dalam mengerjekan sesuatu hal,
seperti contolmys padn penyampaian don pemroycksian 3D dalam suatu

murketing sehuah produk.



Pada miinya Gome edukasi dan AR adalsh sustu medin pendukung
manusia dalem menyvempaikan mformas,. Spat il Game edukns: dop AR telah
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1.2 Rumusan Masaloh

Duri penjelasun  distas, dapat diambil rumusan yang skan menjadi

pembahasan penclitian. yaitu “Bagaimann Merancang dan Membuat Game
eduknsi dan Aupmented Reality sebagai pemmoyeksian 30 untuk mempermudah

5. Tampilnn dan konten gume berbentuk 20 sedangkan untuk pemodelan

AR berbentuk 3D,



1.4 Tujusn Fenclitinn
Adapun twjoun den penelition im adalah :
. Bagi Mahasiswa
- Menerapkan itmu dan keterumpilan selamn mengikuti pendidikan




L6 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpuolan dats yang dilsbukan penulis dalam perelition im

adalah sehagai berikut -
1. Metode Pengumpulan data (Studi Pustaka)
Studi  pustaka di




1.7 Sistematika Panelitian
Laporan penelitian ini okan disususn secamn sistenotik kedalam 5 bab,
mising masing bab akan dnruikon sebopat beribut ©

BAB I PENDAHULLUAN

HAB V PENLTUP
telah dibuat berupa kesimpulan dan saran.



DAFTAR PUSTAKA
Dulom bab ini berisi tentang pustuka yang digunakan penolis schagm
pedoman dan bahan dalom pembuatan skripsi.
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