BAB 1

PENDAHULUAN

smented realitv, teknologi yang

mengalami kejenuhan . apalagi untuk anak usia dini masih dalam masa kanak-kanak
yang senang bermain . dengan memanfaatkan teknologi ini sebagai media belajar,
anak-anak pun dapat bermain sambil belajar.

Dari  hal tersebut distas. maka diperfukan suatu  aplikasi  untuk
mengimplementasikan huruf alpabetic yang memanfuatkan teknologi augmented



reality dan aplikasinya dapat digunakan oleh orang tua / para guru kapanpun dan
dimanapun untuk media belajar anak-anak.
1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang nda rumusan masalshnya adalsh : bagaimana

. Penulis menjadi lebih memahami teknologi augmented reality.
2. Penulis menjadi lehih memahami tentang pemrograman ActionScript.



1.6 Metode Penelitian

L.6.1 Metode Kepustakaan.
Perpustakaan STMIK AMIKOM Yogyakarta) yang berhubungan dengan kegiaton

Pada bab ini berisi tentang konsep dasar cugmented reality.sistem

perangkat keras dan lunak yang digunakan dalam penelitian.



Bab I11 : Analisis dan Perancangan

Pada bab ini berisi uraian tahap-tahap analisis dan perancangan
Bab IV : Implementasi dan Pembahasan
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