BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam era globalisasi seperti inigfierkembangan teknologi informasi dan

komunikasi telah mewabah di kalingan masysrakai umum. Seiring berjalanmya
engembangan aplikasi ini di berbagsi bidang termastik perindustrian. Augmented

uat melalui komputer sehingga batas antara keduanya mejadi sangat

1. Acuna (1997) wendefnision sugmenied A boss
A o
‘ dalam waktu myata, dan ferdapat integrasi antarbenda dalam tiga
dimensi ?!illrimdlnu}udlhmd ria nyata. Penggabungan benda

gkt input tertentu, dan

Karena pengolahan citra mer pakan salah sab proses dengan fleksibilitas

yang sangat tinggi dan dapat diterapkan padn berbagai aplikasi, maka pada proyek
akhir ini kami mencoba untuk melakukan pembuatan Buku Pembelajaran pada
anak usia dimi menggunakan fasilitas teknologi avgmented reality. Buku
Pembelajaran ini akan digunakan untuk anak dari umur § — 12 tahun . Secara garis
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besar prosesnya adalah dengan pembacaan citra pads marker yang secara
automatis akan dicapture oleh kamers |, camera akan mendeteksi marker tersebut
dan akan di bandingkan dengan gambar marker vang telah mejadi acuan,
Kemudian bila marker di kenali maka akan di tampilkan obyek 3D pada layar

monitor.

Penggunaan <Komputer _utuk keperluan), pendidikan yang - semakin

dengr _‘.l“"“'.i‘ L D - proses
sjar mengajar yang lebib cfcktif bagi anak'usia dini. Sebagai media yang
apkan akan mampu memberi dukungan bagi terselengs A proses
s suatu kegiatan pembelajaran. Komputer dapat menjadi
i yang paling terkemuka dan pali g diperpunakan see
yted Reality untuk Buku Pembelajaran , Pada Anak

i [uas.

1.2 Rumusan M _

Berdasarkan latar belakang masalah vang di kemukakan diatas maka
diambil rumusan masalah sebagai berikut :
“Bagaimana membuat Buku pembelajaran Pengenalan Hewun pada anak usia dini

secara Virtual menggunakan Teknologi Augmented Reality?”



1.3 Batasan Masalah

Dan sudut pandang masalah vang telah ada maka diperiukan suatu
dalam pembuatan proyek akhir kali ini adolah sebagai berikut :

layar compuler secara real time tepat di atos marker yang telah ditentukan.
2. Untuk media pembelajaran anak usia 4 — 12 tshun agar lebih tahu tentang

hewan secara detail menggunakan 3D,
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1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut :

Bagi Anak
. Dapat mengetahui hewan secara detai dari berbagai sudut pandang yaitu,

Lo.2 Perancangan slstem
Pembuatan marker di tiap halaman Buku Pembelajaran dan obyek 3D

yang nantinya akan divisualisasikan melalui teknologi augmented reality.
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Yang mempuyai prinsip kerja sebagai berikut, yaitu identifikasi marker
melalui citra yang ditongkap oleh kamera yang nantinya ditampilkan
dalam bentuk obyek 3D yang bergerak. Proses yang dilakukan meliputi
pembacaan simbol marker menggunakan kamera kemudian melakukan
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IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang Pembahasan sistem atau
penelitian ataw hasil dari analisis data dan pembahasannya.
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