
1 
 

 
 

Teknologi Augmented Reality Untuk Buku Pembelajaran 

Pengenalan Hewan Pada Anak Usia Dini 

 

Secara Virtual 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

Disusun oleh 

Brian Yudhastara 

11.22.1369 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012 
 



2 
 

 
 

Teknologi Augmented Reality Untuk Buku Pembelajaran 

Pengenalan Hewan Pada Anak Usia Dini 

 

Secara Virtual 

 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 
mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 
 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Brian Yudhastara 

11.22.1369 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012 
 



3 
 

 
 

 



4 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 
 

 
 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu Institusi 

Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 

yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis 

diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

 

Yogyakarta, 30 Agustus 2012 

 

11.22.1369 

Brian Yudhastara 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 
 

 
 

MOTTO 

 

"Kerjakanlah Pekerjaan Yang Membawa Berkah Bagimu Dan Orang Yang Kamu 

Cintai" 

 

“Jangan pernah takut untuk mencoba, karena segala sesuatu hal berawal dari 

mencoba sampai akhirnya Anda sendiri yang menilai apakah Anda sudah mampu 

dalam bidang tersebut atau belum. Selain itu, dengan banyak mencoba Anda akan 

semakin tertempa untuk mampu menyelesaikan segala macam masalah yang Anda 

hadapi dalam bidang tersebut.” 

 

“Lakukanlah dengan niat dan tekat yang tulus” 
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INTISARI 

 

Augmented Reality berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan 
pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang termasuk perindustrian. Augmented 

Reality merupakan upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang 
dibuat melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis. 
Penggabungan benda nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang 
sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan 
integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif. 

 

Sistem pembelajaran yang kurang menarik dan efektif akan susah di hafal dan 
di mengerti bagi anak usia dini. Sistem pembelajaran yang divisualisasikan menjadi 3d 
melalui media webcam. Sehingga akan kelihatan lebih menarik. Secara garis besar 
prosesnya adalah dengan pembacaan citra pada marker yang secara automatis akan 
dicapture oleh kamera , camera akan mendeteksi marker tersebut dan akan di 
bandingkan dengan gambar marker yang telah mejadi acuan. Kemudian bila marker di 
kenali maka akan di tampilkan obyek 3D pada layar monitor. 

 

Aplikasi yang dibuat dengan metode pendeteksian pola (marker detection) 
dapat dikembangkan menjadi sebuah aplikasi yang nyata dan menarik (Augmented 
Reality) dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media. Sebagai contoh 
dalam media cetak yaitu Buku Pembelajaran Pengenalan Hewan Pada Anak Usia Dini. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Buku Pengenalan Hewan, 3D, Marker detection. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is growing very rapidly. Augmented Reality is an 
attempt to combine the real world and virtual world created by computer so that 
the boundary between the two becomes very thin. Merging real and virtual 
objects is possible with the appropriate display technology, interactivity is made 
possible through the device-specific input devices, and good integration requires 
effective tracking. 

 

Learning system that is less attractive and effective it will be difficult in 
the memorized and understood for young children. Learning system to be 
visualized through the media 3d webcam.

 

 So it will look more attractive. Broadly 
speaking, the process is by reading the image of the marker will be automatically 
captured by the camera, the camera will detect the marker and will be compared 
with an image that has been becoming a reference marker. Then, when the 
marker in the familiar 3D objects will be displayed on the monitor screen. 

Application made by marker detection methods can be developed into a 
real and interesting application (Augmented Reality).It can be widely 
implemented in various media. For example in the print media that book 
Introduction to Animal Learning In Early Childhood

 

. 

Keywords: Augmented Reality, Books Introduction to Animals, 3D, Marker 
detection. 
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