BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

ini sudah pandai mengguna

tersebul merupakan b

bergerak. Dipercaya bahwa setiap orang dapat belajar dengan cepat dengan
cara melihat dan mendengar, ketimbang hanya sekedar membaca.




1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana menyajikan sebuah buku dengan visualisasi 3D interaktif

Augmented Reality?

6. Aplikasi dan buku yang dibual nantinya masih lebih ditargetkan untuk
anak — anak sampai pendidikan Sekolah Menengah Pertama (SMP).

7. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah ActionSeript 3.0



14 Tujuan Penelitian

I. Sebagai persyarstan untuk kelengkapan dalam program studi
Sekolah Tinggi llmu Manajemen Informatika (STMIK) AMIKOM

1. Metode Penelitia
Metode-metode yang digunakan untuk memperoleh data-data yang
dipertukan dalam penelitian ini adalah :
I. Metode Kepustakaan



Metode ini menggunakan buku-buku sebagai bahan reverensi untk
mendapatkan konsep teoritis dalam menganalisa data yang ada dalam
pembuatan tugas akhir.

2. Metode Survei

nal vang th'huhas beris
batasan masalah, tujuan
penelition, metode penelitian, sistematika don jadwal penelitian.

BAB 1. LANDASAN TEORI

Dalam bab ini diurnikan literatur yang berhubungan dengan
penelitian yang berisi pengenalan sistem informasi secara umum, konsep



dasar pengembangan sistem dan perangkal lunak (seffware) yang
digunakan.
BAR 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM APLIKASI
Pembahasan pada Bab Il akan dijelaskan gambaran umum
fiusulkan, teknik-teknik dan proses

AK A



Rencana Keglatan

Tabel 1. Rencana Kegiatan Penelitian

MARET 2012 APRIL 2012 MEI 2012
NO KEGIATAN
(I M [ onpm|m|fmn
1 Identifikasi Maaala._h
5 Anilisis Kebutuban
Sistem
3 |-Pengumpuian Data
4 | Membuat Rancangan
5 implementasi Program
& | Uji Coba Program
T | Rewvisi
8 | Pemyusunan Leporan TA
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