ensiklopedia yang mudah dimengerti oleh anak-anak usia dini. Selain itu belajar
sambil bermain dapat meningkatkan sensibilitas pada anak [2].

Pada lembaga SPS PAUD Dini laras 10 dalam penyampaian materi tentang
ensiklopedia hewsn kepada anak usia dini telah disjarkan. Namun, dalam

penyampaian materi yang diajarkan kepada anak masih bersifat konvensional yang



artinya hanya menyajikan berupa teks dan gambar 2D dan dikemas dengan bentuk
bulku tebal sehinggs membuat anak kurang antusias dalam belajar. Oleh karena it
dibutuhkan media edukasi yang dikemas dengan kartu interaktif yang didukung
oleh teknologi informasi agar menarik perhatian anak, karena onak-anok melihat




L2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan masalah sebagai
berikut:

“Bagaimans cara membuat media edukasi vang masih bersifat konvensional

rdari aplikasi.

software @ Unity3D, Voforia, 3D

Blender, dan Adobhe PhatoshopCC.



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan penelitian dalam pembuatan kartu interaktif

ensiklopedia pengenalan hewan mamalia ini adalah sebagai berikut :
. Memperkenolkan penggunaan teknologi Axgmented Reafity kepada
anak-anak usia dibawah § tahun

2. Irl'u-u_'|__:- o]

k 3D secara realtime
ggmented Reality.
1.6 Metode Penelitian

Jenis metode penelitian yang penulis gunakan adalah metode Penelitian dan
pengembangan atan Research and Devedopment (R&D) yaitu suatu langkah metode
untuk menghasilkan produk baru atay mengembangkan dan menyempumakan
produk yang telah ada [4].



Adapun proses pengumpulan data dan perancangan aplikasi tersebut dengan
menggunakan metode R&D sebagai berikut:
1.6.1  Metode Pengumpulan Data

1.6.1.1 Metode Studl Pustaka

Metode Anshisis digunakan untuk menganalisa informast dan kebutuhan-

kebutuhan sistem dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality. Analisis
kebutuhan fungsional untuk menentukan fitur-fitur yang akan diterapkan ke dalam
aplikasi, Sedangkan analisis kebutuhan non fungsional yaitu untuk menentukan
hardware dan software yang dibutuhkan dalam perancangan aplikasi.



1.6.3 Metode Perancangan

Adapun langkah-langkah dalam perancangan aplikasi Augmented Reality
adalah sebagai berikut

|. Perancangan Model 3D

penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang tinjauan pustaka, yaitu berupa referensi teori-
teori yang pernah ada yang berhubungan dengan tema yang dibahas oleh penulis
sebagai dasar penelitian dan akan dijadikan sebagai bahan acuan.

gl AN UITILIT D[‘.ﬁek penelitian,
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