BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi Augmented Reality yang merupakan pengembangan dari Virtual
Reality memiliiiEitsen 3 o Virtual Reality menarik

melainkan juga manfast bagi generasi sekarang dan masa depan. Buku cerita
bergambar anak hanya mampu menampilkan ilustrasi gambar dan tulisan.
Numun pemanfaatan media perlu diarahkan sesuai dengan perkembangan
teknologi dan salah satunya adalah dengan teknologi augmented reality (AR ).



Dalam hal ini cerita dikemas menjadi suatu media pembelajaran bagi anak-
anak menjadi intraktif yaitu menggunakan Augmented Reality pada Buku
Cerita. Buku cerita bergambar adalah salah satu hal yang disukai oleh anak-
anak karena didalamnya terdapat ilustrasi gambar. Maka diperlukan suatu
akan Augmented Reality

media elekironika yang lebih inovati

dan kreasi anak dengan ndan; buk

sshibggs i dngur it sesusi kebutuhan
Batasan masalah pada penilitian ini adalah:
I Aplikasi dibuat untuk perangkat mobile bersistem operasi android;
2. Aplikasi dapat dilihat oleh semua umur. Namun target utama dari buku

cerita ini adalah anak-anak usia 3-6 tahun dengan bimbingan orang tua;



3. Menggunakan marker sehagai input, dimana marker tersebut digunakan
sebagai penampil 3D

4. Marker yang digunakan berupa buku cerita bergambar;

5. Pembuatan splikasi dan implementasi Augmented Reality hanya

sekarang il menjadi generasi yang gemar membaca;
2. Meningkatkan sel-sel motoric membaca anak-anak sejak dini;
3. Sebogai alternative buku cerita interaktif untuk anak-anak.



Lo Metode Penelitian
Metedhepuiitias yiane sEaklo Qb sty sy Tk siliiih

sebagai barikut:

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dan pencariandata yang

1.o.2 Metode Analisis

Pada Metode analisis menggunakan metode waterfall dimana hal ini
menggambarkan pendekstan yang sistematis dan juga berurutan pada
permasalahan vang dihadapi penulis sehingga dapal menyelesaikannya dengan
baik.



163 Metode Perancangan

Pada metode perancangan, Peneliti merancang objek dari nyata dipindahkan
menjadi virtual dan dibentuk menjadi 3D, dan untuk memudahkan alur aplikasi,
Metode perancangan menggunakan model flowchat dan UML.

1.6.4 Metode Evaluas

BAB I LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan dasar teori, yang dimulai dengan kajian pustaka,
konsep dasar pembuatan augmented reality, serta software-software yang akan
digunakan dalam perancangan Augmented Reality Buku Cerita Legenda
Mangkang.



BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN
Pada bab ini berisi tentang penguraian mengenai analisis yang digunakan.
dan penjelasan tahap produksi.
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