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PERNIATAAN
Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupckan

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dari skripsi inl tidak terdapa karya yang penal)

diajukan   oleh  orang  Lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  disuatu  institusi

pendidikantinggi  manapun,  dan  sepanjang pengetahuan saya juga  tidak terdapat

karya  atau  pendapat  yang  pemah  drfulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,

kecuali yang secara tert`ilis diacu dalam naskah ini  dan disebutkan daLam daftar

pustaka-

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibunt  adalah

menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta,15 Februari 2019

Danang Adi Wicaksono

NIM.  15. I I.9326
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MOTTO
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maka kamu akan medapat kebahagiaan. Hidup di duia hanya sementara maka

jangan sampai lupa clan garis akhir sebenarnya dalam kehidupan ini. "

(Penulis)
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INTISARI

Minat  belajar  anak  usia  5-6  tahun  kurang  saat  djrumah  menurut  hasil
wawancara yang didapat dari orang tua dari anck di TK Tiara Bunda.  Anak-anak
lebih suka bemaln saat dirumah padahal sant di sekolah anak-anak sangat semangat
belajar.

Untuk memotivasi minat be]ajar anak saat dirumah maka perlu dibuatkan
sebunt permainan yang didalamnya juga terdapat edukasi.  Dengan menggunakan
teknologi  augmented  reality  dengan  teknik  mcrrAer  bab'ec7  frtzckjng  maka  akan
menghasilkan   sebunh   pemainan   kartu   yang   dapat   memunculkan   3D   objek
beranimasi dengan bantuan smartphone. Pengenalan profesi djpilih agar anak dapat
berimajinasi tentang profesi  yang diajarkan sehingga dapat memberi  rangsangan
agar anak dapat memilihi cita-cita`

Dari  hasil  penelitian  diperoleh  data  bahwa  anak-anak  sangat  tertarik
belajar  tentang  pengenalan  profesj   menggunakan  augmented  reality.   Dengan
adanya aplikasi pengenalan profesi dengan menggunkan augmented reality dapat
mempermudah   orang  tua  dalam   mengajarkan  berbagai  jenis   profesi   kepada
anaknya.

Kata Kunci:     Augmented Reality, A4arfer Based rrackj#g, 3 Dimensi, Edukasi,
Profesi.
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ABSTRACT

The  inleres[  in learning children aged  5-6  years  is  less  when at  home
according to the results Of interviews obtained from parents Of children al the Tiara
Bunda KindergarterL Children profer to play at home even though when they are
in school children are very enthusiastic about learning.

To motivate children's learning interest at home. a game needs to be made
in  which  lhere  i\s  also  education.  By  using  augmented  reality  technology with
marker  based  tracking [echaiques,  i[ will  produce  a  card  game  that  can  bring
animated  3D  objects  with  the  help  Of a  srrrartphone.  Professlon  recognition  is
chosen so that children can irragrne the profession being taught so that they can
provide stimulation so that children can have dreams.

From  the  results  Of  the  study  obtained  data  that  children  are  very
interested  in learning about  the  introduction Of the profession using augmented
reality.  With  the  introduc[ion  Of the  profession application by  using augmated
realily can make it easier for parents to teach various types Of professions to thelr
children.
Eeyword: AMgmented Reality. Marker Based Tracking, 3  Dimensions, Education,
Profession.
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