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L1 Latar Belakang Masalah

Auwgmented Realite (AR) adalah te

enmbaran cerita yang sedang dibaca. Dengan konsep sepert ini diharapkan anak-
anak dapat berinteraksi langsung dengan buku cerita dengan visunlisasi digital
schinggn cerita dapat lebih dipahami dan diflustrasikan dengan lebih baik. Media

i1 nantnys akan ditenjang dengan unsur gambar, teks, animasi. kamkter 30 vang



ternintegrasi dalom Aurmented Reality. soora musik dan norasi. Dengan konsep im
diharapkan dapat membaniu gurn atwu orang tua dalam membangun mieraks: dalam

il'lg-ﬂ!. mengrunakans ki

hasis Android. ya
knologi 30, Penulis menganzknl sebumb bk dongens Timun

it i da i s sk pesn o

Rl Lot clabnsg it pitis
- " I:.: .- g E_ i SLE I e A .. + o
bm menyampaikan cerits rakyat. Android

stcm operas: b

maks permasalahan
yang dapat diramuskan schegai berikut *Bagaimana membisat apiikiei interaktif

media cerite rakyar “Timun Mas " menggunakan tekmodogi awgmented reality®”



L3 Batasan Musalah

Bl pessbustun diggmiented Rowlity ini dibutchloan batasan masaleh ager
pembuatan dopat lebil terarah dan fokus pada tujuen yong akan dicapai. Adapun
Yitwuis sanmInby it <

=, story telling dan

Augmented Reality myn
% Pengujinya adaloh omng wa, komunitas mmimas dan asisten multimedio
Universitas Amikom Yogvakora.

9. Penclitian ini berakhir sumpai tahap hasil pengujian diterima.



L4 Maksud dan Tujuan Aplikasi

Adapun maksud dari penelition ini yuitu untuk menjadikan teknologi
Augmented Reality bermanfunt schapai salsh satu media cerita rakyat yang dapat
digunakun di dunis pendidikan Adapun maksud dan wjuan aplikasi yang lain

3. Mnnngkllhank:hnmmmlnhmmlhumnghn.gmu{ﬂmllm-hm

4, Menjadi penombah wawasan bagi pengguna dalam memperoleh informasi

3 hin i :



152  Bagi Penulis
1. Mendapat pengalaman dan  pengetshuan  dalsm  penerapan  ilmu
perkembangon pendidikan dan teknologi.
2. Mengembangkon dan menerapkan lmu yang sudah dipelujar muupun

penyelezaian aplikasi ougmm

Led  Metode Pengumpulan Data
Metode yong digunakan dolnm pengumpulan dota adaleh schagoi berikut:



Lol Metode Literatur
Metode imi terdin dan pengumpulan data dan  mformasi secara
kepustakaan melalui buku-buko referensi yong berkastan dengan penelitian.

1.6.1.2 Metode Observasi

vang terdin dort Stremgthn (kelustn),

1.64 Metode Testing
reality sudah scsuni atoupun sudah  berjalan dengan baik atw belum dan dapot



digunakan sesvai dengan harapon. Metode festing yang dipumakan adalah dengan

Black Box Testing dan White Bax Testing.

berkaitan dengan fopic penelition yaitu tentany augmented reality dan hal-hal



BAB HE:ANALISIS DAN PERANCANGAN
dilam perancangan dan implementasi sistemn yang akan dibuat.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PE
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