BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Augmented Realiey adalah suatu lingkungan vang memasukkan objek

olah dihadapkan pada ohjek yang diwamai secara nyata sehingga proses belajar
mewarnai lebih menyenangkan, bahkan alat peraga dengan sistem Awgmented
Reality dapal membantu para orang tua untuk membantu dalam proses belajar
mewarnai anak-anak mereka dengan mudah, sehingga proses belajar mewamai

lebih terasa menyenangkan.



Diari wraian di atas, guna membantu para orang tua dalam memberikan
pembelajaran mewarnai untuk anak-snak dengan memanfaatkan teknologi
informasi yang ada. Maka penulis menyusuun skripsi denga judul “Penerapan
AUGMENTED REALITY dolam Pembelajaran Mewarmnai Buah-Busohan pada
Anak Berbasis Android”.




1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang di atas maka dapat dirumuskan yaitu bagaimana
menerapkan AUGMENTED REALITY dalam Pembelajaran Mewarnai Buah-
Bushan pada Anak Berbasis Android?

1.3 Batasan Masalah

anak semua usia, namun lebih disarankan untuk
anak-anak usia 3 sampai 6 tahun.
6. Fitur yang meliputi marker detection menggunakan kamera smartphone.
7. Aplikasi ini bekerja pada basis Augmented Reatity dengan Unity3D dan
Vuforia sebagai komponen pembuatanmya.



B. Perancangan aplikasi akan menggunakan program Unity.

0. Aplikasi ini akan menggunakan lembar brosur sebagai objek sasaran atau
marker,

10. Dalam penelitian ini penulis tidak memasukkon semua jenis buah-buahan

11. Terdopat 100eomoh soal (kuis) yang berguna untuk memingkatkan
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digunakan metode yaitu:
1.5, 1.1 Metode Studi Pustaka

Metode studi pustaka yaitu dengan cara membaca buku dan literatur yang
berisi informasi vang tepat sehingga dapat mendukung kegiatan penelitian.



1.5.1.2 Metode Browsing
Melakukan pengumpulan data berups rujukan yang bersumber dan

internet dan buku online.

1.5.1.3 Metode Ujl Coba / Eksperimen

Tahap ini dilakukon untuk melakukan implementasi dari hasil
perancangan sistem yang lelah dikerjakan dengan menjelaskan Flowchart
penelitinn dilakukan.



1.5.5 Metode Testing
Pada tahap ini dilakukan pengujian program dengan mengguniakan fleck-

box testing dan white-box testing untuk membuktikan apakah program sudah
berjalan dengan baik atau belum.

yang akan dibuat.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas mengenai hasil program yang akan diimplementasikan
kedalam perangkat smartphone, pengujian aplikasi dan hasilnva.



BABV PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari keseluruhan isi laporan dan saran-saran
yang membangun untuk menambah kesempurnaan splikasi.
DAFTAR PUSTAKA




	Skripsi_12.11.6339_023.pdf (p.1)
	Skripsi_12.11.6339_024.pdf (p.2)
	Skripsi_12.11.6339_025.pdf (p.3)
	Skripsi_12.11.6339_026.pdf (p.4)
	Skripsi_12.11.6339_027.pdf (p.5)
	Skripsi_12.11.6339_028.pdf (p.6)
	Skripsi_12.11.6339_029.pdf (p.7)

