BAB1

PENDAHULUAN

L. 1Latar Belakang

Perkembangan tekonologi informasi khususnya dibidang multimedia kini

menarik bagi anak - anak untuk mempelajarinya. Pengenalan vang menarik dan
interakiif agar mudah dipahami anak bisa dilokukan melalui media elekironik,
salah satunya visualisasi planet tign dimensi yang didukung dengan teknolog

Augmented Reality.



Berdasarkan latar belakang masalah diatas penulis bermaksud merancang
suatu aplikasi media pembelajaran berbasis Awgmented Reality dengan
mengangkat judul “Perancangan Aplikasi Magic Book Pengenalan Tata Surya
Sebagai Sarana FEdukasi Berbasis Teknologi Augmented Reality”. Tema ini

diangkat agar anak - anak tertarik mengenal Tata Surya dari usia dini.

1.2Rumusan

| sistem operasi Windows,

2 Menggunakan n ai g ma marker ini nantinya
eobagai trigger: (pemicd) untuk mensmpilken. animasi tersebut bila
market tersebut benar dan sesuai dengan data acuan.

3 Pembustan model menggunakan sofiware 3D Studio Max, Corel Draw
untuk mendesain katalog dan Adobe Photoshop untuk pembuatan

marker.



4 Augmented  Reafitv: vang  dibahas  adalah  menggunskan  software
Openspace 30. Penulis hanyn mengaplikasikan software vang sudah ada
dan tidak menjelaskan atau mengembongkan script (kode - kode
pemrograman) software Openspace 3D

1 ini membahas tentang jenis -

jenis plangigPBigertian séfisp planet, apisajo unsur yang ada di planct

tuk anak - anak usia

mempelajari tata surya dengan gambar - gambar yang dihasilkan melalui
visualisasi 3 dimensi

3. Membantu penyampaian materi tentang Pengenalan sistem tata surya pada
anak

4. Mengenalkan teknologi Augmented Reality pada anak



L.5Metode Penelltian

Dalam perancangan aplikasi Magic Book ini, ads beberapa langksh untuk
melaksanakan penelitian. Diantaranya adalah sebagai berikut :

.51 Pengumpulan Data

g lﬁﬂghp SIHE“ ﬁtﬂ.‘ltl.lhkm

pengajar, hasilnyn untuk
¢ penulis nantinya akan
bermanfant dan memudahkan bagi penggunanya. Untuk pengolahan data
quisionernya  penulis akan mencari jowaban terbanyak dan mencan
pemecahan masalah tersebut untuk diterapkan pada aplikasi yang sedang
dirancang penulis



1.5.1.3Metode Studi Pustaka

Melakukan studi kepustakaan terhadap berbagai referensi, seperti
buku teks, majalah don jurnal ilmish nasizonal yang diperoleh dan

interfacenya.



1.5.5 Metode Testing

Dralam tahap testing media pembelajaran penulis diuji melalui White Box
testing yang dimana pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap
detail perancangan, menggunakan struktur kentrol dari desain program secar

BAB 11 ; ANALISIS DAN

Bab ini akan divraikan don dijelaskan menpena analisis sistem yong terdin dan
analisis kinerja, analisis informasi, snalisis ekonomi. analisis efisiensi, analisis
kelayakan, analisis biaya dan manfaat, dan bagaimana merancang aplikasi ini.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Bab ini berisi tentang penerapan rencana implementasi, pembahasan manual
program pada aplikasi magic book pengenalan tata surya, menjelaskan program
yang dibangun dan penggunaan dari sistem yang telah di bangun.

BAB V : PENUTUP
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