[image: C:\Users\Ahmad\Downloads\IMG-20180417-WA0029.jpg]




SKRIPSI

Aplikasi  Pengenalan Buah pada Anak Usia Dini Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android


Oleh :
AHMAD NUR
1329042033





PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRO
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR
2018





ABSTRAK

	AHMAD NUR, 2018. Aplikasi pengenalan buah pada anak usia dini menggunakan augmented reality berbasis android. Skripsi, Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Makassar. Pembimbing: Syamsurijal dan Mustari S.Lamada.

[bookmark: _GoBack]Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan suatu aplikasi yaitu Aplikasi augmented reality Pengenalan buah. Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan watelfall yang terdiri dari beberapa tahapan-tahapan mulai dari analisa kebutuhan, desain sistem, pengkodean sistem, pengujian sietem, menguji sistem, evaluasi sistem dan menggunakan sistem. Berdasarkan serangkaian tahap penelitan tersebut dihasilkan sebuah Aplikasi augmented reality yang dapat dijalankan pada smartphone berbasis android. Model pengujian perangkat lunak yang digunakan adalah ISO 9126 yang berfokus pada karakteristik functionality 100%, maintainability, portability 100%,  dan usability 92%, terkhusus pada usability, pengujian menggunakan 6 responden dari guru di TK PGRI Ma’rang  Kab Pangkep, dari hasil pengujian tersebut diperoleh hasil yang sangat baik terhadap penggunaan aplikasi.


Kata Kunci: Buah, augmented reality, android, Pengembangan Buah.
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