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1.1 Latar Belakang

Proses pembelajaran merupakan keterpaduan proses mengajar dan belajar. Proses

mengajar m 3 :- IR@IWMI&NﬂIA

ahuan kepada
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pelajaran pada saat itu [3].
Media interaktif adalah integrasi dari media digital termasuk kombinasi dari teks,
gambar, gambar bergerak, dan suara ke dalam lingkungan digital yang terstruktur
yang dapat membuat orang berinteraksi dengan data dengan tujuan yang tepat [4].



Pengolahan citra merupakan salah satu metode yang bisa dipakai sebagai sarana
dari media pembelajaran interaktif. Pengolahan citra sendiri adalah upaya
pengolahan sinyal dimana inputnya berupa citra seperti foto atau video yang

kemudian diolah menjadi gambar, video dan/atau sejumlah karakteristik atau

parameter yang berkaitan dengan citra.
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2. Bagaimana memproses objek tracking menjadi pointer input dalam

pembuatan media pembelajaran interaktif untuk anak.

3. Bagaimana menampilkan media interaktif pada monitor?



1.3 Batasan Masalah

Dalam penulisan tugas akhir ini, diberikan batasan-batasan sebagai berikut:
1. Webcam merekam video mengunakan resolusi 600 x 400 piksel.

2. Input dari siste<m ini adalah telapak-tangan_dari user dan bola plastik yang

1, P3 ak a lal ar

Pada penelitian—iniimetode _ya itian—e imental
(Experimental Research). Penelitian ekspe al adalah jenis penelitian untuk
mendapatkan data dari beberapa kali percobaan. Penelitian yang dilakukan
merupakan pembuatan sistem yang bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan
seperti yang telah dijabarkan pada bab sebelumnya. Langkah-langkah yang

dilakukan pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar.
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Proses |dent|f|ka3| dllaku anme ) engenai medla pembelajaran
interaktif anak. Kemudian, melihat kemungklnan penggunaan pengolahan citra
dengan metode object tracking untuk diterapkan dalam pembuatan media

pembelajaran interaktif anak.



2. Studi Literatur

Penelitian dilakukan dengan mencari teori-teori pendukung di perpustakaan dan
internet yang berkaitan dengan pembuatan tugas akhir. Teori-teori yang dicari
mengenai Media Pembelajaran, Media Pembelajaran Interaktif, Object Tracking,
Algoritma CAMSHIFT, Histogram Back ojeetion,_Raspberry Pi, Raspbian,
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4. Implementasi

Penelitian ini di implementasikan dalam bentuk perangkat keras dan perangkat
lunak. Dimana perangkat keras yang digunakan dalam sistem ini adalah webcam,



monitor dan raspberry pi. Sedangkan sistem ini mengimplementasikan perangkat
kerasnya dalam program object tracking, dan algoritma camshift serta ditampilkan

dalam bentuk materi.
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Rahir adafah dokumentasi

Bab ini berisi latar bela ang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan

sistematika penulisan.
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Bab yang berisi dasar ilmu yang mendukung penelitian ini.
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