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INTISARI

Augmented Reality (AR) adalah sebuah aplikasi yang merupakan gagasan
alias ide baru dari teknologi yang berhubungan dengan multimedia. Aplikasi ini
merupakan penggabungan benda-benda yang nyata dan maya yang berada di
lingkungan nyata dalam waktu nyata dan serta terintegrasi dengan baik dan jelas.
Tentunya Augmented Reality dengan bantuan Unity dan Vuforia, dapat
memberikan sebuah kelebihan dalam interaksi antara manusia dan device yang
digunakan melalui objek yang menarik dan menyerupai benda yang terlihat
seperti nyata dalam bentuk 3D, maka sehingga hasil yang dibuat dengan AR ini
terlihat jelas dan juga real-time. Multimedia merupakan suatu wadah penyatuan
beberapa media menjadi satu kesatuan. Oleh karena itu, multimedia dapat
digunakan untuk -meningkatkan keunggulan bersaing. yang dapat memberikan
gambaran bagaimana multimedia dalam aplikasi sebagai alat untuk
meningkatkan keunggulan bersaing.

Menurut Rosch (1996), multimedia merupakan sebuah kombinasi antara
gambar dan video. Dalam bahasa umumnya menurut McCormick (1996),
merupakan gabungan dari tiga elemen yang diantaranya ada suara, gambar,
dan juga teks. Pada abad 21 ini, multimedia bukan hanya dijadikan sebagai
persaingan perusahan, namun dapat juga dijadikan sebagai media pembelajaran
yang dapat dipelajari oleh Masyarakat, karena menjadi dasar yang Sama
pentingnya dengan keterampilan membaca. Multimedia juga memberikan fasilitas
yang dapat digunakan Siswa-siswi di kalangan sekolah, terutama sekolah dasar
guna memberikan pemahaman serta ilmu yang didapatkan dari Pembelajaran
Multimedia.

Dalam hal ini, multimedia juga dapat digunakan untuk pembelajaran
Matematika. Karena Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang
diajarkan di sekolah. Berdasarkan pendapat Kline (1973), Matematika bukanlah
sebuah pengetahuan yang dapat dijadikan sempurna untuk dirinya sendiri, tetapi
untuk membantu orang memahami dan mengatasi masalah Matematika sosial,
ekonomi dan alam. Matematika terutama yang diajarkan di sekolah dasar,
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merupakan sebuah pola pikir yang digunakan untuk mengasah kemampuan otak,
karena di Sekolah Dasar Matematika bertujuan untuk menyelesaikan
permasalahan yang dihadapi, dengan ini Siswa-siswi terutama untuk kelas 1 dapat
mampu melakukan perhitungan dengan benar dan tepat.

Kata-kunci: Multimedia, Augmented Reality, Matematika.
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is an application which is an idea or a new idea
from technology related to Multimedia. This application is a combination of real
and virtual objects that are in a real environment in real time and well and clearly
integrated. Of course Augmented Reality with the help of Unity and Vuforia, can
provide an advantage in the interaction between humans and the devices used
through interesting objects that resemble objects that look like real in 3D, so that
the results made with AR look clear and real. -time. Multimedia is a container for
uniting several media into a single unit. Therefore, Multimedia can be used to
increase competitive ~advantage which can provide an overview of how
Multimedia in Applications as a tool to increase competitive advantage.

According to Rosch (1996), Multimedia is a combination of images and
videos. In general language according to McCormick (1996), it is a combination
of 3 elements which include sound, image, and text. In the 21st Century,
Multimedia is not only used as a competition for companies, but can also be used
as a Learning Media that can be learned by the community, because it becomes a
basis that Is as important as reading skills. Multimedia also provides facilities
that can be used by students in schools, especially elementary schools to provide
understanding and knowledge gained from Multimedia Learning.

In this case, multimedia can also be used for learning Mathematics.
Because Mathematics is one of the subjects taught in school. Based on the opinion
of Kline (1973), Mathematics is not a knowledge that can be perfected for itself,
but to help people understand and solve problems of social, economic and natural
Mathematics. Mathematics especially taught in elementary schools, iIs a mindset
that Is used to hone brain skills, because in Elementary School Mathematics aims
to solve the problems encountered, with this students especially for grade 1 can
be able to do calculations correctly and precisely.

Keywords: Multimedia, Augmented Reality, Mathematics.

Xiii



	ALEXANDER AGUNG WIRABUMI 18.12.0725
	2021
	ALEXANDER AGUNG WIRABUMI 18.12.0725 (1)
	2021 (1)
	HALAMAN PERSETUJUAN
	SKRIPSI
	HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI
	Alexander Agung Wirabumi 18.12.0725
	Susunan Dewan Penguji
	M. Fairul Filza, S.Kom, M.Kom
	NIK. 190302332
	Rifda Faticha Alfa Aziza, S.Kom., M.Kom
	NIK. 190302392
	DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER
	NIK. 190302096
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT


