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INTISARI 

 

Penerapan media edukasi tentang pemahaman mitigasi bencana gunung 

Merapi menggunakan teknologi Augmented Reality diharapkan dapat membuat 

masyarakat lebih mudah dalam mempelajari mitigasi bencana gunung merapi, 

karena output yang dihasilkan berupa video informatif dan juga objek 3 dimensi, 

sehingga masyarakat dapat menerima visualisasi yang lebih jelas.  

Saat ini Augmented Reality atau yang biasa disebut AR merupakan 

teknologi terkini untuk menampilkan objek secara virtual dengan menggabungkna 

dunia nyata dan dunia virtual buatan komputer. Terdapat banyak bidang yang dapat 

menggunakan teknologi Augmented Reality salah satunya sebagai media edukasi.  

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian Waterfall  dan 

menggunakan metode pengujian Black box dengan hasil akhir penilaian aplikasi 

augmented reality sebagai langkah mitigasi bencana gunung Merapi mendapatkan 

persentase 88% yang menunjukkan bahwa aplikasi baik dan layak digunakan. 

 

Kata Kunci : Media edukasi, Mitigasi bencana, Augmented Reality, waterfall, 

black box. 
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ABSTRACT 

 

The application of educational media on understanding merapi disaster 

mitigation using Augmented Reality technology is expected to make it easier for 

people to learn about merapi disaster mitigation, because the output produced is 

informative video and also 3-dimensional objects, so that people can receive 

clearer visualizations. 

Now Augmented Reality or commonly called AR is the latest technology to 

display objects virtually by combining the real world and the virtual world made 

by computers. There are many areas that can use Augmented Reality technology, 

one of which is as an educational media. 

In this study using waterfall research method and using Black box testing 

method with the final result of augmented reality application assessment as a 

disaster mitigation step mount Merapi get 88% percentage which shows that the 

application is good and worth to using. 

Keyword: Educational media, Disaster mitigation, Augmented Reality, waterfall, 

black box.
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