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INTISARI

Untuk saat ini belajar bahasa inggris masih menggunakan buku, dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) dalam belajar bahasa inggris lebih
menyenangkan. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan dimensi
dunia nyata dan dunia maya secara real time. Penelitian ini menggunakan teknologi AR
sebagai media pembelajaran mengenal binatang menggunakan bahasa Inggris, sehingga
dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk TK ABA Margomulyo lIl.

Penelitian ini menggunakan analisis SWOT untuk mengidentifikasi faktor
internal dan eksternal. Desain sistem menggunakan Unified Modeling
Language (UML) untuk menggambarkan batasan sistem dan fungsi-fungsi umum.
Selanjutnya dalam pengujian'menggunakan metode black box untuk mengetahui
kesalahan pada sistem.

Aplikasi  ini  memerlukan  kamera ~ smartphone = mendeteksi
marker (penanda) dengan menggunakan sistem tracking. Setelah marker
terdeteksi, model binatang 3D akan muncul di atas marker serta dapat berbunyi
bahasa Inggris, Indonesia dan suara binatang. Hasil penelitian berformat apk dan
diinstal langsung ke dalam smartphone android. Marker dapat diunduh saat
pertama kali menginstal aplikasi Augmented reality.

Kata Kunci: Android, Augmented Reality, Binatang, Media Pembelajaran,
Bahasa Inggris
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ABSTRACT
Learning English is still using books nowadays, however learning English
is more fun by using Augmented Reality (AR) technology in. Augmented Reality is
a technology that combines the real world dimension and the virtual one in real
time. This research uses AR technology as the learning media to know the animals
in English, so that it can be used as a learning tool for TK ABA Margomulyo 1l

The study uses SWOT analysis to identify internal and external factors.
System design uses Unified Modeling Language (UML) to describe system
limitations and general functions. Next, it is tested by using the black box method
to find out if there are some errors.in the system.

. This app requires smartphone camera to detect the markers by using
tracking system. When the marker is detected, a 3D animal model will appear
above the marker and it will produce the English and Indonesian pronunciation of
the animal and also the animal’s sound. The result of the study is in the form of
apk and installed directly into the android® smartphone. Marker can be
downloaded when the Augmented Reality app is installed for the first time.

Keyword: Keywords: Android, Augmented Reality, Animals, Learning Media,
English
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