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INTISARI

Media pembelajaran ternyata selalu mengikuti perkembangan teknologi
yang ada, mulai dari teknologi cetak, audio visual, komputer sampai teknologi
gabungan antara teknologi cetak dengan komputer. Saat ini media pembelajaran
hasil gabungan teknologi cetak dan komputer dapat diwujudkan dengan media
teknologi Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) adalah teknologi
yang digunakan untuk merealisasikan dunia virtual ke dalam dunia nyata secara
real-time. Bentuk gunung berapi terdapat macam-macam seperti Strato, Caldera,
Maar dan lain sebagainya. Media pembelajaran-mengenal bentuk gunung berapi
pada saat ini sangat monoton, yaitu melalui gambar, buku atau bahkan alat proyeksi
lainnya. Menggunakan Augmented Reality yang mampu merealisasikan dunia
virtual ke dunia nyata, dapat mengubah objek-objek tersebut menjadi objek 3D,
sehingga:metode pembelajaran tidaklah monoton dan anak-anak jadi terpacu untuk
mengetahuinya lebih lanjut, seperti mengetahui bentuk gunung berapi dan
keterangan dari masing-masing bentuk tersebut.

Dalam penelitian ini dibangun sistem yang dapat menginfomasikan secara
efektif pada smartphone yang kemudian diterapkan teknologi Augmented Reality
sehingga dapat memudahkan pengguna untuk mengetahui bagaimana bentuk
gunung berapi tersebut. Sistem yang dibangun mencakup data yang dibutuhkan
para pengguna yaitu data bentuk gunung berapi. Data bentuk gunung berapi
ditampilkan dengan visualisasi teknologi Augmented Reality.

Berdasarkan hasil pengujian ditarik kesimpulan bahwa rancang bangun
aplikasi augmented reality 3D dengan teknik markerless untuk membuat bentuk
gunung berapi berbasis android dapat berfungsi dengan baik. Pada apliksi dapat
menampilkan marker bentuk gunung berapi pada layer smartphone sesuai dengan
yang dirancang.

Kata Kunci : Augmented Reality (AR), Android, Media Pembelajaran.

XV



ABSTRACT

Learning media in fact always keep abreast of existing technological
developments, ranging from print technology, audio visual, computers to combined
technology between print technology and computers. Currently, learning media
from a combination of print and computer technology can be realized with
Augmented Reality (AR) technology media. Augmented Reality (AR) is a technology
used to transform the virtual world into the real world in real-time. There are
various forms of volcanoes such as Strato, Caldera, Maar and so on. Learning
media to recognize the shape of a volcano at this time is very monotonous, namely
through pictures, books or even other projection tools.

Using Augmented Reality which is able to realize the virtual world into the real
world, can change these objects into 3D objects, so that the learning method is

not monotonous and children are encouraged to find out more, such as knowing
the shape of a volcano and the description of each shape.

In this study, a system was built that could effectively inform a smartphone
which was then applied to Augmented Reality technology so that it could make it
easier for users to find out what the shape of the volcano was. The system built
includes data needed by users, namely data on the shape of the volcano. Volcano
shape data is displayed with a visualization of Augmented Reality technology.

Based on the test results, it was concluded that the design of augmented
reality 3D applications with markerless techniques to create an android-based
volcano can function properly. The application can display volcanic markers on
the smartphone layer as designed.

Keyword : Augmented Reality (AR), Android, learning Media
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