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Pemanfaatan Augmented Reality pun dapat dikembangkan pada

aplikasi berbasis mobile dengan memanfaatakan Augmented Realite Software

Development Kir (SDK) yang tersedia. Penelitian ini akan membahas mengenai



pengembangan sebuah aplikasi mobile untuk menampilakan bentuk gunung berapi
dengan memanfaatkan Markerfess Augmented Reality.

Menerapkan teknologi Adugmensed Reafity untuk membuat bentuk
gunung herapi, memungkinkan pengguna dapat mempelajari secara virtual dan
real-time serta lebih interaktif, schinggs menarik perhatian masyarakat untuk

' ., plikasi dugmented

crapi beserta informasinya

a kepada hal yang tidak dopat disa
skan menampilkan bentuk 3 dimensi bentuk gunung b

it ' :, I..
ohjek 3D, Aplikusi

belajar baru yang lebih interakiif kepada pes

1.2  Rumusan Masalah

Perumusan masalah yang mendasart pembuatan Tugas Akhir im



Bagaimana mengatasi permasalahan dalam menggunakan teknik
markerfess agar dalam perancangan aplikasi Augmented Reality dapat
dilakukan dengan lebih mudah?

Bagaimana merancang Awgmented Reality pengenalan bentuk gunung

Augmented Reality.

Aplikasi ini nantinya akan dapat dijalankan dalam piranti gadget

dengan operating sistem android. yang akan bensi dugmented realin
dari tipe gunung berdasarkan bentuknya.



1.4  Maksud dan Tujuan Penclitlan

Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalsh merancang dan

membangun aplikasi Augmented Reality dengan teknik srarkeriess untuk membuat

1.6 Metode Penelitian
Dalam memperoleh datn yang relevan dan terarsh sesumi dengan
permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat untuk



mencapai tujuan dalam penelitian. Untuk itu penulis mengembangkan berbagai
metode dalam penelitian skripsi ini.
L.6.1 Metode Pengumpulan Data

Padn penyusunan skripsi ini ada beberapa metode yang digunakan, yait:
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Pada penelitian ini penulis melakukan analisis |

dibutuhkan dalam menjalankan aplikasi.
L.6.3  Metode Pengembangan

Pengembangan multimedia dapat dilakukan dengan metode Multimedia
Development Life Cvele (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap. Tahapan pengembangan

dalam Multimedia Development Lije Cyvele (MDLC) ini yait:
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tahapan
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