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INTISARI

Pada masa ini teknologi augmented reality semakin berkembang pesat.
Augmented Reality adalah teknologi menggabungkan benda maya dua dimensi
atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-
benda maya tersebut secara realtime. Augmented reality dapat dikembangkan
dalam bidang Pendidikan sebagai alat untuk membantu dan meingkatkan minat
belajar anak.

Pada kali ini peneliti akan mengimplementasikan augemented Reality
untuk pengenalan negara-negara-di ASEAN. Implementasi ini dengan cara
memasukkan teknologi augmented reality dengan memproyeksikan ke arah
marker gambar bendera masing-masing negara Yyang setelah itu akan
menampilkan informasi tentang negara tersebut. Peneliti menggunakan metode
perancangan UML (Unifield Modeling Language) dan metode pengembangan
yang digunakan adalah metode pengembangan perangkat lunak versi Luther.

Tujuan dari implementasi augmented reality berbasis android ini adalah
untuk memudahkan dan meningkatkan minat anak dalam mengenal 10 negara di
ASEAN. Penulis akan menyediakan 10 objek yang berupa gambar bendera
masing-masing negara yang nantinya akan member informasi negara berupa objek
3D, keterangan, dan narasi suara. Augmented reality ini akan berjalan dengan baik
dengan mengarahkan kemera smartphone ke marker dan mudah digunakan oleh
anak-anak.

Kata Kunci: Augmented reality, android, smartphone, 3D Objek, Marker,
ASEAN
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ABSTRACT

At this time augmented reality technology is growing rapidly. Augmented
Reality is the technology of combining two-dimensional or three-dimensional
virtual objects into a real environment and then projecting them in realtime.
Augmented reality can be developed in the field of Education as a tool to help and
increase children's learning interests.

This time researchers will implement augemented Reality for the
introduction of countries in ASEAN. This implementation by incorporating
augmented reality technology by projecting towards the flag image marker of
each country that will then display information about the country. Researchers
used the Unifield Modeling Language (UML) design method and the development
method used was Luther's version of the software development method.

The purpose of this android-based augmented reality implementation is to
facilitate and increase children's interest in getting to know 10 countries in
ASEAN. The author will provide 10 objects in the form of flag images of each
country that will later member state information in the form of 3D objects,
captions, and voice narration. This augmented reality will go well by directing the
smartphone's camera to the marker and it is easy to use by children.
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