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INTISARI

Perkembangan teknologi dan komunikasi pada saat ini telah berkembang
dengan sangat pesat. Hampir semua manusia mulai dari anak-anak hingga orang
dewasa telah mulai mengenal dan menggunakan teknologi yang canggih. Dengan
adanya perkembangan teknologi dan komunikasi, berkembang pula teknologi
augmented reality atau AR. Augmented reality dapat membantu seseorang dalam
mempelajari sesuatu yang baru, dikarenakan Augmented reality bersifat interaktif
dan real time, seseorang akan lebih mudah untuk memahami sesuatu hal lebih baik.
Augmented reality dapat diterapkan dalam berbagai bidang salah satunya dalam
bidang pendidikan, khususnya pada anak.

Dalam pembuatan aplikasi AR ini metode yang digunakan yaitu Markerless
Augmented reality yang menggunakan User Defined Target sebagai image target
nya dimana pengguna dapat menggunakan objek apapun seperti buku, foto, dinding
untuk menampilkan objek pada augmented reality tersebut.

Dibuatnya media interaktif berbasis AR untuk anak diharapkan dapat lebih
membantu anak dalam" mempelajari hal-hal yang ada disekitarnya salah satu
contohnya serangga. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini nantinya dapat
membantu guru untuk memvisualisasikan dan mempelajari bentuk dan jenis-jenis
Serangga yang ada kepada muridnya.

Kata Kunci : Augmented reality, Serangga

XViil



ABSTRACT

The development of technology and communication at this time has grown
very rapidly. Almost all humans, from children to adults, have started to recognize
and use sophisticated technology. With the development of technology and
communication, augmented reality or AR technology has also developed.
Augmented Reality can help someone learn something new, because Augmented
Reality is interactive and real time, it will be easier for someone to understand
something better. Augmented Reality can be applied in various fields, one of which
is in the field of education, especially for children.

In making this AR application, the method used is Markerless Augmented
reality which uses the User Defined Target as the target image where users can use
any object such as books, photos, walls to display objects in the augmented reality.

The creation of AR-based interactive media for children is expected to be
more-helpful for children in learning things around them, one example of insects.
It-is hoped that this application will later be able to help teachers visualize and
study the forms and types of insects that exist to their students.

Keywords : Augmmented Reality, Insects
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