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INTISARI

Kebanyakan media pengenalan letak 33 propinsi di Indonesia adalah berupa
buku, gambar, peta dan globe. Padahal semua media tersebut dicetak dan dibuat
dalam jumlah yang banyak, yang menyebabkan jika suatu saat terjadi perubahan
dan akan dilakukan revisi atau update, berarti harus mengganti secara keseluruhan
baik itu isi maupun pencetakan dan pembuatannya. Keadaan geografis
memungkinkan kondisi suatu wilayah berubah dan itu berarti semua media
tersebut harus direvisi atau diganti, dan itu memerlukan waktu dan biaya yang
relatif banyak.

Sebuah inovasi baru diperlukan untuk mengatasi masalah tersebut. Salah
satunya adalah dengan membuat media yang baru yaitu augmented reality.
Augmented reality digunakan karena disamping sebagai media interaktif juga
karena augmented reality jarang digunakan sebagai media pengenalan letak 33
propinsi di Indonesia sebelumnya. Penggunaan augmented reality ini bertujuan
untuk mengenalkan teknologi baru yaitu augmented reality sebagai media
pengenalan 33 propinsi di Indonesia, yang diharapkan akan meningkatkan minat
pengguna untuk mengenal letak 33 propinsi di Indonesia. Untuk itulah dalam
penelitian ini dibuat augmented reality untuk pengenalan letak 33 propinsi di
Indonesia.

Hasil dari penelitian ini adalah augmented reality yang digunakan sebagai
media pengenalan letak 33 propinsi di Indonesia. Augmented reality tersebut
dijalankan dengan menggunakan marker dan webcam sebagai media input,
komputer sebagai pemroses, dan monitor sebagai penampil outputnya. Augmented
reality ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi yang ditampilkan dalam waktu
nyata yang bersamaan. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal pada
penggunaan augmented reality ini sangat bergantung pada software dan hardware
yang digunakan, ukuran marker, jarak penggunaan dan pencahayaan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Pengenalan Letak Propinsi, 33 Propinsi di
Indonesia.
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ABSTRACT

Most media for introduction the location of 33 provinces in Indonesia isin
the form of books, pictures, maps and globes. Though all these media printed and
made in large numbers, which causes a time when there is a change and it will be
revised or updated, then have to replace the whole both the content and the
printing and manufacture. Geographical circumstances allow changing the
conditions of a region, and that means all media should be revised or replaced,
and that takes time and costs relatively much.

A new innovation is needed to resolve the issue. One way is to create a new
media that is augmented reality. Augmented reality used as well as the interactive
media as well as augmented reality is rarely used as a medium for the
introduction of the 33 provinces in Indonesia lies before. The use of augmented
reality aims to introduce new technology that augmented reality as a media for
introduction the location of 33 provinces in Indonesia, which is expected to
increase the interest of the user to know the location of the 33 provinces in
Indonesia. For this reason in this research were made augmentede reality as a
media to introduction the location of 33 provinces in Indonesia.

Results from this research is augmented reality is used as a media to
introduction the location of 33 provinces in Indonesia. Augmented reality IS run
by using the marker and webcam as an input media, the computer as a processor,
and monitor the output viewer. Augmented reality displayed in three dimensions
are shown in real time. To get the maximum results in the use of augmented
reality will depend on the software and hardware used, the size of the marker,
distance and lighting usage.

Keywords: Augmented Reality, Introduction Location of the Province, 33
provinces in Indonesia.
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