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INTISARI

Pada era dimana teknologi berkembang dan maju dengan pesat pemanfaatan
teknologi menjadi hal yang sangat penting saat ini salah satunya ialah Augmented
Reality (AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang mampu
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan yang nyata kemudian memunculkan nya atau memproyeksikannya
secara real time. AR dapat memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman
dan struktur suatu model objek memungkinkan AR sebagai media yang lebih efektif

sesuai dengan tujuan dari media pembelajaran.

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode perancangan MDLC,
subjek penelitian yaitu siswa Multimedia. Dalam proses penelitian ini penulis
menggunakan beberapa metode pengumpulan data yaitu dengan metode observasi,
dokumentasi, studi literatur, dan wawancara. Aplikasi Augmented Reality dibuat
menggunakan bantuan software Vuforia dan Unity, Vuforia digunakan untuk
membuat database marker yang nantinya akan digunakan sebagai penanda pada
setiap objek 3D yang ingin ditampilkan, dan Unity untuk menggabungkan setiap
komponen yang telah di buat lalu di export menjadi apk Augmented Reality yang
dapat di di instal pada perangkat android.

Hasil dari penelitian ini yaitu, Augmented Reality dapat menjadi solusi
alternatif penyampaian materi untuk menampilkan visual objek Hewan dengan
jelas, serta menjadi media pembelajaran yang menarik. Aplikasi memperoleh hasil
persentase yang bisa dikatakan memuaskan dari aspek tampilan aplikasi yaitu

dengan nilai 82,66%

Kata kunci: Augmented Reality,Unity,Media Pembelajaran,Bahasa

Inggris,Hewan.
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ABSTRACT

In an era where technology is developing and advancing rapidly, the use of
technology is very important at this time, one of which is Augmented Reality (AR)
which can be defined as a technology that is able to combine two-dimensional or
three-dimensional virtual objects into a real environment and then bring it up. or
project it in real time. AR can visualize abstract concepts for understanding and
the structure of an object model enabling AR as a more effective medium according

to the objectives of learning media.

In this study the authors used the MDLC design method, the research
subjects were Multimedia students. In the process of this study the authors used
several data collection methods, namely by observation, documentation, literature
studies, and interviews. Augmented Reality applications are made using the help of
Vuforia and Unity software, Vuforia is used to create a marker database which will
later be used as a marker for each 3D object that you want to display, and Unity to
combine each component that has been made and then exported into an Augmented

Reality apk that can be installed on an android device.

The results of this study are that Augmented Reality can be an alternative
solution for delivering material to display animal visual objects clearly, as well as
being an interesting learning medium. The application obtains a percentage result
which can be said to be satisfactory from the aspect of application display, namely
with a value of 82.66%.

Keyword: Augmented Reality, Unity,Instructional Media, English
Langguage,Animal.
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