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MOTTO
“Sometimes what you want isn’t always what you get. But in the end, what you get
is so much better than what you wanted”
(Anonymous)

“Think like a proton, always positive”
(Anonymous)
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i dirimu sendiri...”
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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi apotek hidup tiga dimensi
dengan teknik augmented reality di aplikasi unity. Aplikasi unity 3D adalah salah
satu software yang bagus untuk mengembangkan game tiga dimensi dan selain itu
juga merupakan software atau aplikasi yang interaktif dan atau dapat juga
digunakan untuk membuat animasi tiga dimensi.

Sedangkan Augmented Reality sendiri, bertujuan untuk mengembangkan
teknologi yang memperbolehkan penggabungan secara real-time terhadap digital
content yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata. Augmented Reality
memperbolehkan pengguna melihat objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang
diproyeksikan terhadap dunia nyata. Sehingga, penggunaan aplikasi unity 3D untuk
pembuatan augmented reality, dapat memudahkan guru dalam menjelaskan.
Tentunya, penerapaan augmented reality ini memudahkan anak untuk memahami
apotek hidup yang mana saat ini membingungkan mereka dan membuat mereka
lebih semangat dalam mempelajarinya.

Hasil dari perhitungan questioner, aplikasi ini telah berhasil dibuat dengan
predikat sangat bagus. Namun, dengan demikian aplikasi masih harus tetap
dikembangkan lagi.

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, 3D
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ABSTRACT

This study aims to make animated three-dimensional living pharmacies with
augmented reality techniques in unity applications. Unity 3D application is one
good software for developing three-dimensional games and besides that it is also
an interactive software or application and or can also be used to create three-
dimensional animation.

While Augmented Reality itself, aims to develop a technology that allows real-
time incorporation of computer-generated digital content with the real world.
Augmented Reality allows users to see two-dimensional or three-dimensional
virtual objects projected against the real world. So, the use of unity 3D applications
for the manufacture of augmented reality, can facilitate the teacher in explaining.
Of course, the application of augmented reality makes it easier for children to
understand living pharmacies which currently confuse them and make them more
enthusiastic in learning them.

The results of the questioner calculation, this application has been successfully
created with a very good predicate. However, thus the application must still be
developed again.

Keywords — Augmented Reality, Unity 3D
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