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INTISARI

Augmented Reality (AR) merupakan terobosan atau ide dalam teknologi
multimedia. Secara umum AR merupakan pengembangan dari objek nyata dan
maya yang berada di lingkungan nyata secara real time, terintegrasi dengan baik
dan jelas. Dalam hal ini, tentunya AR jelas menawarkan keunggulan dalam
interaksi antara manusia dengan perangkat yang digunakan oleh objek yang
memiliki tampilan menarik dan menyerupai objek nyata dalam bentuk tiga dimensi
(3D), membuatnya tampak lebih jelas dan real time. Terobosan dalam teknologi AR
telah dilakukan di berbagai bidang seperti hiburan, game maupun kedokteran.
Meskipun penggunaan AR dalam dunia Pendidikan belum meluas dan beberapa
pelajaran masih perlu” menampilkan objek visual yang dapat dilihat secara
langsung, hal ini terkadang terkendala Batasan objek, jarak dan waktu yang terbatas
untuk mencapai proses yang lebih efisien. Menghadapi permasalahan tersebut,
peneliti berinisiatif untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality sebagai
sarana pembelajaran anatomi manusia bagi mahasiswa fakultas kedokteran
Universitas Pattimura menggunakan aplikasi berbasis Android. Aplikasi ini
dikembangkan dengan Unity 3D. Tujuan peneliti membuat aplikasi ini adalah
untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality sebagal sarana pembelajaran
anatomi manusia bagi mahasiswa kedokteran Universitas Pattimura. Metodologi
yang digunakan penulis adalah metode Multimedia Development Life Cyle
(MDLC). Hasil pengembangan aplikasi ini dapat mempermudah pembelajaran
mahasiswa kedokteran dan menghafal setiap bagian anatomi manusia dengan cara

yang lebih menarik dan mudah diakses.

Kata kunci: Teknologi Augmented Reality, Media Pembelajaran, Anatomi

Manusia
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a breakthrough or idea in multimedia
technology. In general, AR is the development of real and virtual objects that are in
areal environment in real time, well integrated and clear. In this case, of course AR
clearly offers advantages in the interaction between humans and devices used by
objects that have an attractive appearance and resemble real objects in three
dimensions (3D), making them appear clearer and in real time. Breakthroughs in
AR technology have been made in various fields such as entertainment, games and
medicine. Although the use of AR in education is not yet widespread and some
lessons still need to display visual objects that can be seen directly, this is
sometimes constrained by object limitations, limited distance and time to achieve a
more efficient process. Facing these problems, researchers took the initiative to
develop an Augmented Reality application as a means of learning human anatomy
for Pattimura University medical faculty students using an Android-based
application. This app was developed with Unity 3D. The purpose of the researchers
to make this application is to develop an Augmented Reality application as a means
of learning human anatomy for medical students at Pattimura University. The
methodology used by the author is the Multimedia Development Life Cyle
(MDLC).. The results of the development of this application can facilitate the
learning of medical students and memorize every part of human anatomy in a way

that is more interesting and easily accessible.

Keywords: Augmented Reality, Technology, Learning Media, Human Anatomy



