
 

  

 IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY MAGIC ALPHABET 

CARD DENGAN METODE MARKER BASED TRACKING 

(Studi Kasus: TK Bhakti Siwi) 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 

Eka Cici Mey Linda 

16.12.9012 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2020



 

 i 

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY MAGIC ALPHABET 

CARD DENGAN METODE MARKER BASED TRACKING 

(Studi Kasus:TK Bhakti Siwi) 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Eka Cici Mey Linda 

16.12.9012 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2020  

 



 

 ii 

 
 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY MAGIC ALPHABET 

CARD DENGAN METODE MARKER BASED TRACKING 

(Studi Kasus: TK Bhakti Siwi) 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Eka Cici Mey Linda 

16.12.9012 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 12 Mei  2016 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

 

Dina Maulina, M.Kom 

NIK. 190302250 

 

           

 

 

 



 

 iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY MAGIC ALPHABET 

CARD DENGAN METODE MARKER BASED TRACKING 

 (Studi Kasus: TK Bhakti Siwi) 

 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Eka Cici Mey Linda 

16.12.9012 

 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 18 November 2020 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji Tanda Tangan 

 

 

Tonny Hidayat, M.Kom __________________ 

NIK. 190302182 

 

 

Ibnu Hadi Purwanto, S.Kom __________________ 

NIK. 190302390 

  

 

Dina Maulina, M.Kom __________________ 

NIK. 190302250 

 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal  

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

Krisnawati, S.Si, M.T.    

NIK. 190302038 

 



 

 iv 

  



 

 v 

MOTTO 

Jangan pergi mengikuti kemana jalan akan berujung. Buat jalanmu sendiri dan 

tinggalkanlah jejak. 

Ralph Waldo Emerson 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu. Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui. 

QS Al Baqarah 216 

Maka sesungguhnya bersama kesulitas itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan. 

QS Al Insyirah 5-6 
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INTISARI 

 

Augmented Reality atau yang biasa disebut AR adalah istilah untuk 

lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual buatan 

komputer,sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis. Saat ini, 

pemanfaatan teknologi augmented reality sudah merambah pesat tak terkecuali 

dalam dunia pendidikan. Salah satu contoh pemanfaatannya yaitu digunakan 

sebagai media pembelajaran.  

mengenalkan alphabet pada tk bhakti siwi. Dengan menerapkan konsep 

AR pada metode pembelajaran mengenalkan alphabet pada Tk Bhakti Siwi, 

diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan.  

Marker Based Tracking merupakan metode pelacakan objek 

menggunakana marker atau penanda berupa gambar 2 Dimensi. Penggunaan 

metode marker based tracking dinilai tepat untuk  diimplementasikan dalam 

aspek pembelajaran karena metode ini cenderung cepat dalam hal pembacaan 

munculnya objek 3 Dimensi. Dalam penelitian ini, marker yang digunakan adalah 

gambar 2 Dimensi yang akan di sajikan dalam bentuk karu interaktif 

Kata kunci : Media pembelajaran, Augmented Reality, Marker Based Tracking 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality or commonly referred to as AR is a term for an 

environment that combines the real world and the virtual world made by 

computers, so that the boundary between the two becomes very thin. Currently, 

the use of augmented reality technology has penetrated rapdly, including in the 

world of education. One example of its use is used as a learning medium. 

introduce the alphabet at tk bhakti siwi. By applying the AR concept to the 

learning method of introducing the alphabet to Tk Bhakti Siwi, it is hoped that it 

can create an interesting and fun learning atmosphere. 

Marker Based Tracking is a method of tracking objects using a marker or 

a marker in the form of a 2-dimensional image. The use of the marker based 

tracking method is considered appropriate to be implemented in the learning 

aspect because this method tends to be fast in reading the appearance of 3-

dimensional objects. In this study, the marker used is a 2-dimensional image 

which will be presented in the form of an interactive card. 

Keywords: Learning media, Augmented Reality, Based Tracking Mareker


