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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini sangatlah pesat terlebih lagi dibidang
penyampaian informasi menggunakan mobile atau smartphone. Sudah banyak
teknologi terbaru untuk memudahkan beberapa aktifitas yang di terapkan pada
smartphone berbasis Android, salah satunya adalah teknoelogi Augmented Reality.
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan objek dunia maya
dengan dunia nyata secara realtime. Augmented Reality digunakan sebagai metode
penyampaian menggunakan Android saat ini bisa menjadi cara yang tepat untuk
menyampaikan informasi. Awugmented Reality berkembang sangat pesat sehingga
memungkinkan pengembangan aplikasi ini diberbagai bidang. Salah satu contoh
penerapan Augmented Reality adalah dalam bidang Pendidikan.

Peta adalah gambaran permukaan bumi pada bidang datar dengan skala tertentu
melalui suatu sistem proyeksi. atau peta adalah gambaran suatu permukaan bumi
pada bidang datar dan diperkecil dengan menggunakan skala. Peta bisa disajikan
dalam berbagai cara yang berbeda, mulai dari peta konvensional yang tercetak hingga
peta digital yang tampil di layar komputer. Istilah peta berasal dari bahasa Yunani
mappa yang berarti taplak atau kain penutup meja. Namun secara umum pengertian
peta adalah lembaran seluruh atau sebagian permukaan bumi pada bidang datar yang
diperkecil dengan menggunakan skala tertentu. Sebuah peta adalah representasi dua
dimensi dari suatu ruang tiga dimensi. Indonesia dikenal sebagai negara dengan
wilayah yang luas. Hal ini terlihat dari peta Indonesia yang jumlah pulaunya lebih
banyak dibanding negara di Asia Tenggara lainnya. Indonesia dikenal pula dengan
negara kepulauan, negara maritim, negara agraris, dan banyak lagi.

Peneliti merancang dan membangun aplikasi augmented reality game edukasi
dengan metode SDLC (System Development Life Cycle). Aplikasi dibangun dengan
menggunakan Unity3D, Blender sebagai modelling, vuforia SDK untuk membentuk
Augmented Reality, dan Playmaker sebagai pemrograman. Aplikasi augmented
reality game memiliki permainan yaitu soal yang diambil dari materi peta indonesia.

Kata kunci : Augmented Reality, Animasi 3D, Peta Indonesia, Pendidikan.
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ABSTRACT

Technology and information nowadays become one of the important things for
human, even the modernization of the technology itself has developed rapidly by both
software and hardware. The presence of multimedia in teaching media and teaching-
learning process has a significant role. Augmented Reality can be one of the
instructional media innovation, this technology is a technology that combines the
virtual objects or virtual to the real eénvironment. Over time, rapidly developing
augmented reality to enable the development of applications in various fields.
Suppose in the field of education, Augmented Reality technology in education is good
Jor ease in explaining.

A map is a picture of the Earth's surface in flat areas with a certain scale
through a system of projection. or map is a picture of the Earth's surface in flat areas
and minimized with the use of the scale. A map can be presented in many different
ways, ranging from conventional printed maps to digital map that appears on a
computer screen. The term is derived from the Greece map of the Prado's mappa
meaning taplak or cloth cover table. But generally the sense of the map sheet is all or
part of the Earth's surface on the flat areas that are minimized with the use of a
certain scale. A map is a two-dimensional representation of a three-dimensional
space. Indonesia is known as a country with a vast territory. This.is apparent from a
number of Islands Indonesia map more than any other country in Southeast Asia.
Indonesia also known with the island nation, a maritime country, an agricultural
country, and much more.

Researchers design and build applications of augmented reality games with
educational methods of SDLC (System Development Life Cycle). Applications built
using Unity3D, a Blender as modelling, vuforia SDK to form the Augmented Reality,
and Playmaker as programming. Applications of augmented reality games have the
game that is a matter of material taken from a map of indonesia.

Keywords: Augmented Reality, 3D Animation, Map of Indonesia, Education.
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