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INTISARI

Penelitian im memiliki tujuan untok mengimplementasikan cugmented realite
dalam sebush website sebagai media pembelajaran Kingdom Animalia. Pada penelitian
ini dilakokan di SMA N | Karsnganom. Dalam penelitian ini, awgmented realite
digunakan untuk membantu siswa dalam pembelajaran dalam bentuk interaksi antara
siswa dan materi pembelajaran. Harapannya, siswa mampu memahami lebih mudah dari
materi pembelajran yang diajarkan. Implementasi augmented reality dalam bentuk web
imi dipilih karens lebih mudah untuk diakses dimana saja dan kapan saja tanpa perlu
dewnload aplikasi, serta bisa diakses melalui dekstop maupun handphone.

Pengembangan dalam penelitian _ini. mengpunakan metode Multimedic
Develapment Life Cycle (MDLC). MDLEmﬂiﬁHﬁlangkah yaitu konsep, perancangan,

pengumpulan materi, pembuatan, pe dan distribusi. Tahap konsep ini membuat
tujuan dar pengernhlnslum.bsite ta kebutuhan sistern. Tahap perancangan dan
pengumpulan rgﬁi inf memuat | . dari website, alur dari interaksi antar
penggunamﬁﬂ‘, nengumpulkan kebut hﬂ.ﬂdﬂl‘l‘u"ﬂﬁtﬁm AR berupa desigm

2D maupun 3. Fﬂ'ﬂm nﬂ]’fﬁtﬂn implementasi ’sR dan website itu sendiri,
Setelah selesai pembuatun, akun dilskukan pengujinn dengan whitebox dan blackbox
mﬁg.

- Hasil dori penelitian im adalah implementas agmented realitv pada website
pembeldjaran siswa SMA. Pengujian whitehor dan hlackbox festing sudah diterapkan
dengan hasil yang sangat baik dimana telah dipastikan sem fitur website dapat bekerja
dengan baik: Berdasarkan hal ini, website pembelajaran dengan asgneented peafin: i
dapat diterapkan untuk menunjang pembelajaran siswa di sekolah.

Kt kel Augmented Reality, Kingdom Animalia, Website




ABSTRACT

This research aims to implement mrgmml‘ed reality om a utﬁdkﬂn!mfﬂg
wmedium _for Kingdom Animalia. This research was conducted of SMA N 1 Karanganom.
Am thiv research, augmented reality is uxed to assist students in learning in the form of
interaction between students and fearning material. The hope ix that students will be able
to understand the learning material taught more easily. The implementation of augmented
reality in web form wax chosen hecause it is eavier fo gocess anviwliers and af any time
withaut needing to downlood an application, and can be gocessedd via deskiop or mobife

Development in this vesearch uses the Multimedia Development Life Cuele
(MDLC) method. MDLC Jm_r 5 s-‘!p.r. mely Eourcept, design, material collection,
’ O e extablivhes the abjectives of

Thix design and material

h excellent results, ensuring that all wet ark well
learning website with awgmented reality o iwel #0 suppor

1 lfi - Wehsite
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