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INTISARI

Perkembangan teknologi dan media pembelajaran telah membuat proses
belajar mengajar menjadi lebih menarik dan interaktif. Banyak cara yang dapat
digunakan untuk menyampaikan materi pada siswa, mulai dari media cetak, audio
visual, komputer hingga gabungan dari media cetak dan komputer. Media gabungan
ini diwujudkan dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR).
Teknologi Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
objek dunia maya baik 2 dimensi maupun 3 dimensi dengan dunia nyata yang dapat
ditampilkan secara real time (waktu nyata). Proses pembelajaran bertujuan untuk
menyampaikan informasi dan pengetahuan kepada siswa dengan cara yang menarik
dan bermakna. Dengan adanya Augmented Reality (AR), proses pembelajaran
menjadi lebih interaktif. Penelitian ini menggunakan teknologi augmented reality
untuk mengenalkan rumah adat kepada siswa sekolah dasar. Melalui media
pembelajaran digital berbasis AR ini, siswa dapat melihat bentuk fisik rumah adat
dalam bentuk 3 dimensi melalui perangkat Android. Hasil dari penelitian ini adalah
sebuah aplikasi augmented reality pengenalan rumah adat yang dapat ditampilkan
dalam bentuk 3D. Aplikasi ini dibuat menggunakan Unity 3D dan Vuforia SDK

dengan algoritma Fast Corner Detection (FCD).

Kata kunci: Augmented Reality, Rumah adat, Unity 3D, Algoritma Fast Corner
Detection (FCD).
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ABSTRACT

The development of technology and learning media has made the teaching
and learning process more interesting and interactive. There are many ways that can
be used to convey material to students, ranging from print media, audio visuals,
computers to a combination of print media and computers. This combined media is
realized using technology Augmented Reality (AR). Technology Augmented Reality
(AR) is a technology that combines virtual world objects, both 2-dimensional and
3-dimensional, with the real world that can be displayed visually real time (real
time). The learning process aims to convey information and knowledge to students
in an interesting and meaningful way. As is Augmented Reality (AR), the learning
process becomes more interactive. This research uses augmented reality technology
to Introduce traditional houses to elementary school students. Through this AR-
based digital learning media, students can see the physical form of traditional
houses in 3 dimensions via Android devices. The result of this research is an
augmented reality application for the introduction of traditional houses which can
be displayed in 3D. This application was created using Unity 3D and Vuforia SDK
with algorithms Fast Corner Detection (FCD).

Keywords: Augmented Reality, Traditional house, Unity 3D, Algorithm Fast
Corner Detection (FCD).
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