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INTISARI

Gunung berapi adalah fenomena alam yang memiliki dampak signifikan
pada lingkungan dan kehidupan manusia. Pengenalan gunung berapi berdasarkan
tipe bentuknya merupakan hal penting dalam upaya mitigasi bencana dan
pemahaman ilmiah. Dalam era teknologi modern, penggunaan teknologi
Augmented Reality (AR) telah memberikan kemungkinan baru untuk memahami
dan mengidentifikasi gunung berapi dengan lebih baik. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan aplikasi pengenalan gunung berapi berbasis Android
menggunakan teknologi AR. Aplikasi ini memanfaatkan kamera perangkat
Android untuk mengidentifikasi gunung berapi yang terlihat dalam bidang pandang
pengguna. Aplikasi ini didesain agar mudah digunakan dan menarik bagi anak-anak
dengan grafis yang penuh warna. Pengujian aplikasi dilakukan dengan melibatkan
sejumlah anak-anak untuk mengukur efektivitasnya sebagai media pembelajaran.
Aplikasi ini diharapkan memiliki potensi untuk meningkatkan minat dan
pemahaman anak-anak sejak dini. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi ini
mendapatkan respons positif dari siswa dan guru. Pengujian fungsionalitas juga

memastikan aplikasi dapat berjalan dengan baik pada berbagai perangkat Android.

Kata kunci: Augmented Reality, Gunung Berapi, Android, 3D.
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ABSTRACT

Volcanoes are a natural phenomenon that has a significant impact on the
environment and human life. Recognizing volcanoes based on their shape type is
important in disaster mitigation efforts and scientific understanding. In the era of
modern technology, the use of Augmented Reality (AR) technology has provided
new possibilities to understand and identify volcanoes better. This research aims to
develop an Android-based volcano recognition application using AR technology.
The app utilizes the Android device's camera to identify volcanoes visible in the
user's field of view. This app is designed to be easy to use and attractive to children
with colorful graphics. Application testing was carried out involving a number of
children to measure its effectiveness as a learning medium. It is hoped that this
application has the potential to increase children's interest and understanding from
an early age. The research results show that this application received a positive
response from students and teachers. Condition testing also ensures the application

can run well on various Android devices.

Keyword: Augmented Reality, Volcano, Android, 3D.
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