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INTISARI 
 

 

Saat ini teknologi yang sudah banyak digunakan yaitu Augmented Reality (AR). 

Dalam penelitian ini penulis membahas sebuah aplikasi Augmented Reality yang 

berkaitan dengan dunia pendidikan. Salah satu peran AR dalam dunia pendidikan 

yaitu pada proses peningkatan minat belajar. Sifat dari AR ini adalah membantu 

pengguna agar lebih mudah mengenal suatu objek atau benda dalam bentuk 3D, 

akan tetapi masih banyak orang awam yang belum mengetahui batasan-batasan 

dalam penggunaan AR. Untuk mendukung hal tersebut maka dibutuhkan aplikasi 

Augmented Reality yang mampu memberikan dukungan pada proses penelitian 

yang tepat. Proses penelitian AR ini dengan cara pengujian pada beberapa 

perangkat android yang memiliki spesifikasi yang berbeda beda dan pengujian 

keakuratan marker pada pencahayaan, jarak, oklusi, dan sudut kamera. Penelitian 

dilakukan dengan mencari jarak minimum jangkauan kamera, sudut minimum 

jangkauan kamera, minimum intensitas cahaya terhadap marker pada perangkat 

android yang akan menentukan alternatif yang optimal. 

Kata Kunci:   Augmented Reality, Bangun Ruang, 3D, Oklusi, Sudut  
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Abstract 
 

Currently, the technology that has been widely used is Augmented Reality 

(AR). In this study the author discusses an Augmented Reality application related 

to the world of education. One of the roles of AR in the world of education is in the 

process of increasing interest in learning. The nature of AR is to help users more 

easily recognize an object or objects in 3D, but there are still many ordinary people 

who do not know the limitations of using AR. To support this, an Augmented Reality 

application is needed that is able to provide support for the right research process. 

This AR research process is done by testing on several android devices that have 

different specifications and testing the accuracy of markers on lighting, distance, 

occlusion, and camera angles. The research was conducted by finding the minimum 

distance of the camera range, the minimum angle of the camera range, the minimum 

light intensity of the marker on the android device which will determine the optimal 

alternative. 
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