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INTISARI

Augmented reality (AR) merupakan sebuah teknologi pengolahan grafik
komputer yang menggabungkan dunia maya dan dunia nyata. Dengan
memanfaatkan teknologi ini, seseorang mudah dalam mengekspresikan
imajinasinya dalam bentuk visual yang lebih imajinatif, efisien dan menarik.
Teknologi augmented reality memproyeksikan objek virtual 3D kedalam
lingkungan nyata secara real-time. Teknologi ini diharapkan dapat mempermudah
interaksi user dengan komputer.

Implementasi augmented reality telah digunakan dalam berbagai bidang,
salah satunya di bidang pendidikan sebagai sarana pembelajaran. Contohnya
seperti aplikasi yang akan dibuat peneliti, yaitu sebagai media pembelajaran
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya berbasis android. Hal ini
bertujan untuk media pendamping sebagai sarana pengenalan dan juga sebagai
sarana pembelajaran anak mengenai hewan yang ada disekitarnya.

Aplikasi augmented reality penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya ini dibuat menggunakan software unity dan 3Ds max. Untuk
menampilkan output berupa tiga dimensi pada smartphone, diperlukan sebuah
marker. Proses pengujian aplikasi ini terdiri dari pengujian sistem dan pengujian
lapangan.

Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, penggolongan
hewan, multimedia.
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ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a computer graphics processing technology that
combines the virtual world and the real world. By utilizing this technology, one is
easy to express his imagination in a more imaginative, efficient and interesting
visual form. Augmented reality technology meproyeksikan 3D virtual objects into
the real environment in real-time. This technology is expected to facilitate user
interaction with computer.

Implementation of augmented reality has been used in various fields, one
of them in the field of education as a means of learning. Examples such as
applications.that will be made researchers, namely as a class of animal learning
media based on the type of food based on android. It is raining for a companion
media as a means of introduction and also as a means of learning the child about
the animals around him.

Animal augmented reality application based on this type of food is made
using unity software and 3Ds max. To display three-dimensional output on a
smartphone, a marker is required. The testing process of this application consists
of testing distem and field testing.

Keywords: Augment reality,media learning, classification of animals, multimedia.
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