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ABSTRAK

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini sangat mempengaruhi
sebagian besar aspek kehidupan masyarakat di berbagai bidang, khususnya
dibidang Pendidikan salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran
augmented realty. Augmented reality memungkinkan pengguna untuk melihat
dunia nyata dengan objek maya. Oleh karena itu. Augmented reality ini dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yaitu alat bantu yang digunakan guru
untuk mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan minat belajar siswa dan
mengenal nama-nama ilmiah dari flora dan fauna. Penyusunan perancangan
augmented reality menggunakan metode Makerless-Based Tracking yang
merupakan metode yang tidak memerlukan marker untuk menampilkan objek
virtual. Peneliti menggunakan UML (Unified Modeling Language) untuk
menguraikan cara kerja dalam aplikasi augmented reality yang tediri dari 4 jenis
diagram, yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan
Class Diagram. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan sofiware Unity 3D
untuk perancangan aplikasi. Peneliti juga menggunakan Adobe [lustrator sebagai
desain aplikasi. Hasil dari penelitian in adalah aplikasi tersebut dapat di install
pada perangkat android serta tampilan pada aplikasi ini mudah untuk digunakan.
Kata Kunci: Augmented Reality, Makerless-Based Tracking, Flora, Fauna,
Unity 3D, Adobe Illustrator, UML (Unified Modeling Language).



ABSTRACT

The rapid development of technology today greatly affects most aspects
of people's lives in various sector, especially in the education sector, one of them
is using augmented reality learning media. Augmented reality allows users to see
the real world with virtual objects. Therefore. Augmented reality can be used as a
learning media used by teachers to make it easier for students to understand the
learning material presented. The porpose of this research is to increase students'
interest in learning and recognize scientific names of flora and fauna. The design
of augmented reality uses the Makerless-Based Tracking method which is a
method that does not require a marker to display virtual objects. Researchers use
UML (Unified Modeling Language) to describe how the augmented reality
application works, which consists of 4 types of diagrams, which is using Case
Diagrams, Activity Diagrams, Sequence Diagrams, and Class Diagrams. In this
study, researchers used Unity 3D software for application design. Researchers
also use Adobe Illustrator as an application design. The results of this study are
that the application can be installed on an Android device and the appearance of
this application is easy to use.

Keywords: Augmented Reality, Makerless-Based Tracking, Flora, Fauna, Unity
3D, Adobe Hllustrator, UML (Unified Modeling Language).
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