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ABSTRAK

Ban merupakan suatu komponen dari kendaraan roda dua maupun roda empat,
contohnya seperti mobil, motor, dan sepeda. Ban memiliki peran yakni agar
kendaraan bisa bergerak. Ban juga dapat digunakan sebagai pengurang getaran
yang disebab oleh ketidakaturan jalan, melindungi roda dalam kendaraan dari
jalan yang rusak atau tidak rata. Beberapa ban kendaraan dapat rusak atau bocor
jika mengenai benda yang tajam seperti paku ataupun duri. Selain terkena benda
tajam, ban kendaraan juga dapat menipis jika ban tersebut dipergunakan di jangka
waktu yang cukup lama, sehingga tidak layak lagi digunakan pada kendaraan.
Oleh sebab itu, ban kendaraan yang tidak layak digunakan tersebut dapat di
manfaatkan kembali dengan cara di daur ulang kembali salah satu contohnya
yakni dijadikan sebagai pot tanaman. Oleh sebab itu, ban kendaraan yang tidak
layak digunakan tersebut dapat di manfaatkan kembali dengan cara di daur ulang
kembali salah satu contohnya yakni dijadikan sebagai pot tanaman. Maka dengan
itu, peneliti akan menciptakan suatu software yang dapat menjelaskan sebuah cara
untuk mendaur ulang ban kendaraan menjadi pot tanaman dengan software yaitu
Augmented  Reality.  Tujuan  penelitian  untuk  perancangan  dan
mengimplementasikan video daur ulang ban kendaraan menggunakan Augmented
Reality dengan metode Multimedia Development Life Cycle. Metode dari
Multimedia Development Life Cycle yang terdiri dari 6 tahap yakni Konsep,
Desain, Pengumpulan bahan, Penyajian, Eksperimen, dan Distribusi. Hasil dari
akhir penelitian ini yaitu sebuah video dalam bentuk Augmented Reality untuk
mempelajari cara mendaur ulang ban kendaraan menjadi pot tanaman dalam
sebuah bentuk Augmented Reality.

Kata Kunci : Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle



ABSTRACT

Tires are a component of two-wheeled and four-wheeled vehicles, such as cars,
motorcycles, and bicycles. Tires have a role that is so that the vehicle can move.
Tires can also be used to reduce vibration caused by road irregularities,
protecting the wheels in a vehicle from damaged or uneven roads. Some vehicle
tires can be damaged or punctured if they hit a sharp object such as a nail or
thorn. In addition to being exposed to sharp objects, vehicle tires can also thin out
if the tires are used for a long period of time, so they are no longer suitable for
use on vehicles. Therefore, vehicle tires that are not suitable for use can be reused
by recycling, one example is being used as plant pots. Therefore, vehicle tires that
are not suitable for use can be reused by recycling, one example is being used as
plant pots. So with that, researchers will create a software that can explain a way
to recycle vehicle tires into plant pots with software, namely Augmented Reality.
Research purpose to design and implement a video of vehicle tire recycling using
Augmented Reality with the Multimedia Development Life Cycle method. The
method of the Multimedia Development Life Cycle consists of 6 stages, namely
Concept, Design, Material Collection, Presentation, Experiment, and
Distribution. The result of the end of this research is a video in the form of
Augmented Reality to learn how to recycle vehicle tires into plant pots in the form
of Augmented Reality.

Keywords : Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle
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