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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang semakin pesat ini, telah dianggap dapat
mempengaruhi sebagaian besar aspek kehidupan masyarakat dalam berbagai
bidang, terutama pada bidang pendidikan yang menggunakan media pembelajaran
augmented reality. Pengembangan aplikasi augmented reality ini berdasarkan
kurangnya visualisasi pada mata pembelajaran geografi atmosfer dan kondisi
bahan ajar yang diterapkan pada peserta didik masih terdapat kelemahan dalam
memahami bahan ajar materi tersebut, karena pengetahuan yang didapatkan masih
berfokus pada buku cetak sehingga menimbulnya rasa kebosanan pada peserta
didik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan tingkat rasa
keminatan dan wawasan peserta didik dalam mengenai atmosfer, terutama pada
peningkatan daya ingat peserta didik melalui sebuah permainan yang berupa quiz.
Metode pengumpulan data yang diterapkan melalui teknik observasi, dan
wawancara. Penyusunan perancangan aplikasi augmented reality ini
menggunakan metode Markerles-Based Tracking yang merupakan metode yang
tidak memerlukan marker dalam menampilkan objek virfual. Namun dalam
penelitian ini peneliti membatasi sampai tahap uji coba saja. Adapun penggunaan
Unified Modeling Language (UML) untuk menguraikan cara kerja pada aplikasi
augmented reality ini yang terdiri dari 4 jenis diagram, yakni Use Case Diagram,
Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. Dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan sebuah tool atau software yang bernama Unity3D untuk
perancangan aplikasi. Serta menggunakan tools yang berupa Adobe [llustrator
sebagai design button dan Interface background. Hasil dari uji coba pada aplikasi
ini adalah aplikasi tersebut dapat di install pada perangkat Android serta tampilan
pada aplikasi unik dan mudah digunakan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Markerless-Based Tracking, Atmosfer, Adobe
Illustrator, Unity.



ABSTRACT

The rapid development of technology has influenced most aspects of people's lives
in various fields, especially in the field of education using augmented reality
learning media. The development of this augmented reality application is based
on the visualization of the geographical atmosphere learning subject and the
conditions of the teaching materials applied to students. There are still
weaknesses in understanding the teaching materials because the knowledge
obtained is still in printed books so that it creates a sense of boredom in students.
The purpose of this research is to develop the level of interest and insight of
students in the atmosphere, especially on improving the memory of students
through a game in the form of a quiz. The data method applied is through
observation and interview techniques. The preparation of this augmented reality
application design uses the Markerless-Based Tracking method which is a method
that does not require markers to display virtual objects. However, in this study,
the researchers limited it to the trial stage only. As for the use of Unified
Modeling Language (UML) to describe how the augmented reality application
works, which consists of 4 types of diagrams, namely Use Case Diagrams,
Activity Diagrams, Sequence Diagrams, and Class Diagrams. In this study,
researchers used a tool or software called Unity3D for application design. Using
tools in the form of Adobe Illustrator as a design button and interface background.
The results of the trials on this application are that the application can be
installed on an Android device. The appearance of the application is unique and
easy to use.

Keywords: Augmented Reality, Markerless-Based Tracking, Atmosphere, Adobe
Illustrator, Unity.
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