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Abstrak

Augmented Reality adalah teknologi dengan konsep menggabungkan dimensi
dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang di tampilkan secara realtime.
Augmented Reality yang di rancang dapat menampilkan objek 3D dari gambar-
gambar yang telah di jadikan marker. Augmented Reality dapat dimanfaatkan
dalam berbagai bidang salah satunya adalah sebagai sarana pendidikan untuk anak
— anak. Augmented Reality dapat digunakan untuk menciptakan lingkungan
belajar yang lebih interaktif dimana anak dapat berinteraksi langsung dengan
objek Cyber sehingga anak dapat bermain sambil belajar. Aplikasi pengenalan
Hewan dan Buah-buahan, berbasis Augmented Reality dapat membaca marker
pada gambar yang akan menampilkan model 3 dimensi di layar perangkat
Android. Aplikasi ini dibuat dengan Vuforia SDK dan Unity 3D sebagai alat
untuk mengembangkan Augmented Reality berbasis Android. Aplikasi ini
menggunakan Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil
penelitian dari aplikasi Augmented Reality ini diharapkan dapat membantu dalam
proses pembelajaran, merangsang imajinasi dan kemauan anak untuk
mempelajarinya meningkat.

Kata kunci : Augmented Reality, Android, pendidikan anak, Hewan dan buah-
buahan
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Acivity Diagram

Start State

Menggambarkan awal dari aktifitas

®

End State

Menggambarkan akhir aktivitas

Activity State

Menggambarkan proses bisnis

v

Transition
Menggambarkan perpindahan control

antara state

Decision
Asosiasi penggabungan dimana lebih

dari satu aktivitas  digabungkan

menjadi satu

Simbol Use Case Diagram

Aktor

Menggambarkan orang atau sistem
yang menyediakan atau menerima
informasi dari sistem yang dibuat atau
bisa disebut dengan pengguna aplikasi

Association
Menggambarkan ~ hubungan  aktor

dengan use case

Use Case
Menggambarkan fungsionalitas dari

suatu sistem sehingga pengguna

sistem paham dan mengerti kegunaan

vii




sistem yang akan dibangun

Diagram Sequence

Aktor
Pengguna aplikasi atau biasa disebut

user

v

Pesan Tipe Send
Menggambarkan suatu object

mengirim data masuk

Garis Hidup
Menggambarkan kehidupan suatu

objek

Waktu Aktif

Menggambarkan objek dalam keadaan
aktif dan berinteraksi, semua yang
berhubungan dengan waktu aktif
adalah sebuah tahap yang dilakukan

didalamnya

Keluaran

Menggambarkan sebuah keluaran
yang didapatkan setelah melalui
beberapa tahapan
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