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PERANCANGAN DAN PEMBUATAN APLIKASI MOBILE
LEARN SEBAGAI ALAT PENDUKUNG PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY

ABSTRAK

Oleh: Rayo Roderik Mandias

Ketika seseorang sedang belajar suatu subjek, terkadang objek nyata atau tata cara
dari pengajar/ahli sangatlah diperlukan sebagai referensi untuk dapat memahami
subject tersebut. Tetapi, hal tersebut dapat menjadi masalah ketika orang tidak
memiliki objek referensi tersebut, dan pada akhirnya mereka tidak dapat memahami
sepenuhnya mengenai subjek tersebut.

Learn dibuat dengan tujuan untuk menggantikan objek nyata/tata cara dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality menggunakan engine Unity. LeARnN
memiliki fungsi untuk membuat model 3-dimensi, gambar, atau video Augmented
Reality dari sebuah image target. Dan dengan Augmented Reality, LeARN dapat
digunakan dimanapun dan oleh siapapun selama image target-nya tersedia.

Dan untuk platformnya, LeARn merupakan aplikasi mobile yang mungkin dapat
diakses dan digunakan dengan mudah oleh kebanyakan murid, sehubungan dengan
maraknya pengguna smartphone terutama para generasi muda. Karena mudahnya
akses dan distribusi dari aplikasi, semua orang dapat mengakses dan menggunakan
LeARn dengan smartphone mereka masing-masing. Dengan semua fungsi yang
LeARnN tawarkan, diharapkan itu dapat menjadi solusi dari masalah yang disebutkan
sebelumnya. Bukan hanya sebagai pengganti, namun bahkan dapat menjadi cara
baru untuk mempelajari sesuatu menggunakan smartphone.

Keywords: augmented reality, unity, vuforia, learning assistant.
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DEVELOPMENT OF MOBILE APPLICATION LEARN FOR
LEARNING ASSISTANT TOOL USING AUGMENTED REALITY

ABSTRACT

By: Rayo Roderik Mandias

When people are studying some subjects, sometimes it is necessary to have a real
life object or tutorial from the lecturer/expert as reference so they can clearly
understand the subject. But, that could be a problem when people don’t have the
reference object, and they ended up couldn’t fully understand the subject because
of that.

LeARn was created with a goal to substitute the real life object/tutorial with the
help of Augmented Reality technology using Unity engine. LeARn offers the
function of creating an Augmented Reality 3D model, picture, or video from an
image target. And with Augmented Reality LeARn basically can be used anywhere
and by anyone as long as the image target is there.

And for the platform itself LeARn is a mobile application which is probably what
most students can access and use easily considering the surge of smartphone user
especially for the young generation. Because of the ease of access and distribution,
almost everyone can access and use LeARn with their own smartphone. With all
function that LeARn offers, hopefully it could solve the problem described before.
Not only for a substitute, it might be a new way to learn anything using your
smartphone.

Keywords: augmented reality, unity, vuforia, learning assistant.
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