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ABSTRAK 

 

Umar, Rizky Maulana, 201410225249. Pengembangan Media Pembelajaran Peta 

Topografi Pegunungan Wilayah Amerika Utara Berbasis Augmented Reality. 2018. 

 

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam berjalannya suatu proses 

kegiatan belajar mengajar, terutama dalam suatu mata pelajaran yang sangat 

memerlukan suatu alat peraga dalam proses penyampaian materinya. Topografi sendiri 

merupakan suatu mata pelajaran yang sangat memerlukan suatu media yang dapat 

memperagakan seperti apa bentuk dari kontur muka bumi itu sendiri. Salah satu solusi 

untuk menyelesaikan permasalahan ini yaitu dengan memanfaatkan teknologi sebagai 

alat bantu peraga pada mata pelajaran topografi, dalam hal ini ialah penggunaan metode 

marker based pada teknologi Augmented Reality. Unity merupakan salah satu software 

opensource yang dapat digunakan untuk membuat suatu program berbasis augmented 

reality baik marker based maupun marker less.  Cara kerja dari metode marker based 

ini sangatlah sederhana,, yaitu pengguna hanya perlu melakukan pemindaian pada peta 

topografi yang telah dijadikan marker, setelah itu aplikasi akan menampilkan informasi 

yang ada pada marker tersebut. Dalam pengembangan aplikasi ini penulis 

menggunakan metode prototype, hal ini bertujuan agar tercipta suatu media 

pembelajaran yang interaktif sehingga diharapkan dapat menjadi sarana pendukung 

bagi siswa dalam mempelajari materi seputar topografi, sehingga dapat meningkatkan 

minat serta semangat siswa dalam mempelajari materi topografi.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Topografi, Augmented Reality, Metode Marker 

Based, Unity, Prototype 
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ABSTRACT 

 

Umar, Rizky Maulana, 201410225249. Development of Learning Media North 

American Mountain Range Topographic Maps Based on Augmented Reality. 2018. 

 

 

Learning media has an important role in the course of a process of teaching and learning 

activities, especially in a subject that really needs a teaching aid in the process of 

delivering the material. Topography itself is a subject that really needs a media that can 

demonstrate the shape of the contours of the earth itself. One solution to solve this 

problem is by utilizing technology as a teaching aid on topographic subjects, in this 

case the use of marker based methods on Augmented Reality technology. Unity is one 

of the open source software that can be used to create a program based on augmented 

reality both marker based and marker less. The working method of the marker based 

method is very simple, ie the user only needs to scan the topographic map that has been 

made a marker, after that the application will display the information on the marker. In 

the development of this application the author uses the prototype method, it aims to 

create an interactive learning media so that it is expected to be a supporting tool for 

students in learning material around topography, so as to increase students' interest and 

enthusiasm in studying topographic material 

Keywords: Learning Media, Topography, Augmented Reality, Marker Based 

Method, Unity, Prototype 
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