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ABSTRAK

Lutfi Kurniadi. 202010225173. Perancangan Augmented Reality 3 Dimensi
Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Hewan Menggunakan Algoritma FAST
Corner Detection. Bekasi: Fakultas lImu Komputer. Universitas Bhayangkara
Jakarta Raya. 2024.

SDN Harapan Jaya IX terus berkomitmen untuk meningkatkan minat
belajar dan kualitas pembelajaran dalam setiap sesi pengajaran. Namun,
penggunaan buku panduan sebagai metode pembelajaran telah menyebabkan
penurunan minat siswa terhadap materi pelajaran, terutama dalam hal pengenalan
hewan yang kompleks. Hal ini berpotensi mengurangi partisipasi siswa dan
memengaruhi pemahaman mereka terhadap materi tersebut. Sebagai alternatif,
telah dirancang sebuah solusi berupa Augmented Reality 3 Dimensi untuk
memperkenalkan hewan menggunakan Algoritma FAST Corner Detection dengan
tujuan dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui media pembelajaran yang
interaktif dan menarik. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan model
pengembangan Waterfall dan berbasis Unified Modeling Language (UML) dengan
platform Android untuk memastikan kemudahan penggunaannya. Pengujian
fungsionalitas aplikasi menunjukkan Kkinerja yang memuaskan dalam setiap
prosesnya. Meskipun terdapat kegagalan dalam deteksi pada kondisi di mana
marker 85% tertutup, namun deteksi marker tetap akurat pada jarak 11 cm hingga
50 cm. Ini menunjukkan bahwa meskipun ada beberapa kelemahan pada sudut dan
jarak tertentu, aplikasi ini mampu memberikan deteksi yang handal dalam berbagai
situasi.

Kata kunci: Augmented Reality, FAST Corner Detection, Hewan, Media
Pembelajaran, 3D
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ABSTRACT

Lutfi Kurniadi. 202010225173. Designing 3-Dimensional Augmented Reality as a
Learning Media for Animal Recognition Using the FAST Corner Detection
Algorithm. Bekasi: Faculty of Computer Science. Bhayangkara Jakarta Raya
University, 2024.

SDN Harapan Jaya IX remains committed to enhancing students' interest
in learning and the quality of teaching in every instructional session. However, the
use of guidebooks as a teaching method has led to a decline in students' interest in
the subject matter, particularly in complex animal recognition. This has the
potential to reduce student participation and affect their understanding of the
material. As an alternative, a solution in the form of 3D Augmented Reality has
been designed to introduce animals using the FAST Corner Detection Algorithm.
Its aim is to improve students' understanding through interactive and engaging
learning media. The application is developed using the Waterfall development
model and based on Unified Modelling Language (UML) with an Android platform
to ensure user-friendliness. Functional testing of the application demonstrates
satisfactory performance in every process. Despite failures in detection when the
marker is 85% obscured, marker detection remains accurate at distances ranging
from 11 cm to 50 cm. This indicates that despite some weaknesses at certain angles
and distances, the application is capable of providing reliable detection in various
situations.

Keywords: Augmented Reality, FAST Corner Detection, Animals, Learning Media,
3D
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