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ABSTRAK

Perdana Steno Birama. 202010225008. Perancangan Augmented Reality 3 Dimensi Sebagai
Media Pembelajaran Pengenalan Buah Menggunakan Algoritma FAST Corner Detection.
Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2024.

Perkembangan Teknologi membuka peluang baru dalam menciptakan media
pembelajaran modern yang interaktif. SDN Harapan Jaya IX tetap berkomitmen untuk
meningkatkan minat belajar dan kualitas pembelajaran dalam setiap sesi pengajaran. Namun,
penggunaan buku panduan sebagai metode pembelajaran telah menurunkan minat siswa
terhadap materi pelajaran, khususnya dalam hal pengenalan buah-buahan. Ini dapat
mengurangi partisipasi siswa dan mempengaruhi pemahaman mereka terhadap materi tersebut.
Sebagai alternatif, telah dikembangkan solusi berupa Augmented Reality 3 D menggunakan
Algoritma FAST Corner Detection untuk memperkenalkan buah-buahan dengan tujuan
meningkatkan pemahaman siswa melalui media pembelajaran yang interaktif dan menarik.
Aplikasi ini dikembangkan menggunakan model prototype dan berbasis Unified Modeling
Language (UML) dengan platform Android untuk memastikan kemudahan penggunaannya.
Pengujian fungsionalitas aplikasi menunjukkan kinerja yang memuaskan, meskipun terdapat
kegagalan dalam deteksi pada kondisi di mana marker tertutup sebesar 85%.

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

Perdana Steno Birama. 202010225008. Designing 3-Dimensional Augmented Reality as a
Learning Media for Fruit Recognition Using the FAST Corner Detection Algorithm. Bekasi:
Faculty of Computer Science. Bhayangkara Jakarta Raya University, 2024.

Technological developments open up new opportunities in creating modern,
interactive learning media. SDN Harapan Jaya I1X remains committed to improving learning
interest and learning quality in every teaching session. However, the use of guidebooks as a
learning method has decreased students' interest in the subject matter, particularly in terms of
fruit introduction. This can reduce student participation and affect their understanding of the
material. As an alternative, a solution has been developed in the form of 3-Dimensional
Augmented Reality using the FAST Corner Detection Algorithm to introduce fruits with the
aim of improving student understanding through interactive and interesting learning media.
This application was developed using a prototype model and based on the Unified Modeling
Language (UML) with the Android platform to ensure ease of use. Functionality testing of the
application shows satisfactory performance, although there is a failure in detection in
conditions where the marker is covered by 85%.

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