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ABSTRAK

SYAM SUMARLIN. Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris Dengan Teknologi
Augmented Reality (Dibimbing oleh Marlina dan Wahyuddin)

Pembelajaran Bahasa Inggris dirasa perlu dan penting pada anak, mengingat pada
era yang sudah sangat maju ini seharusnya anak-anak sudah harus diajarkan
pembelajaran Bahasa Inggris atau pembelajaran bahasa ke-2 selain bahasa ibu,
yang dimana untuk memulai pembelajaran bahasa inggris tersebut kadang anak
akan merasa bosan dengan metode pembelajaran yang hanya menggunakan media
buku, walaupun pembelajaran itu hanya berupa basic saja. Augmented Reality
merupakan sebuah teknologi yang mana mampu menampilkan tampilan objek
berupa 3D pada aplikasi. Dengan penerapan augmented reality dapat menarik
minat belajar masyarakat. Berdasarkan latar belakang diatas penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi pembelajaran bahasa
inggris dengan teknologi Augmented Reality yang mana menggunakan kamera
smartphone untuk menyoroti marker. Aplikasi dibuat dengan menggunakan
bahasa program C# dan Unity serta Vofuria yang mana dapat scan marker dan
kemudiannya menampilkan 3D objek dan memainkan audio bahasa inggris
berkaitan objek 3D.Aplikasi yang dirancang dibangun dengan baik dan telah
bebas dari kesalahan yang diuji oleh pengujian black box dan pengujian white box.
Hasil dari penelirian ini terbuatnya sebuah aplikasi pembelajaran bahasa inggris
dengan teknologi Augmented Reality yang mana kamera menyoroti marker yang
kemudiannya menampilkan objek 3D dari marker tersebut dan pengguna dapat
memainkan audio bahasa inggris berkaitan objek 3D tersebut.

Kata Kunci : Augmented Reality, Uniity , Vofuria, C# , Bahasa Inggris

vii



ABSTRACT

SYAM SUMARLIN. English Learning Application with Augmented Reality
Technology (Guided by Marlina and Wahyuddin)

English learning is considered necessary and important for children, considering
that in this very advanced era, children should have been taught English or a
second language other than their mother tongue, where to start learning English,
sometimes children will feel bored with learning methods that only use books, even
though the learning is only basic. Augmented Reality is a technology that is able to
display 3D objects in the application. With the application of augmented reality, it
can attract people's interest in learning. a. Based on the background above, this
study aims to design and build an English learning application with Augmented
Reality technology which uses a smartphone camera to highlight markers. The
application is made using the C# and Unity programming languages and Vofuria
which can scan markers and then display 3D objects and play English audio
related to 3D objects. The designed application is well built and has been free from
errors tested by black box testing and white box testinga

The result of this research is the creation of an English learning application using
Augmented Reality technology, where the camera highlights a marker which then
displays a 3D object from the marker and the user can play English audio related
to the 3D object.

Keyword : Augmented Reality, Uniity , Vofuria, C#, English Language
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