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ABSTRACT

DIANI  WIDYANINGRUM, 2015, THE IMPLEMENTATION OF
AUGMENTED REALITY FOR LEARNING INSTITUTE OF CHEMICAL
BOND ESPECIALLY ABOUT IONIC BONDS. Program of Diploma IlI
Informatics Engineering, Faculty of Mathematics and Natural Science, Sebelas Maret
University, Surakarta.

Chemistry is the scien that studies the matefial that covers the structure,

composition, propertles grials ar *nergy included. Chemically
related to the intera€ of matte 70 nv Ive the two substances. In the
traditional chemical interaction”between chem cals. in a ¢hemical reaction, which

tjoin. a bond that is formed
WeEen positive ions and negative ions.The
‘the &h@:teris s of chemistry itself,

emical bond is developed using

hat'can brings3-dimensional objects and interactive
animations melaluu detection marker on he computer camera. The process of making
this application using 3ds Max application to the manufacture of 3-dimensional
objects and use software OpenSpace3D for the manufacture of Augmented Reality
applications. Making the application user interface created using Adobe Flash with
ActionScript programming language 2. Information about the chemical bonds in
particular ionic bond is displayed in the form of 3-dimensional objects, images, video
and animated graphics are interesting.

Interactive learning media applications of chemical bonds using Augmented Reality
technology can bring objects chemical bonds are packaged in an interactive

application. In addition this application also can display pictures and videos on
chemical bonding

Keywords: Applications, Augmented Reality, Institute of lon, Chemistry, Education
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ABSTRAK

DIANI WIDYANINGRUM 2015. IMPLEMENTASI AUGMENTEDREALITY
UNTUK PEMBELAJARAN IKATAN KIMIA PADA MATERI IKATAN ION.
Program Diploma Il Teknik Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam Universitas Sebelas Maret Surakarta.

Ilmu klmla adalah ilmu pengetahuan alam yang mempelajarl tentang materi yang

mengubah satu atau Jeét
ikatan yang terjadi ap

yang terbentuk sebagi akiiat a ~ -x-, a tara ion positif dan ion
negatif.Kesulitan mempelajari ilmd kimi ' )an ciri ilmu kimia itu
sendiri, yaitu kas€ tikimia ber ifat yang berurutan dan
memiliki perke angalﬁ?ﬁate ta juga merupakan
penyederhanaan dari beri @gga diperlukan sebuah media
pembelajaran yang interakt empe@dah dalam mempelajari ilmu

pembuatan aplikasi ini menggunakan apllka3| 3Ds Max untuk pembuatan objek 3
dimensi dan menggunakan software OpenSpace3D untuk pembuatan aplikasi
Augmented Reality. Pembuatan antar muka aplikasi dibuat dengan menggunakan
Adobe Flash dengan bahasa pemrograman actionscript 2. Informasi seputar ikatan
kimia khususnya ikatan ion ditampilkan dalam bentuk objek 3 dimensi, gambar,
video dan animasi grafis yang menarik.

Aplikasi media pembelajaran interaktif ikatan kimia dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality dapat memunculkan objek ikatan kimia yang dikemas dalam
aplikasi interaktif. Selain itu aplikasi ini juga dapat menampilkan gambar dan video
tentang ikatan kimia

Kata kunci: Aplikasi, Augmented Reality, Ikatan lon, Kimia, Pembelajaran
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HALAMAN MOTTO

“Sepotong intan terbaik dihasilkan dari dua hal, yaitu, suhu dan tekanan
yang tinggi di perut bumi. Semakin tinggi suhu yang diterimanya,
semakin tinggi tekanan yang diperolehnya, maka jika dia bisa bertahan,
tidak hancur, dia justeru berubahsmenjadi intan yang berkilau tiada tara.

ami ingin sampai
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