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INTISARI

PEMBANGUNAN APLIKASI PEMBELAJARAN BENTUK-BENTUK
BANGUN RUANG DALAM BAHASA MANDARIN UNTUK
ANAK-ANAK BERBASIS AUGMENTED REALITY

Bangun ruang adalah sebutan untuk bangun-bangun
tiga dimensi atau bagian ruang vyang dibatasi oleh
himpunan titik-titik yang terdapat pada seluruh
permukaan Dbangun tersebut. Mungkin kebanyakan orang
belum mengetahui bentuk-bentuk bangun ruang dengan benar,
untuk = mengatasinya dibuat aplikasi mobile sebagai
aplikasi pembelajaran bentuk-bentuk bangun ruang.

Sejalan dengan perkembangan teknologi pada telepon
genggam sebagail media penyaluran informasi, penulis akan
membuat suatu aplikasi pembelajaran bentuk-bentuk bangun
ruang dalam Bahasa Mandarin untuk anak-anak Dberbasis
android vyang dibangun menggunakan teknologi Augmented
Reality menggunakan tools Unity dan dengan Dbahasa
pemrograman Java. Aplikasi yang dibuat berisi kumpulan
program panduan latihan bentuk-bentuk bangun ruang dalam
Bahasa Mandarin dilengkapi dengan gambar 3D sehingga
membantu pengguna mengetahui bagaimana bentuk-bentuk
bangun ruang dalam Bahasa Mandarin dengan benar.

Dengan menggunakan aplikasi 1ini diharapkan dapat
membantu pengguna dalam mengenal Dbentuk-bentuk bangun
ruang dalam Bahasa Mandarin dengan informasi yang baik
dan benar.

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Bangun Ruang,
Mandarin, Pembelajaran, Panduan.
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