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ABSTRAK 

 

SMK Negeri 1 Cilacap Jurusan Desain Komunikasi Visual memiliki salah satu materi tentang 

pengenalan kamera dan teknik fotografi. Namun berdasarkan observasi dan wawancara yang 

dilakukan terdapat sebuah permasalahan yang mana siswa belum mampu menguasai materi 

pengenalan kamera dan teknik fotografi secara maksimal dan kurang antusias dalam belajar, 

karena jumlah kamera yang digunakan terbatas dan tidak diperbolehkan untuk dibawa pulang 

sehingga untuk memahami lebih lanjut materi pengenalan kamera dan teknik fotografi yang 

digunakan untuk belajar dirumah tidak memungkinkan. Selain itu, materi yang disampaikan 

menggunakan media belajar berupa buku dan video, sehingga pembelajaran kurang interaktif dan 

tidak adanya contoh dari penggunaan teknik fotografi dalam buku. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, maka dibuat sebuah alternatif media pembelajaran dengan menggunakan teknologi 

Marker Based Tracking Augmented Reality berupa aplikasi pembelajaran pengenalan kamera dan 

teknik fotografi. Dalam proses pembuatan aplikasi menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Metode ini memiliki 6 tahapan proses, yaitu Konsep (Concept), 

Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Pembuatan (Assembly), dan 

Distribusi (Distribution). Berdasarkan pengujian alpha terhadap aplikasi menunjukan hasil 

pengujian “sesuai yang diharapkan”, dengan demikian aplikasi berhasil dibuat dan layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Marker based Tracking 
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ABSTRACT 

 

SMK Negeri 1 Cilacap Visual Communication Design Department has one of the materials on the 

introduction of cameras and photography techniques. However, based on observations and 

interviews conducted, there is a problem where students have not been able to master the 

introduction of cameras and photography techniques to the fullest and are less enthusiastic in 

learning, because the number of cameras used is limited and not allowed to be taken home so that 

further understanding of the introduction of cameras and photography techniques used for home 

study is not possible. In addition, the material presented uses learning media in the form of books 

and videos, so learning is less interactive and there are no examples of the use of photography 

techniques in books. Based on these problems, an alternative learning media is made using Marker 

Based Tracking Augmented Reality technology in the form of camera recognition learning 

applications and photography techniques. In the process of making applications using the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. This method has 6 stages of the process, 

namely Concept, Design, Material Collecting, Assembly, and Distribution. Based on alpha testing 

of the application shows the test results ‘as expected’, thus the application is successfully made 

and feasible to use as an alternative learning media. 

 

Keywords : Learning Media, Augmented Reality, Marker-based Tracking 
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