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ABSTRAK

Abstrak Augmented Reality (AR) bisa menjadi sebuah teknologi yang mampu menggabungkan
benda maya tiga dimensi atau dua dimensi di dalam sebuah lingkungan nyata dan
memproyeksikannya secara real time. AR dapat digunakan untuk membantu memvisualisasikan
konsep abstrak untuk struktur dan pemahaman suatu model objek. Beberapa aplikasi AR
dirancang untuk memberikan informasi yang lebih detail pada pengguna dari objek nyata.
Media ialah sebuah objek atau alat yang berfungsi sebagai penghubung antara pengirim dan
penerima pesan. Media pembelajaran ialah suatu alat perantara antara peserta didik dengan
pendidik dalam pembelajaran yang mampu memberi informasi, menghubungkan, dan
menyalurkan pesan sehingga terbentuk proses pembelajaran efisien dan efektif. Media
pembelajaran mengakibatkan terjadinya sebuah komunikasi antara pendidik dan peserta didik
dalam proses pembelajaran. Apabila di dalam proses pembelajaran tidak terdapat media maka
tidak akan terjadi proses pembelajaran. Sebuah media pendidikan menggunakan Augmented
Reality dapat merangsang pemikiran peserta didik dalam berpikiran kritis terhadap masalah dan
kejadian yang terjadi pada keseharian, karena sifat dari media pendidikan ialah membantu
peserta didik dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya pendidik dalam proses
pendidikan, sehingga pemanfaatan media pendidikan mengunakan augmented reality dapat
secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan kapanpun peserta didik ingin
melaksanakan proses pembelajaran. Media Pembelajaran Augmented Reality dapat
memvisualisasikan konsep didalam abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek
memungkinkan Augmented Reality sebagai media yang lebih efektif sesuai tujuan dari media
pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran, augmented reality



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..o [
LEMBAR PENGESAHAN ..o i
HALAMAN PERNYATAAN ... ii
HALAMAN PERSETUJUAN ....ooiiiii e 0\
HALAMAN PERSEMBAHAN ......ooooiiii e %
KATA PENGANTAR .o Vi
ABSTRAK ..o viii
DAFTAR IS oo IX
DAFTAR GAMBAR ..o Xil
DAFTAR TABEL ...t Xiv

BAB | PENDAHULUAN

1.1 Latar BelaKang ........cccvevveiiiiiiiiciecse e 1
1.2 RumuSsan Masalah ..........ccccovviiiiiiiiee e 2
L3 TUJUAN it bbbt 3
LA MANTAAE ..o e 3
1.5 Batasan Masalah ... 5

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran ..o 5

2.2 AUGMENTE FEAIITLY ....veeveiiiiiiee e 7

2.3 ANAIOIA ..o 12
2.4 MUIRIMEAIA ...vcveeeeee e 13
2.5 Multimedia Development Life Cycle (MDLC).......ccccoceviiinininnnnnne. 14
2.6 SKala LIKEIT ..o 16
2.7 Populasi dan SAmMPEl ........ccooiiiiiiiiieeseee e 18

2.7 L POPUIBST ..ot 18



2.7.2 SAMPEI oo 19

2.8 AIPNA TESING ..ovveieiiecie e 20
2.9 Bta TESHING ..vveiveeiicie ettt nre s 20
2.10 Media Pembelajaran Menggunakan Perangkat Lunak ...................... 21

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Objek Penelitian ......coceoivieiieiiic e 26
3.2 Teknik Pengumpulan Data ...........ccceeveiiiiciicieccceee e 26
32,1 JENIS DALA ...eovveeiie i 26
3.2.2 SUMDET DA ....ocvveiveeiieiesieecieee et nne s 26
3.2.3 Metode Pengumpulan Data .........cccocevenirnenneninnienese e 28
3.3 Metode Pengembangan SIStem .........cccccceeviiiiiiiiiic s 28
3.4 Augmented REAIILY .......cccvviieiieieciese e 33

BAB IV WAKTU DAN TEMPAT PENELITIAN

4.1 GamBbAran SISTEM ......cccuiiieiiiieiieie e e 34
4.2 Pengembangan SISTEIM .......c.couriieieiieiieie e 34
4.2.2 DeSIGN (DESAIN) ....veiueeiieeieciee sttt sra e 36
O R (0] Y/ o 1o - 1 (o [ OSSR 36

4.2.3 Material collecting (pengumpulan materi) ..........cccccoeervrenennnnn 34
4.2.5 Testing (PENQUIIAN)......ccvrieieieieiesie e 34
4.2.6 Distribution (DiStribusi) .........ccccoviviiviieiiiccee e 34

BAB V JADWAL PENELITIAN
5.1 Implementasi SISTEM.......ccoiiiiiiiiiieiee e 44
5.1.1 Pembuatan logo background menu utama media pembelajaran.. 44
5.1.2 Pembuatan Licence dan target manager ...........cccceeeevveviveerieeenne. 44
5.1.3 Pembuatan splash dan interface media pembelajaran ................. 48

5.2 PENQUJIAN SYSEEIM ...iviiiiieieciie ittt sne s 64



5.2.1 BIACK BOX tESTING.....cueiuiriiaiieieieiiesie e 64

5.2.2 KUISIONEE oot 68
5.2.3 Pengujian Augmented Reality ...........cccccevvveveiieiiiecice e, 74
5.3 DISLIDUSE .veivviiiiiie e 77

BAB VI KESIMPULAN & SARAN
6.1 KeSIMPUIAN .....ooiiiiiic e 79
B.2.SANAN ...t 79



DAFTAR GAMBAR

Halaman

Gambar 2.1 StruKtur OrganiSaSi ........ccveeieeiieiiee i esiee e sre e sae e 14
Gambar 2.2 Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran .............cccccoeveiveiieennenn. 16
Gambar 2.3 Multimedia Development Life Cycle ( MDLC )......cccccoocvviniinnnnns 20
Gambar 3.1 Multimedia Development Life Cycle ( MDLC ) .......ccoocvvinvinnnnes 32
Gambar 3.2 Conton MArker .........ccocoiiiiiiie e 33
Gambar 3.3 Titik Koordinat Virtual pada Marker ............cccccoeevevveveiicineieenn, 33
Gambar 4.1 Story board ..o 37

Gambar 4.2 Storyboard AR Camera.............coviviiviniiiiieiieneseeseeneeseennenes 37
Gambar 4.3 Storyboard Evaluasi..............cooiiiiiiii i, 38

Gambar 4.4 Storyboard Panduan.............ccocevieiiins vovevneenesie e 38
Gambar 5.1 Membuka website VUFOria............ccooviiiiiiiiie e, 44
Gambar 5.2 Membuat liCENCE KEY.......ccovevieieeie e 45
Gambar 5.3 Salin licence K. .......c.cviiiiiiiiiiiiiiieciesese e 45
Gambar 5.4 Membuat Database... ......... .o oot e vt e 46
GamDbar 5.5 Add target dan target. ... oo eeeseeoreeeseeseseseeee s raeesssesssesssrsssesses 47
Gambar 5.6 Download Database.............ccc oo vee ot e is e 48
Gambar 5.7 Buat ProjJeCt UNILY..........ccooeieiiiiiniiinesiseeeee e 49

Gambar 5.8 Bahan..............ccooiiiiiiiiiesseeesee . 49
Gambar 5.9 Merubah texture type gambar...........cccccoeviiiiic e, 50
Gambar 5.10 Membuat Canvas..............c.cevieneinriiiiiiieiiesieeseesieesseesieesnns. 90
Gambar 5.11 Menambahkan Gambar..................cccccccviveiesiesieicesiesinsnienn. D1
Gambar 5.12 Halaman AR CamMera........ccccoiiiieiieieeiesieneeie e sie e see e see e 52
Gambar 5.13 Evaluasi..........ccoviiiiiiiiiiiiiiiei e D4
Gambar 5.14 Halaman Panduan........................ccoiiiiiieccee e esveesvneene. D4
Gambar 5.15 Halaman Tentang ...................c.coeiviiiiiiiesie s sieesessiesieesens. DD
Gambar 5.16 NEW SCENE.......cccueiiiiecierie ettt 56



Gambar 5.17 Menambahkan VUforia..........ccoccovieriieiiinesie e
Gambar 5.18 Menginport Target.........ccovoveiieiieie i
Gambar 5.19 Pilih database dan image target..........cccvveveiierv e
Gambar 5.20 LiCENCY KEY.......ccoeieiiiiieeieieiene cieviesieeieeeneas

Gambar 5.21 Import gambar 3D dan 2D................oiviiiiiinieee e
Gambar 5.22 Add cube..........oiiiiiiii s
Gambar 5.23 Memasukkan Object gambar dalam cube...........c.cccovevveivinennenn,
Gambar 5.24 Mengatur Ukuran cube................cooviiiiiiiiienieere e
Gambar 5.25 Menambahkan Animasi................... cocvvesiieesieesieeseesneenneens
Gambar 5.26 Pilih BUild SEttING........cccooiiieiiiiiiieieeee e
Gambar 5.27 Build Setting............cooiiiiiiiiiiiiiiiis
Gambar 5.28 Company dan product..................c.. vovvieriesiesieese e
Gambar 5.29 BUIld..........ooiiieece e
Gambar 5.30 Pengujian Aumented reality 1.........ccocoiiiiininiiiiicncecee
Gambar 5.31 Pengujian Aumented reality 2...........ccccceeveevie e,
Gambar 5.32 Pengujian Aumented reality 3............cccooiviieiievi v
Gambar 5.33 Pengujian Aumented reality 4............cccoooveveieeie s



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 1.1 Hasil ANGKEL ........coviiie e 2
Tabel 2.1 Notasi Use Case DIiagram .........ccccceeeeieenieiieieesie e 27
Tabel 2.2 Notasi Sequence DIagram ........ccccveiieeiiieiiieeiie e 29
Tabel 2.3 Notasi ACtivity DIagram .........cccccevveiiiiieiieie e 30

Tabel 5.1 Jadwal PENEIITIAN .......coooeieieee e 41



11

BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu aktivitas yang penting dikehidupan
manusia. Melalui media pendidikan pula berbagai aspek kehidupan
dikembangkan melalui proses didalam pelajaran. Berbagai permasalahan
yang ada dalam proses belajar perlu distabilkan agar terciptanya kondisi
belajar sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Untuk memenuhi kebutuhan
pembelajaran serta menunjang proses belajar mengajar di sekolah, sudah
seharusnya sekolah atau guru memanfaatkan media atau alat bantu yang
mampu merangsang pembelajaran sehingga proses belajar menjadi lebih
efektif dan efisien.

Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi siswa
dalam belajar dan memperoleh pengalaman yang berbeda dalam mendapatkan
informasi mengenai visualisasi atau gambaran dari suatu materi pembelajaran
adalah media pembelajaran menggunakan teknologi Augmented reality ,
Berbagai potensi dan keuntungan dari penerapan teknologi Augmented reality
untuk pendidikan, antara lain salah satunya yaitu memiliki kekuatan untuk
menarik siswa belajar dengan memberikan kebebasan bagi siswa dalam
melakukan proses penemuan dengan cara mereka sendiri (Fenty., Pradono,

Rayi., and Nurochmah, Dewi ,2014). Media yang dimaksud untuk membantu



1.2

belajar dari skenario pembelajaran yang menyajikan materi yang relevan (mis.,
gambar, teks, video) dalam bentuk yang terintegrasi dan terorganisir dapat
menghindari penciptaan beban kognitif pada siswa, dan karenanya bermanfaat
bagi siswa dalam meningkatkan kinerja pembelajaran mereka (Liu, Lin, Tsai
and Paas, 2012) , Ketika belajar dengan sistem pembelajaran mobile berbasis
AR, siswa belajar dari skenario yang mempresentasikan target dunia nyata dan
materi digital tambahan secara terintegrasi dan terorganisir dalam penyampaian
materi, membantu siswa agar lebih mudah memahami terhadap materi pelajaran
, menarik minat siswa dalam belajar serta dapat membantu siswa untuk bisa
mengulang materi pembelajaran yang telah diajarkan disekolah untuk dapat
dipelajari kembali diluar waktu sekolah.

Untuk mengatasi permasalahan yang telah penulis uraikan sebelumnya,
maka penulis tertarik untuk membuat aplikasi yang menggunakan virtual
Augmented reality yang berjudul “Penerapan Augmented reality Sebagai Media

Pembelajaran Pada SMK Negeri 2 Palembang”.

Rumusan Masalah

a. Bagaimana siswa yang belajar dengan pendekatan AR mobile memiliki
prestasi belajar yang lebih baik daripada pembelajaran mereka yang belajar

dengan pendekatan pembelajaran konvensional?



b. Bagaimana siswa yang belajar dengan pendekatan mobile AR
mengungkapkan motivasi belajar yang lebih tinggi daripada mereka yang

belajar dengan pendekatan pembelajaran konvensional?

c. Bagaimana menerapkan teknologi Augmented reality pada media

pembelajaran di Siswa SMK Negeri 2 Palembang?

1.3 Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai dari peneletian ini yaitu :

1. Menghasilkan media pembelajaran yang menggunakan teknologi
Augmented reality (AR) berbasis android untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa/siswi pada SMK Negeri 2 Palembang.

2. Mengetahui tingkat ketertarikan siswa pada pembelajaran dalam penerapan

Augmented reality (AR) berbasis android pada SMK Negeri 2 Palembang.

1.4  Manfaat
1.4.1 Manfaat Bagi Mahasiswa
Manfaat yang akan penulis dapatkan dari adanya penelitian ini meliputi :
1. Penulis dapat menerapkan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang
desain, animasi dan pemrogramman yang telah dipelajari sebelumnya .
2. Penulis dapat membuat/menerapkan teknologi Augmented reality pada

Media pembelajaran di SMK Negeri 2 Palembang



1.4.2 Manfaat Bagi SMK Negeri 2 Palembang
Manfaat yang diharapkan dari penerapan teknologi Augmented reality

pada SMK Negeri 2 Palembang adalah sebagai berikut :

1. Media Pembelajaran sebagai sarana edukasi yang informatif, interaktif,
dan menghibur yang menyuguhkan informasi berupa koten multimedia
sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. Membantu guru dalam penyampaian materi kepada siswa-siswi di

SMK Negeri 2 Palembang.

1.5 Batasan Masalah
Penulis merangkum ruang lingkup untuk menentukan batasan-batasan
pada penelitian ini, ruang lingkup penelitian adalah sebagai berikut :

1. Penerapan teknologi Augmented reality akan menghasilkan aplikasi
ARB berserta AR Book yang ditujukan untuk penggunaan berbasis
mobile dengan sistem operasi Android.

2. Penerapan teknologi ARB sebagai media pembelajaran di SMK 2
Palembang akan menggunakan metode Marker Based Augmented
reality .

3. metode Marker Based Augmented reality pengembangan yang akan
digunakan pada ARB adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) versi Luther dan Sutopo, dan pada tahap testing penulis akan

menggunakan alpha dan beta testing.



4. Pengujian alpha akan menggunakan black box testing, sedangkan
pada pengujian beta penulis akan menggunakan metode angket
untuk mengukur apakah terdapat pengaruh setelah ARBOOK

diterapkan.
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