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ABSTRAK

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk
dalam metode penyampaian materi ajor. Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelgjaran
berbasis Augmented Reality (AR) untuk pengenalan hewan pada anak usia dini menggunakan
platform Android. Aplikasi dirancang dengan bantuan Unity dan Vuforia untuk menampilkan objek
hewan dalam bentuk 3D yang interaktif dan menarik melalui kamera smartphone. Proses pengem-
bangan dilakukan melalul empat tahapan, yaitu Analisa Kebutuhan, Perancangan, Implementasi,
dan Pengujian Sistem. Pengujian dilakukan menggunakan Metode Black Box untuk memastikan
fungsi aplikasi berjalan sesual rencana serta evaluast Usability mengpunakan System Usability
Scale (SUS) yung menghasilkan skor rata-rata 86.25, menunjukkan bahwa aplikasi sangat layak
digunakan. Selain 1tu, uji coba terhadap Siswa di SDN 030 Rawa Sekip menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi pengenalan
hewan, Aplikas: ini diharapken dapar menjadi slternatf media belaar vang efekuf, menvenanghkom,
din sesua dengan kebutuhan anak-anak di era digital

Kata Kunoci: Android, Augmenred Realiry, Media Pembelajaran, Unity, Vuforia,
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: INTRODUCTION OF AUGMENTED REALITY (AR)
- APPLICATIONS AS A LEARNING MEDIA FOR ANIMAL
RECOGNITION IN EARLY CHILDHOOD BASED ON ANDROID

SAFRI RENALDO
NIM: 11850315215

Date of Final Exam: June 30'" 2025

Graduation Period:

Department of Information System
Faculty of Science and Technology
State Islamic University of Sultan Svarif Kasim Riau
Soebrantas Street, No. 155, Pekanbaru

- ABSTRACT

The advancement of digital technology has browght signiffcant changes in the field of education,
including in the methods of delivering learming marerials,  This study developed a learning
application based on Angmented Reality (AR) for introductng animals to early childhood using the
Andraid platform. The application was dexigned using Unigy and Vuforia te display interactive and
engaging 30 animal objects throwgh a smariphone camera. The development process followed four
stages: needs analysis, design, implementation, and system testing. Testing was conducted using the
Black Box Method to ensure the applicarion functiony ay intended, ax well as a Usability evaluation
using the System Usability Scale (SUS), which vielded an average score of 86,25 indicating that
the application is highly feasible for use. In addition, trialy conducted with Students ar SON 030
Rawa Sekip showed that this learning media could increase students' interest and understanding af
amimal introduction material. This application is expecied 1o serve as an effective, enjovable, and
suitable alternative learning medium for children in the digital era

Keywords: Android, Augmented Reality, Learming Media, Unity, Vuforia.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi membawa perubahan yang signifikan ter-
hadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Selain harus mengua-
sai empat kemampuan dasar ilmu pedagogik yakni, kompetensi profesional, kom-
petensi sosial, dan kompetensi kepribadian, tenaga pendidik atau calon tenaga pen-
didik juga dituntut untuk memiliki literasi digital atau kompetensi abad 21 yakni
penguasaan teknologi informasi (Yamin dan Fakhrunnisaa, 2022). Hal ini men-
dorong para pendidik untuk terus berinovasi dengan memanfaatkan media pembe-
lajaran berbasis teknologi guna meningkatkan kualitas dan daya tarik pembelajaran
salah satunya melalui teknologi Augmented Reality (AR) yang menggabungkan
dunia maya dan nyata untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan
menarik.

AR merupakan teknologi yang menggabungkan dunia maya (virtual) dan
dunia nyata (real) secara real-time dengan bantuan perangkat komputer. Teknologi
ini memungkinkan objek virfual seperti teks, animasi, video, maupun model tiga di-
mensi (3D) ditampilkan dalam lingkungan nyata dan dapat dilihat melalui perangkat
seperti smartphone atau tablet (Abdulghani dan Sati. 2020).

Menurut Bowers (1998), AR bekerja dengan memproyeksikan objek dua
atau tiga dimensi ke dalam dunia nyata sehingga pengguna dapat melihat dan berin-
teraksi secara langsung dengan objek digital tersebut. Cara kerja AR umumnya
berbasis pada deteksi penanda atau Marker yang ditangkap oleh kamera perangkat,
kemudian ditampilkan dalam bentuk visual 3D.

Dalam koenteks pendidikan, AR memiliki potensi besar sebagar media pem-
belajaran inovatif. Teknologi ini mampu meningkatkan daya tarik pembelajaran
karena menyajikan materi secara visual, realistis, dan interaktif yang secara lang-
sung berdampak pada peningkatan minat dan pemahaman peserta didik. Hakim
(2018) menyatakan bahwa media pembelajaran sangat diperlukan untuk mem-
bantu guru menyampaikan materi secara lebih efektif, terutama dalam menje-
laskan konsep-konsep konkret. Salah satu implementasi AR di bidang pendidikan
adalah aplikasi berbasis buku bergambar yang dipadukan dengan elemen AR yang
telah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Rosadi dan
Purnomo, 2018).

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, pendidikan pun mengalami
perubahan yang signifikan. TIK mempermudah produksi berbagai media pembe-



lajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga menginspirasi siswa untuk mempela-
jarl materi secara mandiri. Salah satu topik yang sangat penting untuk dikenalka-
n sejak dini adalah pengenalan hewan. Anak-anak usia dini berada dalam masa
keemasan perkembangan kognitif, sehingga pendekatan pembelajaran visual dan
interaktf sangat tepat digunakan. Namun pada prakuknya, media pembelajaran
yang digunakan masih bersifat konvensional, seperti gambar dua dimensi di buku
atau alat peraga yang jumlahnya terbatas (Hartana, 2024), Melalui teknologi AR,
siswa dapat memahami bentuk, suara, dan ciri khas hewan dengan cara yang lebih
menyenangkan dan kontekstual (Peterson, Tavana, Akinleye, Johnson, dan Berk-
men, 2020).

Tidak hanya dari aspek pengetahuan, pendidikan karakler juga menjadi
bagian penting dari kurikulum pendidikan., Pendidikan karakter bertujuan untuk
membentuk moral, etika, serta kepedulian sosial siswa (M. Ikhbal dan Musril,
2020). Kehadiran TIK telah memengaruhi ingkungan belajar, baik di dunia nyata
maupun virtual, karena generasi saal ini lahir dalam ekosistem digital yang sudah
sangat maju (Sarosa, Chalim, Suhari, Sari, dan Hakim, 2019). Maka, strategi pen-
didikan yang efektil perlu menyesuaikan din dengan cara belajar anak di era digital.

Dalam proses belajar, efektivitas media pembelajaran turut ditentukan o-
leh gaya penyajian informasi. Berdasarkan penelitian Wyatt Slooper sebagaimana
dikutip dalam Widiartha dan Wijayanto (2010), peserta didik hanya mengingat 10%
dari apa yang dibaca, tetapi mengingat hingga 90% dan apa vang dikatakan dan di-
lakukan. Hal ini menegaskan pentingnya penggunaan media multimedia interakuf
dalam proses pembelajaran. Teknologi seperti AR dapat menjadi solusi yang men-
jembatani kebutuhan berbagai gaya belajar siswa (Hanaf, 2021).

Salah satu media yang efekuf untuk pembelajaran masa kini adalah aplikasi
berbasis Android. Android merupakan sistem operasi yvang paling banyak digu-
nakan di dunia dan dapat dijalankan melalul smartphone. Aplikasi AR berbasis
Android dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik, fleksibel, dan
mudah diakses oleh siswa. Aplikasi semacam ini juga mampu meningkatkan minat
belajar serta memberikan kemudahan dalam memahami maten pengenalan hewan
(Muhammad, Maradjado, dan Nurdin, 2021).

Transformasi handphone menjadi smartphone telah mengubah perangkat ini
menjadi alat multifungsi. Selain untuk komunikasi, smartphone kini digunakan un-
tuk menjalankan aplikasi Mobile yang mampu mengakses dan mengolah informasi
seeara digital. Buku sebagal media pembelajaran memang masih digunakan, tetapi
dalam bentuk digital, materi tersebut dapat disajikan secara lebih praktis, portabel,
dan interaktif (Sipaayung dan Munawaroh, 2025). Teknologi AR dalam smartphone



memungkinkan pembelajaran berbasis objek 3D yang dapat dilihat dan berbagai
sudut secara nyata.

Namun demikian, masih banyak sekolah yang belum memanfaatkan
teknologi dalam kegiatan belajar mengajar.  Salah satu contohnya adalah SDN
030 Rawa Sekip, Kecamatan Rengat yang belum sepenuhnya mengintegrasikan
teknologi dalam proses pembelajarannya. Padahal, penggunaan media berbasis AR
melalui perangkat seperti smartphone dapat memberikan pengalaman belajar yang
jauh lebih menarik dan menyenangkan (Cuendet, Bonnard, Do-Lenh, dan Dillen-
bourg, 2013). Aplikasi AR dapat membantu siswa mengenali ciri-ciri hewan secara
lebih mendalam melalui interaksi visual yang nyata (Maryadi, Sukisno, Chandra,
dan Atmoko, 2019).

Materi pengenalan hewan yang diajarkan di sekolah selama ini masih
didominasi oleh media buku atau gambar dua dimensi. Anak-anak cenderung cepat
hosan karena media tersebut tidak cukup menarik dan tidak memungkinkan eksplo-
rasi dari berbagai sudut pandang. Penggunaan media visual tiga dimensi melalui
AR terbukti lebih menarik minat anak-anak karena terasa lebih nyata dan interaktif
(Maisaroh, Sirumapea, dan Islam, 2021). Selain itu, guru juga sering mengalami
kendala dalam menggunakan alat peraga karena jumlahnya terbatas dan persiapan-
nya yang tidak praktis (Riskiono, Susanto, dan Kristianto, 2020).

Indonesia dikenal memiliki keanekaragaman hayati yang sangal tnggi, ter-
masuk dalam hal keanekaragaman hewan. Namun, banyak spesies hewan di In-
donesia kini menghadapi ancaman kepunahan akibat perusakan hutan dan perburu-
an liar. Oleh karena itu, edukasi mengenai keanekaragaman hewan Indonesia perlu
diberikan sejak dini sebagai bagian dari upaya pelestarian. Pemerintah pun telah
memasukkan beberapa hewan langka ke dalam daftar hewan yang dilindungi oleh
undang-undang (Setiawan, 2022).

Pada hasil akhir dari pembuatan aplikasi ini memiliki daya tarik baru dalam
media pembelajaran anak dengan konsep menarik dan interaktif sehingga mem-
berikan suasana baru belajar bagi anak. pengenalan hewan pada Anak Usia Dini
terdapat beberapa kendala seperti kurangnya minat terhadap pembelajaran penge-
nalan hewan yang terkesan biasa dan kurang interaktif. Saat ini pengenalan hewan
pada usia dini masih berbentuk gambar dan penjelasan yang dijelaskan oleh seorang
pengajar, ada pula yang menggunakan alat peraga, namun alat peraga jumlahnya ter-
batas, terlebih lagi pengajar kesulitan dalam mempersiapkan sistem pembelajaran
karena harus membawa alat peraga tersebut (Riskiono dkk., 2020).

Studi tentang bagaimana teknologi membantu dalam pembelajaran siswa
mierupakan masalah penting dalam pengembangan teknologi pendidikan. Para



peneliti juga terus berupaya untuk menyelidiki pembelajaran berbantuan teknologi
dalam pendidikan sains Cheng dan Tsai (2013). Dalam hal in1, AR dapat digunakan
sebagai inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang tepat untuk berbagai
karakter pembelajaran siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran (Salkiawati, Ra-
madhan, dan Lubis, 2021).

Dengan mengacu pada latar belakang tersebut maka peneliti tertarik untuk
mengangkat judul Tugas Akhir (TA) yaitu "Pengenalan Aplikasi Augmented Reali-
ty (Ar) Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Hewan Pada Anak Usia Berbasis
Android Menggunakan Unity Dan Vuforia”. Diharapkan dengan adanya aplika-
si-ini dapat meningkatkan media pembelajaran siswa menjadi lebih interaktif dan
meningkatkan minat terhadap berbagai jenis hewan.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat diru-
muskan masalah yaitu bagaimana merancang Aplikasi Augmented Reality (AR) se-
bagai media pembelajaran pengenalan hewan pada anak usia dini berbasis Android
menggunakan Unity dan Vuforia.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dan penelitian ini adalah:

. Penelitian ini hanya membahuas tentang pengenalan aplikasi AR sebagai me-
dia pembelajaran pengenalan hewan pada anak usia dini berbasis Android
menggunakan Unity dan Vuforia,

2. Tools yang digunakan dalam pembuatan aplikasi yaitu Unity 3D, Vuforia
SDK, Blender, Adobe Photoshop, Google SketchUp dan Microsoft Visual
Code 2022.

3. Aplikasi ini menggunakan pemrograman berbasis Android dengan Bahasa
pemrograman C#.

4. Metode yang digunakan pada penelitian yaitu Agile.

5. Perancangan aplikasi dilakukan menggunakan Diagram Unified Modeling
Language (UML) seperti Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class
Diagram.

6. Output yang dihasilkan hanya menampilkan beberapa objek 3D model mo-
del hewan yang diperkenalkan.

7. Hewan dipilih berdasarkan seberapa umumnya mereka ditampilkan di buku
pelajaran di Indonesia.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk memperkenalkan aplikasi AR sebagai media pembelajaran penge-
nalan hewan pada anak vsia dini berbasis Android menggunakan Unity dan
Vuforia.

2.  Untuk memberikan media pembelajaran interaktif seputar hewan.

3. Untuk meningkatkan pembelajaran menjadi lebih interakul.

L5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

I.  Menghasilkan data data yang mungkin belum di presentasikan sebelumnya
sebagail alternatif bagi peneliti selanjutnya atau pihak lain dalam memahami
aplikasi AR.

2. Hasil dari penelian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan dalam
meningkatkan media pembelajaran pengenalan hewan pada anak usia dini
menjadi lebih interaktif untuk masa yang akan datang.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan sebagai berikut:

BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, manfaat penelitian dan sistematika penulisan,

BAB 1. LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan teori—teori terkait landasan pelaksanaan penelitian,
meliputi teori aplikasi, teori aplikasi android, teori AR, teori media pembelajaran,
teori konsep dasar Object Oriented Analysis and Design (OOAD), metode analisis
data, pengembangan model tema dan tema penelitian yang digunakan untuk men-
dukung teori—teori dalam penelitian.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan secara metode proses penelitian, mencakup penje-
lasan—penjelasan tentang pendekatan penelitian, prosedur penelitian, keabsahan da-
ta, tempat dan waktu penelitian, narasumber, teknis analisis data penelitian, alat
analisis data penelitian, serta instrument penelitian. Tujuannya secara tidak lang-
sung memberikan gambaran tentang ruang lingkup dan batasan penelitian kepada
para pembaca.



BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan analisa kebutuhan dan perancangan aplikasi. Analisa
kebutuhan dikaitkan dengan penggunaan device atau perangkat yang dibutuhkan
dalam melakukan perancangan dan pembangunan aplikasi AR. Tujuannya untuk
memberikan tampilan rancangan interface aplikasi yang akan di bangun.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini berisi uraian tentang bagaimana aplikasi AR yang telah dirancang
diimplementasikan secara nyata, serta bagaimana pengujian perangkat lunak de-
ngan Metode Black Box dan pengujian wuser menggunakan System Usability Scale
(SUS). Pengujian ini dilakukan untuk memastikan fungsionalitas dan kualitas apli-
Kasi.

BAB 6. PENUTUP

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dan saran yang merupakan bagian
akhir dari laporan yang berisi hasil yang telah dicapai selama proses Perancangan,
Implementasi, dan Pengujian aplikasi.



BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Aplikasi Mobile

Aplikasi Android adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat An-
droid seperti smartphone atau tablet PC. aplikasi Android juga dikenal sebagai ap-
likasi yang dapat diunduh dan memuliki fungsi tertentu sehingga menambah fung-
sionalitas dari perangkat Android itu sendiri. Untuk mendapatkan Android ap-
plication yang diinginkan, user dapat mengunduhnya melalui situs tertentu sesuai
dengan sistem operasi yang dimiliki (Yusuf dan Afandi, 2020). Google Play dan
iTunes merupakan beberapa contoh dari situs yang menyediakan beragam aplikasi
bagi pengguna Android dan 10S untuk mengunduh aplikasi yang diinginkan.

2.2 Android

Menurut Sherief (2015), Android merupakan sistem berbasis Linux yang
bersifal open source dan dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti
smartphone dan komputer tablet. Android dikembangkan oleh Android Inc. de-
ngan dukungan finansial dari Google yang kemudian dibeli pada tahun 2005. An-
droid dinilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open
Handset Alliance. Dengan sifat open source yang dimiliki Android, memungkinkan
para pengembang aplikasi untuk berlomba-lomba membuat aplikasi Android baik
itu aplikasi bisnis, keamanan, urilities, maupun aplikasi games, Hal ini yang menye-
babkan masyarakat memilih Android sebagai sistem operasi yang digunakan untuk
smartphone mereka. Menurut data dan [IDC World Wide Mobile Phone Tracker,
Android berada pada posisi pertama dalam survei penggunaan OS smartphone.

Karakteristik open source Android menciptakan lingkungan yang kompeti-
tif, mendorong para pengembang untuk menciptakan aplikasi berkualitas, Hal ini
menjadi salah satu alasan mengapa masyarakat lebih memilih Android sebagai sis-
teém operasi untuk smartphone mereka, sebagaimana terungkap dalam survel peng-
gunaan sistem operasi smartphone yang memposisikan Android di peringkat perta-
m, menurut data dan IDC World Wide Mobile Phone Tracker.

23 Augmented Reality (AR)

AR merupakan jembatan antara dunia nyata dan dunia maya secara real-
time (Sagita dan Amalia, 2015). Menurut penjelasan Haller, Billinghurst & Thomas
(2007:7), riset Augmented Realiry bertujuan untuk mengembangkan teknologi yang
memungkinkan penggabungan secara real-time terhadap digital contenr yang dibuat
oleh komputer dengan dunia nyata. Augmented Reality memungkinkan pengguna



melihat objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang divisualisasikan terhadap
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Gambar 2.1. Augmented Reality

dunia nyata.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti rea-
litas maya vang sepenuhnya menggantikan kenyataan, namun Augmented Reality
hanya menambahkan atau melengkapi kenyataan, Benda-benda maya menampilka-
n informasi yang tidak dapat diterima oleh pengguna dengan panca indra. Hal i-
ni membuat Augmented Reality sesuai sebagai alat untuk membantu persepsi dan
interaksi penggunanya dengan dunia nyata melalui medianya. Informasi yang di-
tampilkan oleh benda maya membantu pengguna melaksanakan kegiatan-kegiatan
dalam dunia nyata. Logo dari AR dapat dilihat pada Gambar 2.1.

24 Marker

Marker yaitu suatu penanda seperti pola ataupun gambar, Marker berfungsi
sebagal image processing yang akan digunakan untuk proses fracking pada saat
aplikasi dijalankan, Pola Marker dapat dibuat dalam art applications seperti Corel-
Draw ataupun aplikasi lainnya. Untuk Marker standar, pola yang dikenali adalah
pola dengan bentuk persegi dengan kotak hitam di dalamnya. Tetapi saat ini sudah
banyak pengembang Marker yang membuat tanpa bingkai hitam misalnya dengan
menggunakan gambar atau foto svatu objek. Contoh Marker dapat dilihat pada
Gambar 2.2. Jenis Marker dalam teknologi AR, sebagai berikut:
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Gambar 2.2. Marker

1.  Augmented Reality berbasis Marker,

AR berbasis Marker, merupakan tipe AR yang mengenali Marker dan
mengidentifikasi pola dari Marker tersebut untuk menambahkan suatu objek
virtual ke lingkungan nyata. Marker merupakan ilustrasi berbentuk gambar
dua dimensi yang digunakan untuk menampilkan objek virtual ke lingkung-
an nyata, Marker dapat berupa sebuah gambar persegi hitam dan putih de-
nigan sisi hitam tebal, pola hitam di tengah persegi dan latar belakang putih,
atau dapat pula berupa gambar objek yang diinginkan.

)

Augmented Reality berbasis Markerless

Markerless AR merupakan tipe AR yang tidak perlu menggunakan Marker
untuk dapat menampilkan elemen-elemen digital. Dalam proses tracking,
sistem Markerless bergantung dalam keadaan lingkungan.

2.5 Unity 3D

& unity

Gambar 2.3. Unity 3D

Unity merupakan sebuah aplikasi yang terintegrasi untuk membuat bentuk
objek dua dimensi (2D) maupun objek tiga dimensi (3D) pada video games atau un-
tiik konteks interaktif lain seperti visualisasi arsitektur atau animasi 2D dan 3D real-
time. Lingkungan dan pengembangan Unity berjalan pada Microsoft Windows dan



Mac Os X, serta aplikasi yang dibuat oleh Unity dapat berjalan pada Windows, Mac,
Xbox 360, Playstation 3, Wii, iPad, iPhone dan tidak ketinggalan padaplaiform An-
droid. Unity juga dapat membuat game berbasis browser yang menggunakan Unity
web player plugin, yang dapat bekerja pada Mac dan Windows. namun tidak pa-
da Linux. Web player yang dihasilkan juga digunakan untuk pengembangan pada
widgets Mac. Adapun fitur-fitur yang dimiliki oleh Unity seperti. Integrated De-
velopment Environment (IDE) atau lingkungan pengembangan terpadu, Penyebaran
hasil aplikasi pada banyak platform, Engine grafis menggunakan Direct 3D (Win-
dows), OpenGL (Mac, Windows), OpenGL ES (IOS), dan proprietary AP (W)
(Sembiring dan Liani, 2023). Logo dari Unity dapat dilihat pada Gambar 2,3.

2.6 Vuforia

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) untuk
perangkat telepon genggam yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented
Reality. Dulunya lebih dikenal dengan Qualcomm Company Augmentend Reality
(QCAR). Ini menggunakan teknologi Computer Vision untuk mengenali dan mela-
cak gambar planar (Target fmage) 2D dan objek 3D sederhana seperti kotak, se-
cara real-time. SDK Vuforia mendukung berbagai jenis target 2D dan 3D terma-
suk tanpa target gambar "Markerless”, 3D Multi target konfigurasi, dan bentuk 30
Marker Frame. Vuforia menyediakan Application Programming Interfaces (API)
di C++, Java, Objective-C. Vuforia SDK mendukung pembangunan untuk [0S dan
Android menggunakan Vuforia karena itu kompatibel dengan berbagai perangkat
telepon genggam termasuk iPhone, iPad, dan telepon genggam Android serta tablet
yang menjalankan Android sistem operasi versi 2.2 atau yang lebih besar dan pro-
sesor ARMv6 atau 7 dengan Floating Point Unit (FPU) kemampuan pengolahan
(Sembiring dan Liani, 2023), Logo dari Vuforia dapat dilihat pada Gambar 2.4

oy
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Gambar 2.4. Vuforia

10



Dalam pengembangan aplikasi menggunakan Vuforia SDK ini terdiri dari
dua komponen diantaranya yaitu Target Manager System dan QCAR SDK Vufo-
ria. Targer Manager System mengijinkan pengembang melakukan unggah gambar
yang sudah diregistrasi oleh Marker dan kemudian melakukan pengunduhan tar-
get gambar yang akan dimunculkan, Kemudian QCAR SDK Vuforia mengijinkan
pengembang untuk melakukan koneksi antara aplikasi yang sudah dibuat dengan
library static libQCAR.a pada 108 atau libQCAR . so pada Android. Pembangun-
an aplikasi dengan qualcomm Augmented Reality platform yang terdiri dari SDK
QCAR dan Target System Management yang dikembangkan pada portal QdevNeL
User mengunggah gambar masukan untuk target yang ingin dilacak dan kemudian
mengunduh sumber daya target yang dibundel dengan App, SDK QCAR menyedi-
akan sebuah objek vang terbagi libQCAR so yang harus dikaitkan dengan aplikasi
(Sembiring dan Liani, 2023).

2.7 Blender 3D

Animasi merupakan salah satu media visual yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi secara menarik dan mudah dipahami oleh audiens. Ani-
masi banyak digunakan untuk menyampaikan kontent seperti iklan, pengumuman,
materi pembelajaran, dan lainnya. Perpaduan suara, gambar, audio dan video dapat
meningkatkan ketertarikan audiens untuk mengetahui dan memahami secara jelas
informasi yang disampaikan melalui animasi yang dilihat dan didengar. Dunia usa-
ha khususnya telah banyak memanfaatkan animasi untuk menginformasikan produk
yang dimiliki dan dipasarkan kepada masyarakat, sehingga memudakan dunia usa-
ha untuk meningkatkan income dan produk yang diproduksinya. Selain itu, dunia
pendidikan juga telah banyak mengembangkan animasi untuk mentransfer materi-
materi ajar kepada publik agar materi-materi yang disampaikan dapat dengan mu-
dah dipahami (Zebua, Nadeak, dan Sinaga, 2020).

@blender@

Gambar 2.5. Blender 3D

Blender adalah perangkat kreasi 3D yang bersifat gratis dan open source.
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Blender medukung seluruh alur kerja 3D sepenri modeling, rigging, animasi, simu-
lasi, rendering, compositing, dan metion tracking, bahkan pengeditan video dan
pembuatan game. Blender sangat cocok digunakan oleh perseorangan maupun o-
leh studio kecil yang bermanfaat dalam proyek 3D. Target di profesional media dan
seniman, aplikasi Blender dapat digunakan untuk membuat visualisasi 3D, seill-
s serta siaran dan video berkualitas bioskop, sedangkan penggabungan mesin 3D
real-time memungkinkan penciptaan konten 3D interaktif untuk pemutaran yang
berdiri sendiri. Blender memiliki berbagai macam kegunaan termasuk pemodelan,
menjiwai, rendering, texturing, menguliti, rigging, pembobotan, editing non-linear,
sgripting, composite, Post-produksi dan banyak lagi. Logo dan Blender dapat dili-
hat pada Gambar 2.5.

2.8 Google SketchUp 2022

B SketchUp

Gambar 2.6. Google SketchUp

Google SketchUp adalah program grafis 3D yang dikembangkan oleh
Google yang mengombinasikan seperangkat alat (toels) yang sederhana, namun
sangat handal dalam desain grafis 3D di dalam layar komputer. Program grafis i-
ni berhasil menjadi pendatang baru di dunia grafis 3D yang disegani dan mampu
menyamal keunggulan berbagai perangkat lunak grafis 3D lainnya yang terlebih
dahulu dikenal (Setiawan dan Indah, 2011), Selain fitur-fiturnya yang wser friendly,
Google SketchUp juga tersedia secara gratis (kecuali untuk versi Pro) bagi semua
orang yang tertarik untuk mempelajan dunia grafis 3D, sesuai dengan tagline yang
diembannya yakni 3D Maodelling for Everyone. Logo dari SketchUp dapat dilihat
pada Gambar 2.6.

Ada banyak kelebihan yang dimiliki oleh Google SketchUp dibandingkan
dengan perangkat lunak grafis 3D lainnya, di antaranya:

I, Intuitif dan mudah digunakan bagi semua orang untuk menggunakannya.
2.  Dapat memodelkan segala sesuatu yang dapat diimajinasikan.

3. SketchUp membuat pemodelan 3D menjadi menyenangkan.

4. Dapat memperoleh model-model secara online (di Google 3D Warehouse).
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5. Dapat segera dijelajahi karena dilengkapi dengan lusinan video tutorial,

Help Center dan komunitas pengguna di seluruh dunia.

2.9 Bahasa Pemrograman C#

C# atau yang dibaca C Sharp adalah bahasa pemrograman sederhana yang
digunakan untuk tujuan umum, dalam artian bahasa pemrograman ini dapat digu-
nakan untuk berbagai fungsi misalnya untuk pemrograman server-side pada web-
site, membangun aplikasi desktop ataupun Mebile, pemrograman game dan seba-
gainya. Selain itu C# juga bahasa pemrograman yang berorientasi objek, sehingga
C# juga mengusung konsep objek seperti Inheritance, Class, Polymorphism dan
Encapsulation.

C# sangat bergantung dengan framework yang disebut NET Framework.
framework inilah yang nanti digunakan untuk mengcompile dan menjalankan kode
C#. C# dikembangkan oleh Microsoft dengan merekrut Anders Helsberg. Tu-
juan dibangunnya C# adalah sebagai bahasa pemrograman utama dalam lingkungan
NET Framework (C#). Banyak pihak juga vang menganggap bahwa Java dengan
C# saling bersaing, bahkan ada juga yang menyatakan jika pernah belajar Java maka
belajar C# akan sangat mudah dan begitu juga sebaliknya. Anggapan tersebut sebe-
namya tidak salah karena perlu diketahui sebelum adanya C# Microsoft mengem-
bangkan J++ dengan maksud mencoba membuat Java agar berjalan pada platform
Windows, karena adanya masalah dari pihak luar maka Microsoft menghentikan
proyek J++ dan beralih untuk mengembangkan bahasa baru yaitu C#.

2.10 Model Perancangan Object Oriented Analis Design (O0OAD)

Object Oriented Analis Design (OOAD) adalah perantara untuk memetakan
spesifikasi atau kebutuhan sistem yang akan dibangun dengan konsep berorientasi
objek ke desain pemodelan agar lebih mudah diimplementasikan dengan pemrogra-
man berorientasi objek. Object Oriented Analis (OOA) dan Object Oriented Design
(DOD) seringkali memiliki batasan yang samar sehingga biasanya disebutkan lang-
sung menjadi OOAD (Neyfa, s Salsabila, dkk., 2016).

2.10.1 Unified Modelling language (UML)

Widodo dan Herlawati (2011) mendefinisikan Unified Modelling Lan-
guange (UML) sebagai sebuah bahasa pemodelan standar, Ketika kita membuat
model menggunakan konsep UML ada aturan-aturan yang harus ditkuti. Bagaimana
elemen-elemen yang kita buat berhubungan antara satu dengan yang lainnya dan
harus mengikuti standar yang ada, UML bukan hanya diagram, tetapi juga mencer-
itakan konteksnya (Hasugian dan Sidik, 2014). UML diaplikasikan untuk maksud

13



tertentu, biasanya untuk:

Merancang perangkat lunak.

Sarana komunikasi antara perangkat lunak dengan proses bisnis.
Menjabarkan sistem secara rinci untuk analisa dan mencan apa yang diper-
lukan sistem.

Mendokumentasi sistem yang ada, proses-proses dan organisasinya.

2.10.2 Diagram Unified Modelling Language (UML)

Use Case Diagram Use Case Diagram secara grafis menggambarkan in-
teraksi antara sistem internal, sistem eksternal, dan pengguna. Dengan ka-

ta lain, Use Case diagram secara grafis mendeskripsikan siapa yang akan
menggunakan sistem dan dalam cara apa pengguna (User) mengharap-
kan interaksi dengan sistem itu. Use Case secara naratif digunakan un-
tuk tekstual menggambarkan sekuensi langkah-langkah dan setiap interaks:
(Rochman, Tullah, dan Rahman, 2019). Syarat penamaan Use Case adalah
nama didefinisikan sesederhana mungkin dan dapat dipahami, ada dua hal
utama pada Use Case yaitu pendefenisian apa yang disebut aktor dan Use
Case.

a.  Actor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi de-
ngan sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang
akan dibuat sendiri, jadi walaupun simbol dan aktor adalah orang tapi
aktor belum tentu orang.

b. Use Case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
unit-unit yang saling bertukar pesan antara unit dan aktor. table dapat
dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Deskripsi Use Case Diagram

No  Simbol Nama Keterangan

Menspesifikasikan himpunan peran yang peng-
| 1 Actor guna mainkan ketika berinteraksi dengan rse
case.
Hubungan dimana perubahan terjadi pada suatu
g i : Desuian elemen y:lmg mandiri {independent) akan mem-
pengaruhi elemen yang bergantung padanya el-
emen yang tidak mandin (independent).
Hubungan dimans objek anak (descendent)
| « Generelization berbagi prileku dan struktur dari data objek
vang ada di atasnya objek induk (amcesror),
Mepspesifikasikan bahwa wre case sumber se-

S R = Include .
cara eksplisit.
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Tabel 2.1. Desknpsi Use Case Diagram (Lanjutan...)

No  Simbaol Nama Keterangan

Menspesifikasikan bahwa wse case target mem-
—_— Extend perluas perilaky dard pse pase sumber pada su-

atu titik yang diberikan,

Apa vang menghubungkan antara objek satu

Assocuaiton ) 3
dengan objek lainmya,
Menspesifikasikan pakel yang menampilkan
Svstem ;
| sistem sccara terbatas.
Deskripsi dari wrutan aksi-aksi yang ditampil-
= Use Case kan sistem vang menghasilkan suatu hasil vanp
terukur bagt suatu aktor.
Interaksi aturan-aturan dan elemen lain vanp
P A bekerja sama untuk menyediakan perilako yang

lebih bear dari jumlah dan elemen-elemennya

(sinorgi).

2. Activity Diagram Activity Diggram merupakan teknik untuk menjelaskan
business process, menjelaskan teks Use Case dalam notasi grafis dengan
menggunakan notasi yang mirip flowchart, meskipun terdapat sedikit perbe-
daan notasi (Anofrizen, 2020). Dapat dilihat pada Tabel 2.2. Diagram ak-
tivitasi berguna untuk:

a. Rancangan proses bisnis setiap urutan aktivitas vang digambarkan
merupakan proses bisnis sistem yang didefenisikan.

b.  Urntan atau pengelompokan tampilan dari sistem/user interface di-
mana setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan interface
tampilan.

¢. Rancangan dimana setiap aktvitas dianggap memerlukan sebuah pen-
gujian vang perlu di defenisikan kasus ujinya.

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

No  Simbol Nama Eeterangan
Memperlihatkan bagaimani masing- masing

I [_ Activity kelas antau antar muka saling berinteraksi satu
sama lain.

3 D Action State du.n 5is:_lq:m yang Fncuc::rminka.n
eksekusi dard suato aksi

3 . Initial node Bagaimana objek di bentuk atau diawali,

4 @ Activiry fimal Bugaimana objek dibentuk dan dihancurkan




Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram (Lanjutan...)

No  Simbol  Nama Keterangun
5 R Fork node Sntu_ 'ﬂ?m“ yang Pﬂdﬂ tahap tertentu berubah
menjadi beberapa alirmn.

3. Class Diagram
Class Diagram merupakan diagram paling umum yang di jumpai dalam pe-
modelan berbasis UML. Didalam Class Diagram terdapat class dan inter-
fuace beserta atribut-atribut dan operasinya, relasi yang terjadi antar objek.
constraint terhadap objek-objek yang saling berhubungan dan inheritance
untuk organisasi class yang lebih baik. Class Diagram juga terdapat static
view dari elemen pembangun sistem. Pada intinya Class Diagram mam-
pu membantu proses pembuatan sistem dengan memanfaatkan konsep For-
ward ataupun Reverse Engineering (Anofrnizen, 2020). Dapat dilihat pada

Tabel 2.3.
Tabel 2.3, Deskripsi Class Diagram
Mo Simbol Nama Keteraungan
= Packape merupuksan sebush bungkosan dari sato
l - FPrackage k
atau lehih kelas.
2 — Cperation Kelas pada struktur sistem.,
3 Directed Associ-  Relass antar kelas dengan makna umum, asosias bi-
ation asanya juga disertal dengan muliipficiiy,
Relasi antar kelas dengan makna generalisas: spe-
4 — h Creneralizaiion N i
sinlisasi (umum khosus).
Relasi antar kelas den, makna kebergantungan
5 e K Diefedency F e

antar kelas,

2.11 Media Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu Kegiatan yang melibatkan seseorang dalam
upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif dengan me-
manfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Pembelajaran dapat melibatkan dua pi-
hak yaitu siswa sebagai pebelajar dan guru sebagai fasilitator yang terpenting dalam
kegiatan pembelajaran adalah terjadinya proses belajar (Learning Process).

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
membantu menyampaikan informasi pelajaran kepada peserta didik dan dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar. Hal ini didukung menurut Amalia (2020), me-
dia pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan
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informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan
minat siswa dalam belajar. Menurut Ikhbal dan Musril (2020), media pembelajaran
adalah suatu perantara yang menghubungkan si penyampai pesan dengan si pener-
ima pesan, dalam hal ini pesan berupa materi pembelajaran untuk mencapai suatu
tujuan dalam hal yang berhubungan dengan program pendidikan.

2,12 Metode Perancangan Aplikasi Agile

Agile adalah sebuah metode manajemen proyek yang menggunakan siklus
pengembangan yang singkat atau bisa disebut juga Sprinf untuk focus pada pening-
katan berkelanjutan dalam pengembangan suatu produk ataun layanan. Sementara
vang lainnya menghindari metode pengembangan Svstem Waterfall. Tidak sampai
tahun 2001 bahwa * manifesto untuk pengembangan perangkat lunak Agile * dan
istilah Agile menjadi identik dengan berbagai bentuk metodologi pengembangan
sistem informasi yang ada dibawah naungan Agile Alliance. Logo dari Agrle dapat
dilihat pada Gambar 2.7.

AGILE

Gambar 2.7. Model Agile

Agile Development dimulai pada Februari 2001, ketika perwakilan tiap
17 organisasi pengembang perangkat lunak bertemu di Utah, USA untuk
mendiskusikan metodologi baru dan ringan untuk pengembangan software. Metode
Agile adalah konsep dasar untuk serangkaian berbagai macam metode pengem-
bangan perangkat lunak. Metode Agile Software Development atau biasa dise-
but dengan Agile adalah proses iteratif dalam pembuatan sebuah perangkat lunak.
Dalam proses pengembangannya, Agile dapatl dikatakan metode pengembangan
yang cepat karena proses utama dari metode pengembangan Agile sendiri berfokus
pada design-codetest once day (Lutfianmi dkk., 2020).
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Dalam pengembangannya, kontruksi Agile membagi beberapa sesi menja-
di bagian bagian kecil. Yang dimana session itu dinamakan dengan Sprint. ist-
lah iteration atau pengulangan yang lebih spesifik dan populer dalam metode pe-
ngembangan Agile yang kita ketahui adalah SCRUM. dalam pengerjaannya Sprint
memililki durasi waktu yang berbeda beda tap Sprine. di dalam Sprime SCRUM
terdini dari Sprint planning, Daily SCRUM, Sprint review, dan Sprint retrospective.
Di dalam pengembangannya, Agile im membangun feedback yang sangal cepat,
adaptasi yang berkelanjutan dan prakuk terbaik QA ke dalam pengulangan atau ire-
ration mereka. Dan tim Agile mengadopsi Continuous Deployment dan Continuous
Integration yang menggunakan teknologi untuk mengoptimasikan langkah-langkah
untuk mempercepat pelepasan dan penggunaan produk.

2.13 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu adalah upaya peneliti untuk mencari perbandingan un-
tuk menemukan inspirasi baru untuk penelitian selanjutnya di samping itu penelitian
terdahulu membantu penelitian dapat memposisikan serta menunjukkan orisinali-
tas dari penelitian. Pada bagian ini. peneliti mencamtumkan berbagai hasil peneli-
tian terdahulu terkait dengan penelitian yang hendak dilakukan, kemudian mem-
buat ringkasannya, baik penelitian yang sudah terpublikasikan atau belum terpub-
likasikan. Berikut merupakan penelitian terdahulu yang masih terkait dengan tema
yang peneliti kaji.

Pertama, penelitian yang dilakukan (Pramono dan Setiawan, 2019) yang
berjudul “Pemanfaatan Awgmented Reality sebagai Media Pembelajaran Pengenalan
Buah-Buahan". Jenis Penelitian ini merupakan deskriptif menggunakan Metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan melakukan pengujian secara
acak yang tidak terpusal pada sekolah tertentu. Hasil penelitian ini, aplikasi diuji
secara Oklusi, Akurasi, dan Usabilitas dan menghasilkan aplikasi yang layak di-
implementasikan kepada responden dan merupakan anak-anak sekolah dasar yang
sangat antusias terhadap penggunaan media pembelajaran ini. Dengan hasil pengu-
jian Usabilitas dengan kuesioner didapatkan 86% responden setuju bahwa aplikasi
ini layak dan sangat efektif dalam meningkatkan antusias anak-anak sekolah dasar.

Kedua, penelitian yang dilakukan (Balandin dkk., 2010) yvang berjudul “Pe-
manfaatan Augmented Reality Sebagal Media Pembelajaran”. Jems penelitian ini
merupakan deskriptif. Pada penelitian ini menjelaskan bagaimana Augmented Rea-
lity diaplikasikan sebagai media pembelajaran dari segi hakikat media pembelajaran
it sendiri maupun pendapat para ahli. Hasil penelitian ini menyatakan penggunaan
Augmented Reality sangat berguna untuk pembelajaran yang interaktif dan nyata
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serta secara langsung oleh peserta didik. Hal ini dapat meningkatkan imajinasi pe-
sgrta didik dengan dunia nyata secara langsung. Pemanfaatan media pendidikan
menggunakan Augmented Reality dapat merangsang pola pikir peserta didik dalam
berpikir kritis terhadap suatu masalah dan kejadian yang ada pada keseharian.

Ketiga, penelitian yang dilakukan (Riskiono dkk., 2020) yang berjudul
“Augmented Reality sebagai Media Pembelajaran Hewan Purbakala”. Penelitian
int menerapkan Metode Marker Based pada penerapan media pemebelajaran mo-
del Augmeneted Reality, Hasil penelitian ini menampilkan objek purbakala seperti
dinosaurus dan manusia purba secara 3D dengan pengujian dan segi tingkat kemu-
dahan pengguna secara penuh dan presentase Learnability 20.9%, Efficiency 20;3%.
Memorability 19,7%, Errors 18,4%, dan Satisfication 20,7%. dimana memiliki nilai
diatas 4.0 yang termasuk kedalam variabel “Baik™.

Keempat, penelitian yang dilakukan (Mustika Mustika, 2015) yang berjudul
“Implementasi Augmented Reality Sebagal Media Pembelajaran Interaktil”. Peneli-
tian im menggunakan metode pengembangan Waterfall. Penelitian ini dilakukan de-
ngan mengkofigurasikan Marker yang akan menampilkan objek seperti CPU, Hard
Disk, Moterboard, Processor, Power Supply, RAM, VGA Card, Sound Card, D-
VD Room, dan Floopy Disk. Hasil penelitian ini dilakukan untuk mengubah me-
dia pembelajaran yang hanya menampilkan gambar menjadi lebih interaktif dengan
menambahkan komponen animasi, audio dan video pada objek media pembelajaran
sehingga memberikan media pembelajaran yang lebih interaktif kepada mahasiswa.

Kelima, penelitian yang dilakukan (Ahmadi, Adler, dan Ginting, 2017)
yang berjudul “Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Gera-
kan Sholat”. Penelitian ini menggunakan Metode Marker Based yailu menggu-
nakan penanda khusus. Hasil penelitian ini menggambarkan tentang pembelajaran
gerakan sholat secara interaktf menggunakan Augmented Reality. Penelitian ini
:ﬁ]akukan untuk menanggulangi kesulitan guru dalam mengajarkan gerakan shalat
dasar pada siswa dan aplikasi ini dirancang agar siswa dapat lebih tertarik untuk
belajar dengan menarik dan interaktif.

Keenam, penelitian yang dilakukan (Irwansyah, Yusuf, Fanda, dan Ramd-
hani, 2018) yang berjudul “Augmented Reality (AR) Technology on The Android
Uﬁfrﬂring System in Chemistry Learning”’. Penelitian ini menggunakan Metode
Design-Based Research yaitu sebuah perancangan yang ditujukan kepada sebuah
produk tertentu, Hasil penelitian ini menjadikan AR sebagai media pembelajaran
Molekul Geometri yang dibuat menggunakan Unity dan Vuforia. Berdasarkan
metode aplikasi AR yang dirancang berhasil di kembangkan dengan hasil keselu-
rithan tes yang dilakukan mencapai 70,89 sampai dengan 92,50%, yang mana men-
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jadikan aplikasi ini sangat berpotensial dalam pembelajaran kimia, terutama pada
pembelajaran materi Molekul Geometri.

Ketujuh, Penelitan yang dilakukan (Alifah, Megawaty, Najib, dan Satria,
2021) yang berjudul “Pemanfaatan Augmented Reality Untuk Koleksi Kain Tapis
(Studi Kasus: UPTD Museum Negeri Provinsi Lampung)”, Penelitian ini meng-
gunakan Metode MDLC sebagai metode pengembangannya. Penelitian ini men-
gunakan 1SO 25010 sebagai model pengukuran kualitas yang memiliki aspek pen-
gukuran yang lengkap seperti Reliability, Functional Suitability, Performance ef-
ficiency, Operability, Transferability, Compatibility, Security dan Maintainability.
Penelitian ini mengahsilkan sebuah aplikasi Augmenred Reality yang menampilka-
n objek kain Tapis menggunakan gambar 2D sebagai Marker object 3D kain itu
sendiri. Berdasarkan hasil pengujian 1SO 25010 yang dilakukan peneliti, kualitas
kelayakan aplikasi mendapati skor 95,28% yang menunjukkan aplikasi ini memi-
liki skala *Sangat Baik™ dan layak diterapkan pada Museum Lampung. Peneli-
tian ini dibangun untuk dapat memperkenalkan Kain Tapis kepada Masyarakat
dan meningkatkan minat masyarakat dalam mempelajan kebudayaan Kain Tapis
di Lampung.

Kedelapan, Peneliti yvang dilakukan (Jumarlis, 2018) yang berjudul “Ap-
likasi Pembelajaran Smart Hijaiyvah Berbasis Augmented Reality”. Metode yang
digunakan adalah Metode Marker Based. Penelitian ini memperkenalkan media
pembelajaran hurul Hijaiyah menggunakan teknologi Augmented Reality yang di-
aplikasikan untuk dapat menampilkan penjelasan huruf Hijaiyah, dimana Marker
yang diidentifikasi oleh kamera akan menampilkan button huruf, button informasi
huruf dan cara penulisan huruf Hijaiyah.

Kesembilan, Peneliian Yang dilakukan (Nazilah dan Ramdhan, 2021)
vang berjudul “Augmented Reafity Sebagai Media Pembelajaran Untuk Penge-
nalan Landmark Negara-Negara ASEAN Berbasis Android dengan Menggunakan
Metode Marker Based Tracking. Metode Marker Based Tracking ditujukan un-
tuk menampilkan objek 3D berdasarkan Marker yang diidentifikasi. Penelitian ini
menggunakan Metode MDLC sebagai metode pengembangannya. Hasil penelitian
imi menghasilkan aplikasi Augmented Reality yang menampilkan objek Landmark
atau bangunan maupun objek bersejarah di setiap negara-negara di ASEAN secara
3D melalui Scan pada bendera negara-negara ASEAN. Aplikasi ini Menampilkan
objek secara nyata dan terdapat fitur audio berupa sejarah dari objek landmark itu
sendiri,
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN
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Gambar 3.1. Metodologi Penelitian

Tahap penelitian yang dilakukan adalah (1) Analisa Kebutuhan, (2) Tahap
Perancangan Aplikasi, (3) Tahap Implementasi, dan (4) Tahap Pengujian. Berikut
penjelasan Gambar 3.1:



3.1 Analisa Kebutuhan

Pada tahap ini, dilakukan analisa kebutuhan yang mencakup kebutuhan
fungsional dan non-fungsional. Kebutuhan fungsional mencakup layanan yang
diperlukan oleh sistem, termasuk respons terhadap inpur dan perilaku sistem. Ke-
butuhan non-fungsional, menekankan properti perilaku atau layanan sistem yang
memengaruhi kinerja dan karakteristik keseluruhan,

32 Perancangan Aplikasi

Pada tahap ini, dilakukan perancangan desain untuk menciptakan aplikasi
dengan serangkaian langkah kerja vang disusun secara logis. Tahapan ini dimulai
dengan pengumpulan data yang diperlukan untuk mendukung proses perancangan.
Proses perancangan aplikasi melibatkan penggunaan diagram UML dan peranca-
ngan /nterface sebagal komponen utama.

313 Implementasi

Pada tahap ini, peneliti membuat aplikasi berdasarkan rancangan antarmuka
vang telah disiapkan. Implementasi melibatkan pengkodean dan pembuatan tampi-
lan aplikasi sesuai dengan desain yang telah dibuat. Ini termasuk pembuatan Mar-
ker sebagai target kamera untuk menampilkan objek 3D, Proses pengkodean meli-
batkan penulisan kode yang diperlukan untuk seluruh pembuatan sistem. Aplikasi
diwujudkan dengan membuat halaman-halaman sistem sesuai dengan desain yang
telah direncanakan pada tahap perancangan aplikasi.

34 Pengujian

Pada fase pengujian, langkah-langkah dilakukan untuk memastikan bahwa
aplikasi telah berhasil diuji dan sesuai dengan rencana. Pengujian aplikasi ini meng-
gunakan pendekatan Black Box, di mana aplikasi diuji tanpa memperhatikan struk-
tur internalnya. Pengujian Black Box ini bertujuan untuk mengevaluasi apakah ap-
likasi berfungsi sesuai dengan kebutuhan sistem yang telah ditetapkan dan dapat
digunakan untuk tahap selanjutnya.
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BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 Analisa Kebutuhan

Pada tahapan i diperlukan komunikasi yang bertujuan untuk memperoleh
informasi tentang perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna. Informasi ini
diharapkan dapal menjadi acuan dan batasan untuk pengembangan perangkat lu-
nak yang akan dikembangkan. Data ini diperoleh dengan wawancara, studi literatur
dan survel langsung. Kemudian informasi vang didapatkan dianalisis untuk mem-
peroleh data yang dibutuhkan oleh pengguna. Terdapat kebutuhan fungsional dan
non-fungsional sebagai berikut:

4.1.1 Analisa Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan Fungsional adalah kebutuhan yang berisi layanan apa saja yang
nantinya harus disedizkan oleh sistem, mencakup bagaimana sistem harus bereaksi
pada input tertentu dan bagmimana perilaku sistem pada situasi tertentu. Adapun
kebutuhan fungsional dari aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
hewan pada anak usia dini berbasis Android adalah:
Sistemn dapat mendeteksi Marker.
Sistemn dapat memunculkan objek 3D pada AR Camera.
Sistemn dapat memunculkan deskripsi dan objek.
Sistemn dapat memunculkan informasi terkait pemilik aplikasi
Sistemn dapat memunculkan informasi cara penggunaan.

R

Sistemn dapat mengarahkan pengguna menuju halaman download Marker

4.1.2 Analisa Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan Non-Fungsional adalah kebutuhan yang menitikberatkan pada
properti prilaku yang dimiliki oleh sistem. kebutuhan non-fungsional juga sering
disebut sebagai batasan layanan atau fungsi yang ditawarkan sistem. Adapun kebu-
tuhan non-fungsional dan aplikasi Augmented Reality media pembelajaran hewan
pada anak usia dini berbasis Android adalah:
1. Analisis Kebutuhan Hardware.
Analisis kebutuhan Hardware adalah menentukan perangkat-perangkat ke-
ras yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi. Hardware (perangkat ke-
ras) yang digunakan pada penelitian ini. Untuk Komputer dapat dilihat pada
Tabel 4.1, dan Untuk Android dapat dilihat padaTabel 4.2,



Tabel 4.1. Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Komputer

No Perangkal Keras Spesifikasi
1 Processor Intel Core i5-5200u

2 VGA NVIDIA GeForce 940M

3 Memori RAM B GB DDR3

4 Hardizk I TB

5 Monitor LED Monitor 14 inch

6  Keyboard Logitech K100

7  Mouse Logitech M170

Tabel 4.2. Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Android

No  Perangkat Keras Spesifikasi

1 Processor Snapdragon 636 Octa-core Adreno-509
2 RAM 3 GB RAM

3 Imtemal Memori 32 GB

4  Kamera Depan: 8 MP — Belakang: 13 MP

2.  Analisa Kebutuhan Pengguna
Suatu aplikasi dapat berjalan optimal apabila pengguna memiliki kemam-
puan untuk menjalankan aplikasi yang bersangkutan. Untuk menjalankan
aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran hewan pada anak
usia dini berbasis Android setidaknya pengguna harus memiliki:
Mempunyai pengalaman mengoperasikan smartphone Android.
Dapat menjalankan aplikasi pada perangkat Android.
Mampu menggunakan petunjuk atau menu bantuan pada aplikasi.
Menguasai bahasa indonesia.

o p 6 g

Mengetahui cara kerja dan Augmented Reality.

4.2 Perancangan Aplikasi
Perancangan aplikasi merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk
mendesain suatu aplikasi yang mempunyai tahapan-tahapan kerja yang tersusun se-
cara logis dan dimulai darn pengumpulan data yang diperlukan guna pelaksanaan
perancangan tersebut. Berdasarkan Analisa tersebut dapat dilakukan perancangan
aplikasi Augmented Reality dengan menggunakan pendekatan berorientasi objek
yaitu menggunakan Unified Modeling Language (UML). Adapun diagram UML
yang digunakan adalah sebagai berikut:
1, Use Case Diagram
2. Activity Diggram
Berikut aktor-aktor yang terlibat dalam sistem aplikasi Augmented Reality,
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terlihat pada tabel Tabel 4.3,
Tabel 4.3. Aktor

Mo, Aktor Deskripsi
L Liser Orung yang berinteraks denpan sistem, yaito

penggung yang dapst menggunakan semua fungst
- yang disediakan oleh sistem.
2 Z Pengelola Konten Orang vang menambahkan atan mengedit objek
3D.

4.2.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah jenis diagram UML yang digunakan untuk memo-
delkan interaksi antara aktor. Berikut imi merupakan rancangan aplikasi Augmented
Reality hewan pada anak usia dini dalamm bentuk Use Case Diagram. Dapat dilihat
pada Gambar 4.1.

- TUSCAN
; i S MARKERL
! MEXL -
L MILAT RO
- T el INTORMAST .
2 . URIEK

¥ INFORMAST

‘\t m\ 1 Lm ]

LISHR
Gambar 4.1. Use Case Diagram User

Berikut merupakan deskripsi dari masing-masing U/se Case berada pada sis-
tem aplikasi Augmented Reality media pembelajaran hewan pada anak usia dini.
yang terlihat pada tabel Tabel 4.4.

Tabel 4.4, Deskripsi Use Case

No ji1 Use Case Deskripsi
I. ucC-1 Mulai Use Care inl mengpambarkan User memuola aplikasi
pada system
e uc-2 Informasi Usge Case ini menggambarkan Usar melihat informasi
terkant aplikasi pada sistem.
o uc-3 Bantuan Usge Case inl menggambarkan User melihal bantuan

terkait tata cara menggunakan aplikasi pada sistem.
4. UC-4 Keluar Usge Case inl menggambarkan User keluar dard apli-
kasi pada sistem.
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Tabel 4.4. Deskripsi Use Case (Lanjutan...)

No 1D L'se Case Deskripsi
ST Uc-5 Scan Marker Use Case ini menggambarkan {fser harus melakukan
scan pads Murker untuk menampilkan objek hewan,
i UC-6 Informasi Ob-  Ulse Case im menggambarkan User melihat informasi
jek dari objek yang keluar seteluh di sean.

4.2.2 Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan tentang aktifitas

vang terjadi pada sistem dan langkah-langkah dalam proses kerja sistem yang dibu-
al, Berikut adalah beberapa Activity Diagram pada penelitian ini.

1.

Activity Diagram Mulai

Berikut adalah gambaran Activity Diagram Mulai. Yang berawal dari menu
utama kemudian memilih menu mulai selanjutnya sistem menampilkan ha-

laman pilihan hewan kemudian memilih hewan dan menampilkan hala-

man Scan lalu Scan Marker kemudian menampilkan objek terakhir selesai.

Seperti yang terlihat pada Gambar 4.2.

LSER ! SISTEM
 MENTITTAMA |

MLATILILL Milihi | o MENAMPLLEAR |
WAL ", TTAT AMAN PTETIT TTEWAN
MESIIT _"' MENAMIT KAN _.|

HEW AN o HALAMAN HUAN
SUAN MAREER | 5 PROSES SCAN |

MBI I /

i i BT i T

Dicciciapar || - MENAMITLEAN ORTFK |

k4
SEMNAMEL EAN POFLE:
NIESKRRIPS] CHFE
T

Gambar 4.2, Activity Diagram Mulai
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2. Acrivity Diagram Informasi
Berikut adalah gambaran Activity Diagram Informasi. Yang berawal dari
Menu Utama Kemudian memilih menu informasi sampai menampilkan in-

formasi. Seperti yang terlihat pada Gambar 4.3.

LSER

SISTEM

MERL UTAMA

’

MEMILIH MERL INFORMAS] )—

+

{ MEMAMPILKAN HALAMADN .
I INFORMASI

Py

oo
W

Gambar 4.3. Activity Diagram Informasi

Activity Diagram Bantuan

Berikut adalah gambaran Activity Diagram Bantuan. Yang berawal dari
Menu Utama Kemudian memilih menu informasi sampai selesal. Sepert

yang terlihat pada Gambar 4.4.

LSEER

SIBTEM

MIEMNL ELAMA

!

MENDILIH NMEMNL
IMN TR AN

MEMNAMPILKAYN
HALAMAN HAMITIAMN

-
MEMILEH DWW MNLCATL . o H:T:\:l‘hliI;N "
AMARKER gy

TP S LA ALY MARKIEHR

P

Gambar 4.4, Activity Diagram Bantuan
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4.2.3 Perancangan Inferface

Perancangan antar muka (fnfeface) merupakan sarana pengembangan sis-
tem yang digunakan untuk membuat komunikasi yang lebih mudah, dan konsisten
antara sistem dengan wser atau pemakainya. Penekanan sistem antar muka meliputi
tampilan yang baik, yang mudah dipahami, dan tampilan menu-menu yang mudah
untuk dimengerti.

1. Perancangan Halaman Menu Utama
Pada halaman Menu Utama, sistem menampilkan menu vang bisa dipilih
user seperti: Mulai, Informasi, Bantuan, dan Keluar. Perancangan sistem
antar muka menu utama dapat dilihat pada Gambar 4.5.

é 3

_J

Gambar 4.5. Interface Halaman Menu Utama

2.  Perancangan Halaman Menu Informasi
Halaman informasi berisi tampilan informasi mahasiswa dan pembimbing
dalam sistem aplikasi berikut. Perancangan interface halaman informasi
dapat dilihat pada Gambar 4.6.

Gambar 4.6, Interface Halaman Informasi
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3., Perancangan Halaman Bantuan
Halaman bantuan berisi tampilan informasi tata cara penggunaan aplikasi
dan button downlead Marker yang digunakan untuk download Marker yang
ada. Perancangan interface halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar 4.7,

o A

7o

]
Cl

Gambar 4.7, Interface Halaman Bantuan

4. Perancangan Halaman Mulai
Halaman mulai. berisi halaman scan dan deskripsi yang memiliki halaman
yang sama letapi deskripsi memiliki button sendiri.

a. Perancangan Halaman Scan Halaman Scan, Dibuat untuk scan Marker
yang telah didownload pada Button download Marker yang berada di
halaman informasi dan bantuan. Berikul perancangan Interface yang
dapat dilihat pada Gambar 4.8.

' ™y

ojo|
Ol

ﬂ v
L J

Gambar 4.8, Interface Halaman Scan

29



Perancangan Halaman Burton Deskripsi Objek
Halaman Button Deskripsi Objek. Dibuat untuk menampilkan deskrip-
s1 hewan yang sedang di scan yang berisi informasi hewan tersebul.

Berikut perancangan fnrerface yang dapat dilihat pada Gambar 4.9.

r 1 ™

€ bembus

e L)
Gambar 4.9. Interface Halaman Button Deskripsi Objek

Dhabb i
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BAB 6
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan terhadap
aplikasi Augmented Reality (AR) sebagal media pembelajaran pengenalan hewan
pada anak usia dini berbasis Android menggunakan Unity dan Viforia, maka dapat
disimpulkan bahwa:

1. Aplikasi AR berhasil dikembangkan dan dapat dijalankan dengan baik se-
suai kebutuhan fungsional yang telah ditentukan, seperti mendeteksi marker,
menampilkan objek 3D, menampilkan deskripsi objek, serta menyediakan
informasi penggunaan dan pengembang.

2. Media pembelajaran berbasis AR terbukti interaktif dan menarik, seba-
gaimana dibuktikan dari hasil pengujian kepada siswa SDN 030 Rawa
Sekip. Penggunaan AR menunjukkan peningkatan minat dan pemahaman
siswa terhadap mateni pengenalan hewan dibandingkan dengan pembela-
jaran konvensional (tanpa media AR).

3. Berdasarkan hasil evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS), ap-
likasi mendapatkan skor rata-rata 86,25 yang tergolong dalam kategori "Ex-
cellent”, menandakan bahwa aplikasi i sangat layak dan mudah digunakan
oleh pengguna sasaran.

4. Aplikasi ini telah memenuhi tujuan utama, yaitu memperkenalkan AR seba-
gai media pembelajaran, menyediakan media yang interaktif, serta membuat
proses belajar menjadi lebih menarik dan efektif bagi anak usia dini.

6.2 Saran

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh, disarankan agar pengembangan ap-
likasi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran ini terus ditingkatkan,
khususnya dan segi konten edukasi. Penambahan fitur seperti suara hewan, animasi,
dan kuis interaktf akan memperkaya pengalaman belajar anak serta meningkatkan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Selain itu, pengujian sebaiknya
dilakukan dengan melibatkan lebih banyak responden dari berbagai latar belakang
dan Jjenjang pendidikan untuk memperoleh hasil evaluasi yang lebih menyeluruh
dan representatif. Dari segi tampilan, perancangan antarmuka User Interface (UT)
dan User Experience (UX) dapat terus diperbaiki agar lebih menarik dan mudah
dipahami oleh anak-anak, dengan desain visual yang ramah pengguna dan intuitif.
Aplikasi ini juga perlu diuji lebih lanjut pada berbagai jenis perangkat Android gu-



na memastikan kompatibilitas dan performa yang optimal. Untuk pengembangan
ke depan, integrasi teknologi tambahan seperti text-ro-speech dan Artificial Intelli-
gence (Al) dapat menjadi nilai tambah yang signifikan dalam menciptakan media
pembelajaran yang lebih interakuf dan adaptif terhadap kebutuhan siswa.
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LAMPIRAN A

FORMAT DAN HASIL PENGUJIAN SYSTEM USABILITY

SCALE (SUS)

Format Pertanyaan Prefest Dan Posttest

PERTANYAAN SISWA

SEBELUM DAN SESUDAH MENGGUNAKAN APLIKASI

Nama: Kelas:

Kaki bebek berbeda dengan kaki ayam Karena bebek memiliki. ..

1.

(a)

(b)

(c)

(d)

Jari kaki yang lebih panjang yang membantu bergerak cepat di darat
dan menggali tanah

Selaput di antara jari-jari kakinya vang memungkinkan bebek
bergerak lebih efisien di air dengan kecepatan tinggi

Kaki yang sangal kuat untuk berlari dengan cepat di permukaan yang
keras dan licin

Jari-jari kaki yang terpisah untuk mempermudah pergerakan di
daratan yang berbatu

Bebek memiliki selaput di antara jari-jari kakinya yvang berguna untuk. . .

(a)

(b)
()
(d)

Membantu bebek bergerak lebih cepat dengan mengurangi gesekan
saat berenang di permukaan air

Menyapu air agar lebih mudah mencari makanan dari dasar kolam
Membantu bebek melompat lebih tinggi ketika dikejar predator
Mengendalikan arah berenang saat berada di sungai dengan arus deras

Paruh ayam lebih runcing daripada paruh bebek karena ayam lebih

sering. ..

{a)

(b)

()

(d)

Mematuk biji, serangga, dan bahan makanan kecil lainnya di tanah
yvang membutuhkan ketepatan dan kekuatan paruh yang lebih tajam
Menggunakan paruhnya untuk menyaring makanan dan air dengan
gerakan yang cepat dan berulang

Menggali tanah untuk mencari bahan makanan yang terkubur dalam
tanah yang keras

Mengambil makanan dari pohon-pohon tinggi yang memerlukan
paruh yang lebih panjang dan lebih fleksibel

Kuda dan anjing sama-sama bisa berlari. Tapi kuda lebih cepat karena. . .

(a)

Kuda memiliki kaki yang lebih panjang dan otot yang lebih besar
yang membantunya berlari lebih cepat dalam jarak jauh dan medan



(b)

()

(d)

terbuka

Kuda lebih sering berlatih berlan, sementara anjing lebih banyak
berjalan dalam aktivitas sehari-hari

Kuda memiliki lebih banyak otot di tubuh bagian bawah, sehingga
meningkatkan kekuatan saat berlari dengan kecepatan tinggi

Anjing memiliki tubuh yang lebih ringan, tetapi kuda memanfaatkan
kecepatan dan daya tahan tubuh untuk berlari lebih jauh

Kuda dan rusa sama-sama berkaki empat, tetapi perbedaan utamanya

adalah. ..

(a) Rusa memliki tanduk bercabang yang besar di kepala, sementara
kuda hanya memiliki kepala tanpa tanduk atau tanduk apapun

(b) Rusa memiliki tubuh yang lebih tinggi dan lebih ramping daripada
kuda yang cenderung lebih kekar dan besar

(¢c) Kuda memiliki ekor yang lebih panjang untuk keseimbangan,
sedangkan rusa hanya memiliki ekor pendek dan kecil

(d) Rusa lebih cepat berlari karena memiliki kaki yang lebih kuat dan

panjang dibandingkan dengan kuda yang memiliki tubuh lebih berat

Tanduk rusa berbeda dengan tanduk kambing karena. ..

fa)

(b)

(c)

(d)

Tanduk rusa lebih bercabang dan tumbuh lebih besar selama musim
kawin untuk tujuan pertarungan antar jantan dan untuk menarik
perhatian betina

Tanduk kambing tumbuh sepanjang tahun dan tidak memiliki cabang
seperti tanduk rusa yang terkulai saat tidak musim kawin

Tanduk kambing lebih kuat karena tumbuh secara permanen,
sementara tanduk rusa mudah lepas dan tumbuh kembali setiap tahun
Tanduk rusa memiliki bentuk yang lebih lurus dan kecil jika
dibandingkan dengan tanduk kambing yang lebih melengkung dan
besar

Ciri khas dari tubuh beruang adalah. ..

()

(b)

()

(d)

Tubuh besar dengan lapisan bulu yang sangat tebal yang membantu
beruang bertahan hidup di daerah bersalju dan dingin dengan subu
rendah yang ekstrem

Tubuh beruang yang ringan dan berotot yang membantunya bergerak
cepat meskipun memiliki berat badan yang besar

Kaki beruang yang sangat panjang dan dapat membantunya berlari
lebih cepat daripada banyak predator lainnya

Ekor panjang yang berfungsi sebagai penyeimbang saat berlari atau
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berenang di aliran sungai yang deras

Anjing memiliki bulu yang berbeda-beda, ada yang pendek dan ada yang

panjang. Bulu ini berfungsi untuk. ..

(a)

(b)

(c)

(d)

Melindungi tubuh anjing dari perubahan cuaca ekstrem, menjaga
suhu tubuh tetap stabil, dan memberikan perlindungan dari sinar
matahari serta hujan lebat

Membantu anjing berenang lebih efisien di air karena bulu yang lebih
padat menyerap lebih banyak udara dan memngkatkan daya apung
Membantu anjing terbang lebih cepat dengan menciptakan
penampilan aerodinamis yang mempermudah pergerakan melalui
udara

Menyembunyikan tubuh anjing dari predator atau musuh yvang
mengintai dari jauh, meningkatkan kemampuan bersembunyi

Telinga kelinel dan beruang memiliki bentuk yang berbeda. Perbedaan

utama antara telinga kelinei dan beruang adalah. . .

(a)

(b)

(c)

(d)

Telinga kelinci lebih panjang dan tegak, dirancang untuk mendeteksi
suara dengan lebih akurat di medan terbuka yang luas, sedangkan
telinga beruang lebih pendek dan melentur untuk suara rendah
Telinga kelinei lebih kecil dan bulat untuk menmingkatkan kemampuan
mendengar suara tajam, sedangkan telinga beruang besar dan melipat
untuk menjaga keseimbangan tubuh

Telinga kelinci lebih besar dan memiliki kemampuan untuk
menangkap gelombang suara lebih rendah, sedangkan telinga beruang
lebih kecil dan kurang peka

Telinga kelinei lebih fleksibel dan dapat bergerak bebas, sedangkan
telinga beruang lebih kaku dan hanya bergerak sedikit saat mendengar

SUETd

Kelinct memiliki mata yang besar dan terletak di sisi kepala. Keunikan
posisi mata kelinel ini berguna untuk. . .

(a)

(b)

(c)

(d)

Membantu kelinci melihat ke depan dengan lebih jelas saat berlari
cepat di hutan dan medan terbuka

Memungkinkan kelinci melihat hampir 360 derajat di sekitar
tubuhnya untuk mendeteksi predator dari segala arah

Membantu kelinci melompat lebih tingg dengan penglihatan yang
jelas ke bawah

Membuat kelinci dapat mengidentifikasi makanan dengan lebih cepat
saal berada di dalam liang atau lubang
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PERTANYAAN SISWA
SiRaEtnt DAN SESUDAH MENGGUNAKAN APLIKASE

Kels : 2LOuwnd b i

= 1. Kaki bebek herbeda dengan kaki nyum korenn bobek memiliki...
A Jari kaki yung lebih panjung yang membantu bergenk cepat di damt dan menggall tansh
B. Selaput di antars jari-jarl kikinys yieng memungklnkisn bebek bergerak lebih efinlen di air
¥, demgan kecepatan tinggi
' C. Kaki yang sangst kuat untuk berlarl dengan cepal & permubiaan yang kems dan ficin
W, Jsri-jari knki yang terpisah untuk mempermudah pergerakan di darstan yang berbatu

2. Bebek memiliki selaput di antars jari-jori kakinys yang berguns untuk ..
A. Membaniu bebek bangerak lohih cepat dengan mengursngl gesckan sasl berenung di
permkasn nir
B. Menyapu air agar lehlh mudah mencari makanon dard dasar kolam
W, Membanty bebek melompat lebib tinggi ketika dikejar predator
D. Mengendalikan arah berenang sast berada di sungni dengan arus derss

3./ Parah ayam lebih rincing daripads pandh bebek karenn ayisin lebih sering....
X Memstuk biji, serangga, dan bahan makanan kecil lainnya di tnsh yang membonbkan
Letepaiun dien keloantan parub yoang lebih tajam
B fﬁwmmmmmmmmmm

C. Menggali tanah untuk mencar bahan rmakanan yang terkobur dalam tanah yang keras

D. Mengambil makanan dari pohon-pohon tinggi yang memerhikan poruh vang lebil
panjang dan lebih Helodbel "

4rm uﬁ?wmmm H;;abu-l-i.m q;‘lflmmmukm

7 o me yung pa dan oot yang lebil besar ey

= 7 et tebi cepa dulam jatak Jouih ds modin ferbikn = i

b mmﬂhﬂwhﬂﬁ.m tara anjing lebih banyak berjalm dalam aktivitas

C. Kuda memiliki Jebil banysk otot di wbuh bagian bawah, sehinggs meningkatian
kekuntnn st berlari dengan kecepaton tinggi '

D Anjing mernilikd tubuh yang lebih ringan, tetapi kuda memanlistkan keeepsan dan days
tahin tubuh untuk berlari lebih jauh

o 5, Kuda dan rusa sama-sama berkaki emput, tetapl perbedaan utamanyn adalah. .
=/ 7 Rusa memiliki tanduk bercsbang yun besar di kepala, sementara hda hanys ssensiid
nmmm%mmduhm
; memiliki wang lebib Gnggl dan febih ing duripada kuda
Jebil kekar dan besar Sk e L

-

JHFIE

I 3y AJES
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C. Kuds memilild ekor yang lebih panjang uniule keseimbangan, sedanglan nuss hanys
memiliki ekor pendek dan kectl )

D. Rusa lebih cepat berlari karens memiliki kakl yang lebih kuat dan panjeng dibandingksn
dengan kuda yang memiliki tubuh lebih berat

6. Tanduk rusa berbedn dengan tenduk kambing karena, .,
¥ Tanduk rusa lebih bercabang dan tumbuh lebih bosar selama misim kawin unik fujusn
pertarungan antar janian dan untuk menarlk perhatian betina
~ B. Tanduk knmbing tumbuh sepanjang inbun don tidak memiliki cabang seperti tanduk rusa
yang terkulai sant tidak musim kawin
C. Tanduk kambing lebih kuat karena tumbuh secars permanen, sementam tanduk rusa
miudsh lepas dan tombih kemball setinp thun
D. Tanduk rusa memiliki bentuk yong lebih lurus den kecil jika dibandingkan dengan anduk
kambing yang lebih melenghung din besur

7. Ciri khas dari tubuh beruang adalah., .
- hidup di deerah bersalju dan dingin dengan suhu rendah yang ekstrem
/' B. Tubuh berusng yang ringan dan berotol yang membanturys bergerak cepat meskipun
memiliki berat badan yang besar
€. Kaki beroang yang sangst panjang dan dapat membantunys berlari lebih cepmt daripads
banyak predator Ininmys
D. Ekor panjang yang berfungi schagii penycimbang saat berlord atau berenang & aliran
sungai yang deras

8. whwmmmmmpﬁamumgmngnmu
K. Melindungi tubuh anjing duri perubshan cusca gkutrem, menjagn subu wbeh tetap stabii,
o dan memberikan perlindungan dun sinar matahari serta lujun lebat
B, Membanty anjing berenang Jebih efisien di oir korenn bulu yang lebib padat menyerp
lebih banyak udara dan meningloykan daya ngung
C. Membantu anjing terbong lebih cepat dengan menciptakan penamplisn asrodinamis yang
mempermudal pergerakan melalul udam
D. Menyembunyikan tubuh anjing darl predator atsu musuh yang mengintai dari jaub,
meningkatan kemampuan bersembunyi

9. Telings kelinci dan beruang memiliki bentuk yang berbeda. Perbedann utams antars 1elinga
\/ W Telinga kelinci lebih panjang dan tegak, dirancang untuk mendgteksi suara dengan lebih
akurst di medan terbuka yang luas, sedanghan telings beruang lebih pendek dan melentur
untuk suun reridah
B. Telinga kelinei lebik kecil dan bulst untuk meningkatian kemampuan mendengar suim
tajam, sedangkan telinga beruang besar dan melipat untuk menjaga keseimbangun tubwh
C. Telinga kelinci lebih besar dan memiliki kemampuan untuk menungkap gelombung suara
lebih rendah, sedanghun telinga beruang lebih lect! dun kurang peka
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Membanty kelingi melihat ke depan dengon lebih jelas sat berlar cepat di butan dan

miedan terbuka
W Memungkinkan kelinci melihat hampir 360 derajat di sekitar tubuhnya untuk mendeteksi

knicu dan hanya bergernk sedikit saat mendengar suara
10, Kelinei memiliki maia yang besar don terletak di sisi kepala. Keunikon posisi mats kelingi

v

dalam iang stau lubang

predator dan segnla arah
C. Membantu kelinei melompat lebih tinggi dengan penglihatan yang jelas ke howah

D. Telinga kelinci lebih fleksibel dan dapat bergerak bebas, sedangkan telinga beruang lebily
D, Membust kefinel dapat mengidentifikosi makanan dengan lebih cepat saat berada &

ini berguna unhik. ..

A

gk ciptamilik UIN Suska Riau Stale Islamic Universitviof Sultan Svarif Kasim Riau

Hik Cipta Dilincdungl Undang -Undang

1. Dilarang mangulip sebagian atau soluruh karya ulis inl l@anpa mencantumkan dan menyobulksn sumber
& Fengutipan hanya untuk Kepenlingan pendidikan, penelilian, penulitsan karys dmiah, peryusunan apoean, panulisan krilik alau tnjpuan sualu masalah
b. Pengutipan tidak merugiken kepantingan yang wialar UIN Suska Riau

Z. Ditarang mengumumkan dan mempsrbanyak ssbagian atau saluruh karys (WS inl dalam beniuk apapun Bnpa izin UIN Suska Riau



Format Pengujian System Usability Scale (Sus)

SURVEY KEPUASAN PENGGUNA APLIKASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN HEWAN PADA ANAK
USIA DINI
Nama Pengguna:
Hari/Tanggal:
PETUNJUK UMUM
Lembar angket ini berisikan penilaian terhadap aspek kemudahan penggunaan,
efektivitas pembelajaran, dan kualitas aplikasi
Petunjuk Pengisian:
1. Isilah nama anda pada kolom yang telah disediakan
2. Berilah tanda centang (v') pada kolom yang disediakan sesuai dengan
pernyataan yang lersedia
Ketentuan: Berilah tanda centang (v') pada kolom yang sesuai dengan penilaian
anda.
1 = Sangat tdak setuju
2 = Tidak setuju
3 = Ragu-ragu
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju

No Penilaian dari pengguna
Aspek Penilaian T
1 z 3 4 5

KEMUDAHAN PENGGUNAAN

1. Saya mudah mengerti cara menggunakan
media pembelajaran ini.

2. Saya merasa nyaman menggunakan me-
dia ini tanpa bantuan orang lain.

3. Gambar dan tombol di media pembela-
jaran ini jelas dan mudah dipahami.

4. Saya tdak bingung saat berpindah dar-
1 satu bagian ke bagian lainnya di media

1.

EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN




Penilaizn dari pengguna

No Aspek Penilaian
1 2 3 4
3. Media ini membantu saya belajar tentang
bentuk tubuh hewan dengan lebih baik.
6. Media ini memudahkan saya untuk meli-
hat perbedaan bentuk tubuh hewan.
7.  Saya merasa lebih senang belajar tentang
hewan setelah menggunakan media ini.
KUALITAS TEKNOLOGI
8. Media pembelajaran ini berjalan dengan
lancar tanpa gangguan.
9. Model 3D yang ada di media pembela-
jaran imi sangat jelas dan menarnik.
10. Saya merasa seperti melihat  hewan-

hewan itu secara langsung saat menggu-
nakan media ini.
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Hasil Pengujian System Usability Scale (Sus)

SURVEY KEPUASAN PENGGUNA APLIKASI AUGMENTED REALITY SEBAGAL
MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN HEWAN PADA ANAK USIA DINI

Nama Pengguna :ﬂt]g“ﬂ| Eraicy

Hari/Tanggal D Ak Jund get

H;‘!'UNJHI:UHH:IJH

Lembar angket ini berisikan penilaian terhadap kemudahan penggunaan, efektivitas
pembelajaran, dan kualitas aplikasi -

Petunjuk Pengisian :

1. lsilah nema anda pada kolom yang telah disedinkan

2. Berilsh tanda centang (¥) pada kolom yang disediskan sesusi dengan pernystasn yang

Ketentuan:

Berilah tanda centang (+) pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda,
= Sangat tidak setuju

= Tidak setuju

= Ragu-mgu

= Setuju

= Sangat Setuju

No Aspeli Penilaian N
KEMUDATAR PENGGUNAAN

I | Sayn emsdsh mengertl cors mengguniakan medin I
pembeljaran ini

1 | Saya merasa myaman merggunakn medin ini topa —
bantuan amng lain. ~
3| Gurnbwr dan tombal & medis pembelajnran ini jelas =
dany orudodh dipahami, v
4. | Saya tidak bingung sast berpindah dari sutu bagian ke = )
|| bagian luinnys & media Ini ¥
EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN

3, | Modw imi membaniu sayn belajnr jenteng etk
nibah herwan decgan lebih baik. “I

e R B —

& | Media ini memodshken sya entuk  mebiha
perbedasn bentuk tubuh hewan, o

7. |Saya memm lechih senang belfr wentang hewan " |
wetelnh menggunakan media Ini "

KUALITAS TERNOLDGI
L | Medls pembelajaran inf berjalin dengan lancor anpa 1 =
v Model 300 yang ada & media perbelajamn

. o e

Jelns dan menaril, i "

o mmm malihat lawna-hewan fu pocary

langring vis mngeunskan medbs inl, v




ol BilUe

LR L

¥ingo

JRLUENG UE

Du2pulyE DuBpur) IBunpuicy vidr ey

LAMPIRAN B
IMPLEMENTASI DAN DOKUMENTASI UJI APLIKASI

1. TAMPILAN MENU UTAMA APLIKASI AUGMENTED REALITY

|- g

2. TAMPILAN MENU INFORMASI APLIKASI AUGMENTED REALITY

3
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TAMPILAN MENU BANTUAN APLIKASI AUGMENTED REALITY

TAMPILAN APLIKASI MENDETEKSI MARKER AYAM
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6. TAMPILAN APLIKASI MENDETEKSI MARKER RUSA

7. TAMPILAN APLIKASI MENDETEKSI MARKER BEBEK




9. TAMPILAN APLIKASI MENDETEKSI MARKER KUCING

40. DOKUMENTASI UJI COBA APLIKASI
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