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Abstract. Augmented reality (AR) is a direct or indirect real-time display of a real physical object added to a virtual world,
which generates additional information about the current object. AR technology enables the integration of virtual
objects into the physical world, creating an engaging and immersive learning experience for students. An application
called AR 1/0 Hub is an AR technology as an interactive learning medium in Sidoarjo Elementary School. The goal
is to help students understand abstract concepts in a more concrete and visual way and increase student interest in
the learning process. The development of AR 1/O Hub is carried out by implementing one of the stages of the MDLC
(System Development Life Cycle) and using Unity 3D software as a platform for application creation. The
programming language used is C#. In the configuration process, AR I/O Hub utilizes Vuforia as a resource to create,
store, and manage data needed in the development of Augmented Reality applications

Keywords - Augmented Reality, Input and Ouput Device, 3 Dimensional Object.

Abstrak. Augmented reality (AR) adalah tampilan real-time langsung atau tidak langsung dari sebuah objek fisik nyata yang
ditambahkan ke dunia maya, yang menghasilkan informasi tambahan tentang objek yang ada saat ini. teknologi AR
memungkinkan integrasi objek virtual ke dalam dunia fisik, menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan
mendalam bagi siswa. Aplikasi bernama AR I/0 Hub merupakan teknologi AR sebagai media pembelajaran interaktif
di Sekolah Dasar Sidoarjo. Tujuannya adalah dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan cara
yang lebih konkret dan visual serta meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran. Pengembangan AR 1/0
Hub dilakukan dengan menerapkan salah satu tahapan dari MDLC (System Development Life Cycle) dan
menggunakan perangkat lunak Unity 3D sebagai platform untuk pembuatan aplikasi. Bahasa pemrograman yang
digunakan adalah C#. Dalam proses konfigurasi, AR 1/0 Hub memanfaatkan Vuforia sebagai sumber daya untuk
menciptakan, menyimpan, dan mengelola data yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi Augmented Reality.

Kata Kunci - Augmented Reality, Piranti Masukan dan Keluaran, Objek 3 Dimensi.

|. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi memiliki dampak diseluruh dimensi kehidupan manusia. Teknologi merupakan
sarana guna secara optimal yang dapat meningkatkan pengembangan media pengajaran [1]. Mekanisme belajar
mengajar yang efektif sebaiknya mengandung unsur keterlibatan, mengasyikkan, menginspirasi serta membagikan
ruang yang lebihuntuk anak didik agar bisa meningkatkan kemampuan berfikir kreatif serta kemandirian, cocok
dengan bakat serta atensi pelajar. Salah satu pertumbuhan media pendidikan yang jadi terus menjadi menarik dan
ringkas tetapi tidak kurangi esensi dari modul memakai augmented reality [2]. Augmented reality (AR) adalah
tampilan real-time langsung atau tidak langsung dari sebuah objek fisik nyata yang ditambahkan ke dunia maya, yang
menghasilkan informasi tambahan tentang objek yang ada saat ini [3]. Teknologi AR menggunakan platform android
dapat mencampurkan benda riil serta maya di area riil [4]. Perihal ini dapat meningkatkan minat siswa dalam proses
belajar sebab ada objek yang dianimasikan dalam 3D. Oleh karena itu, penerapan teknologi AR dalam belajar mengajar
mampu meringankan penyampaian modul pelajaran [5].

Berdasarkan hasil observasi di SDI Sabilil Huda Kabupaten Sidoarjo mengindikasikan bahwa pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasiyang berkaitan dengan perangkat masukan dan perangkat keluaran belum dibuat
dengan memanfaatkan objek 3D dengan pemanfaaan teknologi Augmented Reality. Media pembelajaran
menggunakan AR diharapkan dapat membantu guru dalam belajar mengajar yang dimana dapat diimplementasikan
pada siswa kelas 4 sampai 6. Dengan menggunakan Augmented Reality, dapat dijadikan alternatif untuk mengatasi
hambatan biaya yang tinggi dalam mendapatkan modul atau layanan guru yang mungkin tidak terjangkau oleh
sekolah. Tidak hanya itu, siswa pula diberi kesempatan buat melaksanakan praktikum dengan mengamati objek dalam
wujud virtual yang mirip dengan aslinya. Berdasarkan latar belakang diatas, untuk itu peneliti mengusulkan studi yang
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berjudul Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar.
Penelitian ini akan dibuat dengan memanfaatkan software Unity serta menggunakan teknik Marker Based Tracking
dimana Teknik yang diterapan dalam pengembangan AR. Teknik marker dengan melewati 3 sumbu utama, yaitu XY,
dan Z, serta menggunakantitik koordinat (0,0,0) secara virtual dalam ruang tiga dimensi [6]. Penelitian ini dilakukan
untuk menjadi media pembelajaran yang interaktif di Sekolah Dasar serta dapat meningkatkan minat belajar anak.

Il. METODE

Pengembangan aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran interakti di Sekolah Dasar ini
menggunakan proses MDLC [7]. Metode MDLC yang terdiri dari concept, design, material collecting, assembly dan
testing [8]. Dimana setiap tahapan Concept adalah hal yang harus dikerjakan pertama kali [9].
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Gambar 1. Model MDLC
1. Konsep (Concept)
Tahap konsep merupakan tahap untuk menentukan tujuan, jenis, konsep media, materi
pembelajaran, kegunaan dan sasaran pengguna dari pembuatan aplikasi multimedia. Secara umum proses yang
dilakukan pada tahap konsep adalah menentukan tujuan media pembelajaran, menentukan konsep materi
pembelajaran, dan menentukan konsep isi media pembelajaran [10].

2. Perancangan (Design)
Tahap desain user interface dilakukan sebagai tahap pencocokkan terhadap developer dengan user. Hal ini
diperlukan untuk meninjau sejauh mana aplikasi yang dibuat telah menguntungkan dan mempermudah user
[11].

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Setelah perancangan desain, proses pengumpulan bahan dilakukan sebagai bagian dari pengembangan.
Pengembang harus mengumpulkan konten material dari daftar konten yang sudah dibuat selama tahap desain
[12].Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan bahan yang digunakan pada aplikasi Piranti Masukan dan Keluaran.
Selama tahap ini, semua data untuk aplikasi yang diunduh dari beberapa sumber yang telah dicantumkan
dikumpulkan kedalam format digital yang sesuai [13].

4. Tahap Pembuatan (Assembly)

Proses perakitan merupakan langkah dimana semua elemen atau materi multimedia yang telah diciptakan
digabungkan. Pembangunan sistem ini didasarkan pada tahap desain yang memanfaatkan perangkat lunak
Blender dan Unity [14].

5. Pengujian (Testing)
Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa hasil pembuatan aplikasi sesuai dengan rancangan. Pada tahapan
ini dilakukan dengan metode black box pada antarmuka pengguna, untuk memastikan ketepatan dihasilkan. Jika
ditemukan bug maupun kegaga- lan akan dilakukan proses perbaikan [15] .

6. Distribusi (Distribution)
Pada fase distribusi, aplikasi pembelajaran multimedia terkait perangkat input dan output disitribusi menggunakan
file dalam format apk, memungkinkan instalasi apk dan dijalankan pada perangkat sistem operasi Android.
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111. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Sistem

1.

Identifikasi Masalah

Belum adanya media pembelajaran yang terkait dengan materi piranti masukan dan keluaran di Sekolah
Dasar Islam Sidoarjo, khususnya dalam penerapan teknologi augmented reality. Hingga saat ini, belum ada
implementasi aplikasi augmented reality yang dapat memperkaya pengalaman pembelajaran siswa terkait
dengan konsep dan pemahaman mengenai piranti masukan dan keluaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa
sekolah belum memanfaatkan potensi teknologi terkini secara optimal, sehingga siswa mungkin belum
mendapatkan pemahaman yang mendalam terkait materi tersebut.

Ketidaktersediaan media pembelajaran berbasis augmented reality dapat menjadi hambatan dalam
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Siswa mungkin tidak memiliki akses
ke pemahaman yang lebih praktis dan visual terkait dengan konsep piranti masukan dan keluaran, yang dapat
mempengaruhi tingkat pemahaman dan minat mereka terhadap materi tersebut. Oleh karena itu, diperlukan
upaya untuk mengidentifikasi solusi yang tepat guna mengintegrasikan teknologi augmented reality ke dalam
kurikulum pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan daya tarik pembelajaran di Sekolah Dasar
Islam Sidoarjo.

Aplikasi yang bernama 1/0 Hub ini telah dikembangkan untuk menampilkan objek tiga dimensi yang
terkait dengan perangkat masukan dan keluaran menggunakan teknologi Augmented Reality. Selain itu, 1/0 Hub
dilengkapi dengan berbagai fitur, seperti kemampuan untuk mengimpor objek 3D secara otomatis tanpa perlu
mendeteksi penanda (marker) dan terdapat deskripsi terkait objek 3D tersebut. Dengan pengembangan aplikasi
ini, penulis berharap dapat meningkatkan minat siswa dalam proses belajar-mengajar.

Analisis Perangkat lunak

Software yang akan digunakan untuk membangun aplikasi yang melalui tahap identifikasi kebutuhan
hardware . Salah satu tujuan lainnya adalah untuk menyampaikan kepada pembaca bahwa dalam pengembangan
Augmented Reality (AR), dapat digunakan perangkat lunak yang tertera pada Tabel 2, yang didukung oleh
spesifikasi perangkat keras yang dijelaskan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Perangkat Keras

Perangkat
Keras Spesifikasi
Processor Core i5
RAM 8 GB
SSD 512

MB

Dengan memanfaatkan spesifikasi perangkat keras minimal yang tercantum dalam Tabel I, pengembang dapat
memanfaatkan perangkat lunak yang dibutuhkan yang dijelaskan dalam Tabel Il beserta fungsinya masing-
masing.

Tabel 2. Perangkat Lunak

Perangkat Lunak Fungsi

Unity Untuk membangun aplikasi

Vuforia Untuk media penyimpanan pada marker terhadap unity
Blender Untuk Membuat Objek 3D

3. Pengumpulan bahan
Proses pengumpulan bahan dimulai dengan menggunakan perangkat lunak Blender untuk
membuat objek tiga dimensi yang relevan terkati piranti masukan dan keluaran. Pengumpulan bahan juga
dapat melibatkan dokumentasi langkah-langkah yang diambil selama proses pembuatan objek 3D,
termasuk keputusan desain, pemilihan material, dan pertimbangan lainnya yang relevan.
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Gambar 2. Pembuatan Objek 3 Dimensi

4. Usecase Diagram
Dalam Gambar 3, Use Case menjelaskan bahwa pengguna memiliki kemampuan untuk mengakses
data tentang perangkat input dan output yang diinginkan dalam bentuk Augmented Reality (objek 3D)
pada menu I/O. Selain Augmented Reality, perangkat input yang dipilih juga mampu menampilkan
informasi dalam bentuk teks. Lebih lanjut, pengguna diberikan opsi untuk memilih bagian informasi
tertentu guna melihat detail terkait aplikasi perangkat input dan output serta panduan penggunaan aplikasi.
Selain itu, terdapat menu Import yang berfungsi untuk mengimpor objek tiga dimensi secara langsung

tanpa perlu mendeteksi marker terlebih dahulu.
Memindai objek 3D
menggunakan marker

emilih salah satu objek 30
Piranti

elihat fungsi dan tujuan serts
penggunaan apk

Informasi Apk

emilih salah satu objek 30
Piranti

Menutup spk

Gambar 3. Usecase Diagram

User

B. Implementasi Perangkat Lunak
1. Main Menu
Pada tampilan menu utama dari aplikasi 1/0 Hub memiliki 4 menu pilihan, yaitu 3D, Informasi
APK,Import,dan Keluar

ARI1/O Hub
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Gambar 4. Main Menu Apk
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2. lsi pada Menu 3D
Pada menu ini user dapat memilih obek 3D yang akan ditampilkan.

S

Gambar 5. Isi dari pada Menu 3D Piranti
3. Pendeteksian Marker dan Keterangan Objek 3D
Pada saat membuka menu ini, sistem akan mengaktifkan kamera yang berfungsi untuk
memindai marker dan dimana nantinya akan menampilkan gambar 3D serta terdapat

keterangan objek.
¢ o

Monitor LCD

LCD (Liquid Crystal Display) Monitor adalah jenis monitor yang
lebih modern. LCD Monitor menggunakan teknologi cairan
kstal yang berfungsi untuk menampilkan gambar pada layar
monitor. LCD Monitor mempunyai bentuk yang lebé tipis dan
ringan, serta menggunakan daya yang lebih sedikit. LCO

®  Monitor memiki resolusi yang lebih tinggi dan febih jerin
dibandingkan dengan CRT Manitor.

Cara Kerja LCD
Layar LCO dapat menamp
ol

mbar yang kualitas
Semakin tinggi

dalah untuk menampilian data,
grafik. Kristal cair ini tipis, sedik
igun

ktroda terkena mex
a dial molekas organ
ke elektroda dafi segmen mereka.

Kelebihan LCD

silau yang ideal untuk
ahaya masuk atau tidak mema
erjangkau dan murah

Kembali

Keterangan Objek

Gambar 6. 3D Monitor Lcd Gambar 7. Keterangan
objek Monitor Lcd

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply
with these terms.



6 | Page

Keyboar

Keyboard adalah perangkat input yang umum digunakan pada
komputer dan sejumlah perangkat elektronik lainnya.
Keyboard termasuk kedalam piranti masukan.

Fungsi utama keyboard adalah menyediakan cara bagi
pengguna untuk memas: data, seperti huruf, angka
simbol, dan perintah khusus, ke dalam perangkat yang sedang
digunakan

Fungs! Keyboard
1. Input Data: Keyboard digunakan untuk memasukkan data
teks. angka, simbol, atau perintah khusus ke dalam perangkat
yang terhubung.

2, Navigasi: Beberapa keyboard dilengkapi dengan tombol
khusus untuk navigasi, seperti panah, tombol Page Up. Page
Down, Home, dan End, yang memungkinkan pengguna *
bergerak di dalam dokumen atau antarmuka perangkat lunak

3. Perintah Khusus: Keyboard seringkall memiliki tombol
tombol khusus yang dapat digunakan untuk memberikan
perintah cepat atau akses langsung ke fitur tertentu, sepert
tombol volume, tombol play/pause pada keyboard multimedia
dan tombol akses cepat ke aplikasi tertentu

Cara Kerja Keyboard
1. Matriks Tombol: Pada keyboard modern, setiap tombol
biasanya terhubung ke papan sirkuit yang disusun dalam
matriks. Ketika sebuah tombol ditekan, itu menghasikan
k ult testentu yang kemudian dinterpretasikan oleh
kompute
2. Key Switches: Setiap tombol pada keyboard memiliki switch
(sakelar) di bawahnya. Ada berbagai jenis sakelar keyboard
+ termasuk sakelar mekanikal dan membran. Sakelar mekanikal
lebih umum digunakan pada keyboard gaming dan
menawarkan umpan balik taktile yang lebih jeias
3. Koneksi ke Komputer: Keyboard biasanya techubung ke
komputer melalui kabel USB atau teknologi nirkabel seperti
Bluetooth. Data yang dikirimkan oleh keyboard ke komputer
diartikan oleh sistem operasi atau perangkat lunak tertentu
untuk menghasilkan output yang sesua
4, Driver dan Pengaturan: Untuk memastikan kompatibiitas
dan penggunaan yang optimal, kompu t
memerlukan driver khusus untuk mengenali dan berinteraksi

Kembali

Keterangan Objek

Gambar 8. 3D Keyboard Gambar 9. Keterangan
Objek Keyboard

Mouse adalah perangkat input komputer yang digunakan untuk
mengontrol pergerakan kursor pada layar komputer, Biasanya.
mouse memiliki dua tombol utama (tombol kirl dan kanan)
serta sebuah roda di antara keduanya, Beberapa mouse juga
dilengkapi dengan tombol tambahan dan sensor untuk

e  mendukung fungsi tertentu.

Mouse termasuk kedalam piranti masukan.

Fungsi Mouse
1. Penggerak Kursor: Fungsi utama mouse adalah
menggerakkan kursor pada layar komputer. Gerakan mouse di
atas permukaan datar akan merespons dengan pergerakan
kursor yang sesuai di layar

2, Kiik dan Pilih: Tombol kiri dan kanan pada mouse digunakan
untuk melakukan kik, yang memungkinkan pengguna memiih
dan mengeksekusi perintah pada berbagal aplikasi atau
antarmuka pengguna.

3. Scrolling: Roda di antara tombol mouse dapat digunakan
untuk melakukan scrolling, memungkinkan pengguna untuk *
menggulir halaman dokumen atau situs web dengan mudah.

4. Kiik Tengah dan Kiik Tambahan: Beberapa mouse memilik
tombol tengah yang dapat digunakan untuk melakukan
tindakan tertentu seperti membuka tautan dalam tab baru
Mouse gaming atau desain khusus juga dapat memiliki tombol
tambahan yang dapat diatur untuk melakukan fungsi khusus.

Cara Kerja Mouse:
1. Sensor Optik atau Laser: Mayoritas mouse moderm
menggunakan sensor optk atau laser untuk melacak gerakan.
Sensor ini membaca perubahan cahaya saat mouse bergerak
di atas permukaan,
2. Pergerakan dan Koordinat: Gerakan mouse di
permukaan datar menghasilkan perubahan koordinat yang
dikirimkan ke komputer. Sistem komputer kemudian
mengonversi perubahan tersebut menjadi pergerakan kursor di
layar
3. Tombol dan Kiik: Ketika tombol pada mouse ditek
. elektronik dikirimkan ke komputer, memberi tahu bahwa suatu
tindakan atau perintah harus dijalankan.

4. Roda dan Sensor Tambahan: Sensor tambahan dan roda
pada mouse juga memberikan informasi tambahan. sepert
pergerakan roda untuk scrolling atau pengenalan tombol
mbahan.

n, sinyal

Kembali Secara keseluruhan, mouse adalah perangkat input yang
sangat umum dan efekiif dalam mengontrol antarmuka
pengguna komputer, memberikan fleksibiltas dan kemudahan
dalam menjalankan berbagai tugas.

Keterangan Objek

Gambar 10. 3D Mouse Gambar 11. Keterangan objek
Mouse
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Keterangan Objek

A

Kembali

Keterangan Objek

Gambar 14. 3D Projector
Set

Printer Inkjet

Printer inkjet adatah jenis printer yang menggunakan teknologi
penyemprotan tinta ke kertas untuk mencetak gambar atau
teks. Printer ini umumnya digunakan untuk mencetak
dokumen berwarna atau foto. Namanya berasal dari cara
kerjanya, yaitu dengan menyemprotkan tinta ke kertas melalui
2zle kec
Printer ter

asuk kedalam piraniti keluaran

Fungsi
1. Mencetak Warna: Printer inkjet sangat baik untuk mencetak
dokumen berwarna dan foto dengan kualitas tingg!.

2. Cetakan Berkualitas Tinggi: Cocok untuk mencetak gambar
dan dokumen dengan resolusi tinggi.

3. Cetakan dengan Kecepatan Tingg: Beberapa model
menmiliki kecepatan cetak yang baik, meskipun biasanya lebih
lambat daripada printer laser.

4, Cetakan Fleksibel: Bisa mencetak pada berbagal jenis
kertas, termasuk kertas fotograli dan kertas khusus lainnya.

Cara Kesja
1. Penyemprotan Tinta: Tinta disemprotkan melalui nozzie kecil
pada kepala cetak printer

2. Titik-ttik Minuscule: Titk-titik kecil tinta disemprotkan ke
permukaan kertas untuk membentuk gambar atau teks.

3. CMYK System: Umumnya menggunakan sisterm warma
CMYK (Cyan, Magenta, Yelow, Black) untuk mencampur
warma dan menciptakan spekirum warna yang luas.

4. Pengaturan Presisi Tinggi: Beberapa printer inkjet menmiliki
teknologi presisi tinggi untuk meletakkan tetesan tinta dengan
akurasi maksimal

5. Proses Pembentukan Gambar: Tinta diterapkan secara
bertahap, baris per baris, untuk membentuk gambar atau teks
secara keseluruhan

Printer inkjet umumnya lebih cocok untuk penggunaan
rumahan atau kecil kar ncetak gambar
kualitas tinggi namun memiliki kecepatan cetak yang lebih

+ rendah dibandingkan dengan printer faser. Selain itu, printer ini
juga sering digunakan untuk mencetak foto berkualitas tinggi
karena kemampuannya menghasilkan wama yang hidup dan
detail yang baik

2

Projector Set

Sebuah proyekior set. atau biasanya disebut sebagai
proyektor, adalah perangkat eiektronik yang digunakan untuk
memproyeksikan gambar alau video dari suaty sumber, seperti
komputer, laptop, kamera, atau perangkat pemutar media, ke
penmukaan datar, sepert layar proyeksi atau dinding

Berikut adalah penjelasan, fungsl, dan cara kerja proyektor set
1 Penjelasan

ebuah proyektor set terdiri darl beberapa kompanen utama.
termasuk lampu proyektor, lensa proyekior, dan sistem
pemvrosesan gambar. Lampu proyekior menghasikan cahaya
yang kemudian difoksskan oleh lensa ke permukaan proyeksi
Sistem pemrosesan gambar bertanggung jawab untuk
menerima sinyal gambar dari sumber dan mengubahnya
menjadi gambar yang dapat diproyeksikan.
Proyektor termasuk kedalam pirant keluaran.

2 Fungsi

Prayeksi Gambar dan Video: Fungsi utama proyekior set
adalah memproyeksikan gambar atau video dari perangkat
sumber ke layar proyeksi atau permukaan yang sesuai

Presentasi Bisnis: Proyekior sering digunakan dalam
lingkungan bisnis untuk presentasi, memunglinkan pembicara
atau presenter untuk menampilkan informasi kepada audiens
dalam bentuk yang besar dan mudah terfihat

Pemutaran Film dan Acara: Proyekior juga digunakan di
rumah atau dalam acara publik untuk menonton film
pertunjukan, ata acara olahraga pada layar yang lebih besas

3. Cara Kerja
Sumber Gambar: Sinyal gambar atau video dikirimkan dar|
perangkat sumber, seperti komputer, Iaptop, atau perangkat
pemutar media.
Pemrosesan Gambar: Sinyal gambar ini diterima oleh
ar di dalam proyekior, yang
nenjadi format yang dapat

amb
mengonversi informasi ini
diproyeksikan.

. - Lensa dan Cahaya: Lampu proyektor menghasikan cahaya
yang kemudian difokuskan oleh lensa proyekior. Lensa ini
memproyeksikan gambar yang dihasilkan ke layar proyeksi

atau permukaan yang sesua
Penyesuaian dan Kontrol: Proyektor sering diengkapi
dengan kontrol penyesuaian, seperti penyesuaian fokus,
kecerahas nkan pengguna untuk
menyesuaikan kualitas gambar sesuai kebutuhan,

Proyektor set dapat hadis dalam berbagai jen's dan spesifikasi,
termasuk provekior LCD. DLP. dan LED, yang masing.masin

ma

Gambar 15. Keterangan

Objek Projector
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Fingerprint atau sidik jari adalah pola unik yang terbentuk oleh
deretan papilla dermal yang terdapat pada ujung jari manusia.
Penggunaan fingerprint dalam teknolog! identifikasi dan
verifikasi telah menjadi umum, terutama dalam sistem
keamanan dan pengakuan identitas.

«  Fingerprint termasuk kedalam piranti masukan.

Fungsi Fingerprint
dentifikasi Indvidu:

rprint digunakan untuk mengidentifikasi individu
uemnwk.m pola unik pada ujung jarn mereka. Setiap
memiliki sidik jari yang berbeda, bahkan pada saudara
Kandung sekalipun.

2. Keamanan

orang

Fingerprint digunakan sebagal metode keamanan yang andal.
Banyak perangkat dan sistem yang menggunakan teknologi
ik jorl unauk membuka kuncl,seperd smanphone, laptop

3. Rekam Presensi *
Fingerprint juga digunakan dalam sistem rekam presensi di

tempat kerja atau institusi pendidikan, memungkinkan
pencatatan kehadiran karyawan atau siswa dengan akurasi
tinggi

4. Otentikasi Pembayaran

Beberapa metode pembayaran elektronik menggunakan sidik
jan sebagai cara otentikasi, memastikan bahwa

tersebut benar-benar dilakukan oleh pemilk akun.

Cara Kerja Fingerprint
1. Perekaman Sidik Jari
Proses dimulai dengan merekam sidik jari seseorang
menggunakan perangkat perekam sidik jari. Perokarman depet
dilakukan dengan menyentuh sensor atau dengan
menggunakan nwmmkal pemindai khusus.
Ekstraksi Fitt
Setelah f sistem meng: jan kstrak fitur
ur unik dari sidik jari. Ini mencakup by puncak, pola garis.
. dan nmp stau whorl pada sidk jari
Konversi Menjadi Template:

Data ymm dlokspral komudian disbah me njadi template atau

representasi digital unik yang hanya dapat diakses oleh sistem
As yang sesual

4. Penyimpanan dan Pencocokan
Kembali Template sidik jari disimpan dalam database keamanan
Ketka sescorang mencobn mengilenufkas dinya ata
sk

ol s

Keterangan Objek

Gambar 16. 3D Fingerprint Gambar 17. Keterangan
Objek Fingerprint

Microphone

Mikrofon adalah perangkat elektronik yang dirancang untuk
mengubah gelombang suara menjadi sinyal listrik. Fungsinya
adalah untuk merekam suara dan mentransmisikannya ke
perangkat perekam atau penguat suara. Mikrofon digunakan
dalam berbagai aplikasi, termasuk rekaman audio, komunikasi

e  suara, dan sistem pengeras suara.

Mikrofon termasuk ke dalam piranti masukan.

Fungsi
1. Mengubah Gelombang Suara:** Mikrofon mengubah
gelombang suara menjadi sinyal listrik. Ketika seseorang
berbicara atau suara lainnya terjadi di dekat mikrofon
perangkat ini akan mendeteksi getaran udara dan
mengonversinya menjadi sinyal listrik

2. Rekaman Audio: Mikrofon digunakan dalam industri
rekaman audio untuk chvckul" suara dan musik. Baik itu di
studio rekaman, panggung konser, atau lingkungan lainnya.
mikrofon memainkan |)cr.m penting dalam menghasilkan

rekaman berkualitas. *
3. Komunikasi Suara: Dalam aplikasi telekomunikasi dan

konferensi, mikrofon digunakan untuk mentransmisikan suara
Jui saluran komunikasi, seperti telepon atau video call,

4, Sistem Pengeras Suara: Mikrofon juga digunakan dalam
sistem pengeras suara untuk mengumpulkan suara dari
berbagai sumber dan memancarkannya ke speaker agar dapat
didengar oleh audiens.

Cara Kerja
1. Transduksi: Mikrofon bekerja berdasarkan
transduksi, yaitis mengubah satu bentuk w\e(u nrnp(hbu\mk
energi lainnya. Pada umumnya, mikrofon menggunakan
elemen transduser untuk mengubah energi akustik
(gelombang suara) menjadi energi listrik
2. Elemen Transduser: Ada beberapa jenis elemen transduser
yang digunakan dalam mikrofon, termasuk dynamic

condenser ribbon
dan lainnya. Setiap jenis menggunakan teknologi berbeda
untuk mengubah getaran udara menjadi sinyal listrik.
3. Dynamic Dynamic
membran yang terhubung ke suatu coil yang berada di medan
magnet. Ketika membran bergetar akibat gelombang suara,
coil juga bergerak di dalam medan magnet. menghasilkan arus
listrik yang sesuai dengan ge
4, Condenser Mi

’ﬂQ

dalam mrcvopmr\e terdapat membran tipis (diaphragm) yang
berdekatan de ngen pela lainnya. Perubahan jarak antara
diaphragm dan pelat menghasilkan perubahan kapasitansi

Kembali

Keterangan Objek

Gambar 18. 3D Microphone Gambar 19. Keterangan
Objek Microphone
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Keterangan Objek

Gambar 20. 3D Fingerprit

4. Menu Import

e

@.

e Format Printer

Large format printers, juga dikenal sebagai plotter atau wide
format printers, adalah perangkat pencetakan khusus yang
dirancang untuk menghasilkan cetakan berukuran besar,
seperti poster, spanduk. peta, gambar arsitektur, dan tanda-
tanda besar.

Large Format printer termasuk ke dalam piranti keluaran

Berikut adalah penjelasan, fungsi, dan cara kerja dari large
format printer:

1. Penjelasan Large Format Printer:

Large format printer adalah perangkat pencetakan yang
dirancang khusus untuk menangani ukuran kertas yang lebih
besar daripada printer konvensional. Mereka dapat
menghasilkan cetakan dengan lebar mulai dari 18 inci hingga
beberapa kaki. tergantung pada model dan spesifikasinya.

2. Fungsi Large Format Printer:

- Cetakan Berkualitas Tinggi: Large format printers biasanya
mampu menghasilkan cetakan berkualitas tnggi dengan
resolusi tinggi, yang penting untuk aplikasi grafis dan desain
yang memeriukan detail yang baik

- Cetakan Berukuran Besar: Fungsi utama dari large format
printer adalah mencetak gambar atau dokumen berukuran
besar, seperti peta, gambar arsitektur, spanduk, dan poster.

- Pencetakan Cepat: Beberapa model large format printer
dapat mencetak dengan kecepatan yang tinggi,
memungkinkan produksi besar-besaran dalam waktu singkat.

- Fleksibilitas Media: Large format printers dapat mencetak
pada berbagai jenis media. termasuk kertas, vinyl, kanvas, dan
bahan lainnya, dalam
kebutuhan aplikasi yang berbeda.

3. Cara Kerja Large Format Printer:

Persiapan Desain: Pertama, desain atau gambar yang akan
dicetak perlu dipersiapkan menggunakan perangkat iunak
desain grafis seperti Adobe Photoshop atau Illustrator.

- Koneksi ke Komputer: Large format printer terhubung ke
komputer melalui kabel atau nirkabel. File desain kemudian
dikirim dari komputer ke printer.

- Pemilihan Media dan Konfigurasi Printer: Pengguna
memilih jenis media yang akan digunakan, seperti kertas foto,
kanvas, atau vinyl. Printer kemudian dikonfigurasi sesuai
dengan jenis media tersebut, termasuk pengaturan resolusi
dan kecepatan cetak.

- Proses Pencetakan: Setelah konfigurasi selesai, printer
memulai proses pencetakan. Kepala cetak bergerak maju-

‘4

mundur di atas media, menimim(kan tinta sesuai danian

Gambar 21. Keterangan Objek

Large Format Printer
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Pada menu Import dapat mengimport objek 3D secara langsung tanpa mendeteksi marker.

ot fut

Gambar 22. Isi pada menu import

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply

with these terms.



10 | Page

C. Hasil Pengujian
Proses pengujian menggunakan metode blackbox testing bertujuan untuk memprioritaskan evaluasi terhadap
fungsi-fungsi aplikasi [16]. Pada tahap
ini, pengujian dilakukan dengan mengaktifkan semua opsi yang tersedia dalam aplikasi.Pada Aplikasi 1/0 Hub
dilakukan pengujian . Pengujian menitik beratkkan kepada fungsi sistem yang diuji oleh developer.

1. Perangkat pengujian
Pengujian aplikasi menggunakan smartphone dengan spesifikasi yang terdapat pada tabel 3.
Tabel . Perangkat Pengujian

Perangkat Versi Android Resolusi Kamera
Oppo A5 2020 10
2.Pengujian Aplikasi
No Halaman Proses Entri Hasil Ket

1 Menu Utama Menekan Klik Menuju OK

tombol “3D” Halaman menu
pilihan 3D

2 Menu Utama Menekan Klik Menuju OK
tombol Halaman
“Informasi Informasi Apk
apk”

3 Menu Utama Menekan Klik Menuju OK
tombol Halaman
“Import” Import

4 Menu Utama Menekan Klik Keluar dari OK
tombol “Exit aplikasi

5 Menu 3D Menekan Mengarahkan | Menuju OK
Tombol Kamera halaman Scan
“Monitor” marker

6 Menu 3D Menekan Klik Menuju OK
tombol halaman
“Keterangan Keterangan
Objek” Objek

7 Menu 3D Menekan klik Menuju ke OK
tombol halaman
“Kembali” sebelumnya

8 Menu Menekan klik Menuju OK

Informasi Apk | tombol halaman

“Informasi Informasi Apk
Apk”

9 Menu Menekan klik Menuju ke OK

Informasi Apk | tombol halaman menu

“Kembali” utama

10 Menu Import Menekan klik Menuju OK
tombol halaman Import
“Import” model 3D

11 Menu Import Menekan klik Menuju ke OK
tombol halaman menu
“Kembali” utama

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply
with these terms.



Page | 11

VII. SIMPULAN

Berdasarkan analisis, implementasi, dan pengujian yang dilakukan dalam penelitian terhadap rancang bangun
aplikasi augmented reality untuk penggunaan dalam pembelajaran di sekolah dasar, dapat diambil beberapa
kesimpulan. Aplikasi I/0 Hub dirancang menggunakan perangkat lunak Unity3D dengan konfigurasi Vuforia Engine,
memungkinkan aplikasi untuk melacak penanda dan menampilkan objek 3 dimensi Piranti Masukan serta Piranti
Keluaran sebagai media pembelajaran. Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode blackbox testing dan
MDLC, dengan hasil menunjukkan bahwa fungsi aplikasi telah berjalan sesuai harapan. Hasil dari pengujian
didapatkan kinerja aplikasi dapat dipengaruhi oleh spesifikasi smartphone saat melakukan pemindaian marker untuk
menampilkan objek 3 dimensi.

UcAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terimakasih yang sebesar besarnya disampaikan penulis kepada UMSIDA yang telah menjadi sumber ilmu
dalam pengembangan aplikasi 1/0 HUB ini. Kerja sama yang baik dan fasilitas yang disediakan oleh UMSIDA
menjadi kunci keberhasilan penelitian ini. demikian juga dengan pihak-pihak lain yang turut mendukung pembuatan
aplikasi. Terimakasih atas komitmen dan dukungannya, diharapkan kerjasama ini terus berbuah hasil yang positif
untuk generasi selanjutnya.
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