TARA

by Agil Super

Submission date: 29-Jan-2024 10:22PM (UTC-0600)
Submission ID: 2281820037

File name: Ijins_Tara_Januar_A.T.pdf (1.1M)

Word count: 1922

Character count: 11420



4 | Page
Page | 1

[Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media

Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar (Studi Kasus : SDI Sabilil Huda

Sidoarjo)]

Design and Build Augmented Reality Applications as Interactive Learning

Media in Elementary Schools (Case Study : SDI Sabilil Huda)

Tara Januar Abwina Tassa"', Hindarto * , Rohman Dijaya ¥ Novia Ariyanti 4

Program Studi Informatika, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
*Email Penulis Korespondensi: hindarto@ umsida.ac.id

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 IO 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 I/{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 ridak langsung dari sebuah objek fisik nyata yang
ditambahkan ke dunia maya, yangmenghasilkan 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 10 Hub merupakan teknologi AR sebagai media pembelajaran interaktif
di Sekolah Dasar Sidoarjo. Tujuannya adalah dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan cara
vang lebih konkret dan visual serta meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran. Pengembangan AR 1/O
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 I/O Hub memanfaatkan Vuforia sebagai sumber dava untuk
menciptakan, menyimpan, dan mengelola data yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi Augmented Reality

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

I. DESKRIPSI PRODUK

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, yangmenghasilkan 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

belajarmengajar 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
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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 meng gunakan 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 mengamatiobjek dalam wujud virtual yang mirip dengan aslinya  Berdasarkan latar belakang diatas, untuk itu peneliti
mengusulkan studi yang 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 X.Y,
dan Z, serta menggunakantitik koordinat (0,00) 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.

II. ISt PRODUK

1. Beranda Utama Aplikasi AR Piranti
Untuk memulai menggunakan aplikasi, user dapat memilih menu 3D. Pada menu ini pengguna dapat memindai dan
mengarahkan kamera smartphone ke marker. Terdapat menu lainnya seperti Informasi Apk,Import.dan Keluar

ARI1/O Hub
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Gambar 1. Menu Utama Aplikasi AR
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2. Isi pada menu 3D
Pada menu ini user dapat memilih objek 3D yang akan ditampilkan. Pendeteksian keberadaan marker dapat dilihat

pada gambar 2.
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Gambar 2. Isi dari pada Menu 3D Piranti

3. Pendeteksian keberadaan marker dan 3D serta menampilkan objek
Saat membuka menu ini, sistem akan mengaktifkan kamera yang berfungsi untuk memindai
marker dan dimana nantinya akan menampilkan gambar 3D serta terdapat keterangan
objek.
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Gambar 3. 3D Monitor Lc Gambar 4. Keterangan
objek Monitor Led
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Gambar 5. 3D Keyboard . Gambar 6. Keterangan
Objek Keyboard
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Kembali
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Gambar 7. 3D Mouse Gambar 8. Keterangan
objek Mouse

Printer Inkjet
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Gambar 9. 3D Printer Inkjet Gambar 10. Printer Inkjet
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Gambar 11. 3D Projector Set Gambar 12. Keterangan
Objek Projector
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Gambar 13. 3D Fingcrprit Gambar 14. Keterangan
Objek Fingerprint
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Gambar 16. Keterangan
Objek Microphone
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4. Menu Informasi Apk
Menu Informasi Apk untuk memberikan deskripsi singkat tentang tujuan dan fungsi
umum dari aplikasi serta menyampaikan informasi tentang cara menggunakan aplikasi
agar pengguna dapat memanfaatkan fitur-fiturnya dengan baik

Informasi Apk

:
AR UD Hub adalsh aplikasi inowatid yung
menggatghan teknologi Avgmented Reality
[AR) dengan piranti masukan dan kihisean untuk

*  memberikan pengslaman yang menseik dan
intaraktil, Apkkasi i dapat manjed salah st
aemati!  uniuk  mengembangkan  media
pebelajaran  melalui  Augmented  Reality
tentang Pirastl masukan dan pirasti kelusran

pembesjaran yang baik harssiah memuat Espek
interaktsd menyenangkan, manantang.
memativisi dan memberikan raing yang lobin
bagl siswa wewk dapa mesgembangkan
hewslivitas dun kemandeion, sesusi dengan
bakat dam misat sisws. Dengan  demikian

. Cara perggunas AR Kamera

Untub eenganakes AR .
kamers arabian kamers
ke marker dan teitan
usteasi 30 di dalamaya

Gambar 19. Menu Informasi Apk
5. Menu Import
Pada menu Import dimana dapat memunculkan 3D secara langsung dengan mengimport
file tanpa memindai marker.

Gambar 20. Isi dari pada nu Import
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