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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini memberikan dampak yang cukup besar
terhadap berbagai aspek kehidupan, perilaku, dan bahkan usaha manusia, yang kesemuanya sangat
bergantung pada teknologi informasi dan komunikasi saat ini. Untuk meningkatkan keterlibatan anak
dalam belajar, perlu disediakan materi pembelajaran yang cukup menarik untuk menarik minat mereka.
Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, berbagai media edukasi baru bermunculan, seperti
teknologi augmented reality, yang memiliki kemampuan untuk menghadirkan representasi visual tiga
dimensi dari objek yang sedang dipelajari. Tidak diragukan lagi, teknologi ini akan sangat menarik
rasa ingin tahu anak-anak dalam dunia pendidikan karena mereka dapat secara langsung mengamati
representasi visual 3D secara real-time. Oleh karena itu, penelitian ini melibatkan pengembangan
prototipe aplikasi yang memanfaatkan augmented reality untuk mengidentifikasi benda-benda umum di
rumah. Hal ini akan memberikan kesempatan unik bagi anak-anak untuk memperoleh pengetahuan dan
membiasakan diri mereka dengan alat dengan memeriksa representasi visual tiga dimensi mereka.
Dengan demikian, anak-anak dapat memahami bentuk dan fungsi alat tersebut tanpa perlu khawatir
akan potensi bahaya atau cedera. Dari hasil pengujian dapat disimpulkan terdapat nilai-nilai yang
membuat bingung pengguna dalam menggunakan aplikasi augmented reality ini. Berdasarkan hasil
pengujian SUS, terbukti bahwa individu masih membutuhkan bantuan dari orang lain untuk
memanfaatkan program ini

Kata kunci: Alat Perkakas, Augmented Reality, Media Pembelajaran
Abstract

[Design of Augmented Reality-Based Learning Media for Household Appliances Introduction
Material] The development of information and communication technology is currently having a
considerable impact on a variety of aspects of life, behavior, and even human efforts, all of which are
largely dependent on information and communication technology in the present day. To enhance
children's engagement in learning, it is necessary to provide learning materials that are sufficiently
captivating to capture their interest. Due to the swift advancement of technology, various novel
educational mediums have surfaced, such as augmented reality technology, which has the capability to
present a three-dimensional visual representation of the object being studied. Undoubtedly, this
technology will greatly captivate children's curiosity in education as they can directly observe the real-
time 3D visual representation of the tool item. Consequently, this study involved the development of a
prototype application that utilizes augmented reality to identify common home objects. This will offer
youngsters a unique opportunity to acquire knowledge and familiarize themselves with tools by
examining their three-dimensional visual representation. By doing so, kids may comprehend the form
and function of the tool without any apprehension of potential harm or injury. From the test results, it
can be concluded that there are values that confuse users in using this augmented reality application.
Based on the results of the SUS test, it is proven that individuals still need help from others to utilize
this program.

Keywords: Tools, Augmented Reality, Learning Media

PENDAHULUAN teknologi yang berkembang pesat dan telah diadopsi
Pertumbuhan  teknologi  informasi  dan secara luas di berbagai industri, termasuk pendidikan.
komunikasi menjadi semakin meluas di kalangan Augmented reality menawarkan manfaat
masyarakat umum pada periode globalisasi yang interaktivitas, khususnya dengan menghadirkan

sedang berlangsung saat ini. Augmented reality adalah
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animasi bertarget ke kamera. Selain itu, program yang
akan dimanfaatkan diharapkan dapat meningkatkan
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kreativitas dan imajinasi anak. Agar dapat
mempermudah memberikan pemahaman tentang alat
perkakas kepada anak sekolah dasar kelas 4 dan 5 maka
dibuatlah aplikasi pengenalan alat perkakas Rumah
Tangga Berbasis 3D augmented reality.
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle
(MDLC)

Dalam hal belajar tentang aplikasi teknologi ini,
sangat penting bagi anak-anak usia sekolah dasar untuk
menerima pelajaran hidup secara langsung. Akan
tetapi, di kehidupan langsung cenderung belum siap
untuk mengenal secara langsung dengan alat perkakas
tersebut dengan alasan keamanan pemakaian atau
bahkan bisa melukai penggunanya. Oleh karena itu,
penulis mengangkat aplikasi AR  bertemakan
pengenalan alat perkakas ini agar dapat membantu
semua orang tua atau guru bisa memperkenalkan alat
perkakas tersebut terhadap anak-anaknya atau murid-
muridnya dan akan lebih tertarik untuk belajar disertai
dengan animasi yang bernilai edukatif tanpa takut
melukai atau terluka.

Sebuah aplikasi yang memanfaatkan teknologi
augmented reality telah dikembangkan oleh penulis ini.
Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan mesin
Unity 3D dan menggabungkan berbagai aplikasi
tambahan. Selanjutnya, untuk meningkatkan kualitas
pengalaman augmented reality, aplikasi ini mengikuti
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pendekatan Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Ada enam langkah berbeda yang digunakan
dalam penerapan metodologi MDLC. Tahapan-tahapan
tersebut adalah sebagai berikut: tahap concept
(pengonsepan), tahap desain (perancangan), tahap
collecting (pengumpulan bahan), tahap assembly
(perakitan), tahap testing (pengujian), dan tahap
distribution (pendistribusian)

2. BAHAN DAN METODE
2.1 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Metode yang dikenal sebagai Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) ini digunakan dalam
bidang penelitian media pembelajaran untuk
menghadirkan teknologi yang berbasis augmented
reality. Ada enam langkah berbeda yang membentuk
teknik MDLC seperti Gambar 1. Tahapan-tahapan
mencakup: Konsep (Concept), Perancangan (Design),
Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Perakitan
(Assembly),  Pengujian  (Testing),  Distribusi
(Distribution).

2.2 Tahapan Pembuatan Aplikasi

1. Concept (Konsep)

Tahap ini meliputi proses penentuan judul yang
diinginkan, menetapkan tujuan yang jelas, dan
mengidentifikasi target audiens yang spesifik untuk
program tersebut. Selain itu, ada juga sumber daya
yang ingin Anda manfaatkan pada tahap selanjutnya
dalam program ini. Tabel 1. di bawah ini memberikan
rincian spesifik konsep aplikasi yang akan digunakan
dalam penelitian ini.

Tabel 1. Deskripsi Konsep

KATEGORI
KONSEP DESKRIPSI KONSEP
Judul Aplikasi Pengenalan Alat Perkakas
Konsep Rumah Tangga
Jenis Aplikasi Interaktif Berbentuk
Multimedia Aplikasi Menggunakan
Augmented Reality
Tujuan Sebagai media pembelajaran
Aplikasi untuk dapat menambah

wawasan kepada pengguna

Pendidikan Sekolah Dasar

Sasaran Yang

Dituju Kelas 4-5

Audio Aplikasi | Musik dengan format audio
Gambar Menggunakan Gambar 2D
Aplikasi dan 3D

2. Design (Perancangan)

Selama fase ini, perancangan sistem dilakukan
untuk menghasilkan spesifikasi aplikasi, mulai dari
tahap desain awal hingga tahap akhir. Hal ini
melibatkan pengembangan use case, flowchart, dan
penentuan gaya, tampilan, dan persyaratan material
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yang diinginkan.
program.
1.

Spesifikasi ini menjadi acuan
Use Case Diagram

Gambar 2 akan menggambarkan diagram use
case yang menggambarkan langkah-langkah
berurutan dari proses aplikasi pada saat awal

masuk ke dalam sistem aplikasi.

SPLASH SCREEN

l

MENU UTAMA

Gambar 2. Use Case Diagram

Flow Chart Diagram

Pada gambar 3 nantinya akan ada tentang
flowchart diagram yang merupakan alur kerja
aplikasi.

MENGIDENTIFIKASI

MARKER

MENGAKTIFKAN
KAMERA

TIDAK

VALID

YA

»
MENAMPILANKAN
OBJEK 3D DAN
INFORMASI OBJEK

TAMFILAN
FANDUAN

TAMPILAN
TENTANG

PILIH MENU
SCAN AR

PILIH MENU
PANDUAN

TEKAN

KELUAR APLIKASI

KEMBALI

TEKAN KELUAR

APLIKASI

Gambar 3. Flow Chart Diagram

Gambaran Umum Aplikasi

Ketika awal memulai aplikasi ini akan
menampilkan berupa splash screen dan
kemudian dilanjutkan loading menuju
tampilan menu utama, disitu terdapat Ui menu
Scan marker, Panduan, dan Tentang. Di menu
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tersebut juga terdapat icom musik untuk
mematikan dan menghidupkan musik pada
aplikasi tersebut dan juga icon tanda silang
yang berguna untuk keluar aplikasi. Bisa
dilihat pada tabel 2
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Tampilan Splash Screen

Tabel 2. Desain Tampilan

2 Tampilan Menu Awal

3 Tampilan Menu di Dalam
Scan Marker

JENIS JEMI

NAMA BARANG

Deskripsi

OB.JEK 3D

OBJEK

4 Tampilan Menu Panduan

Meanu yang digunakan untuk mesuk kedalam augmented reslity

m Men g K menuju paridusn aplikasi

Menu yang digunaan untuk menaenglien balaman Lenlang
e

enu yang di

Digunakan Uk Kzmiali Ke Mens Utams

® Mrnu yang digunakan untuk kalusr pada apkasi

5 Tampilan Menu Tentang

DESKRIPS| SINGKAT TENTANG APLIKASI

PROFIL DOSEN
PEMBIMBING

PROFIL MAHASISWA
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Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Tahap pengumpulan bahan yang sesuai
Pengumpulan  material adalah  proses
pengumpulan barang-barang yang seclaras
dengan kebutuhan saat ini yang sedang
ditangani. Materi mencakup elemen visual
seperti grafis dan animasi. Untuk melihat list
lengkap dan penjelasan detail mengenai bahan
dan perlengkapan yang diperlukan untuk
membuat aplikasi, silakan lihat tabel 3.

Tabel 3. Bahan Dan Material

BAHAN

KETERANGAN

Ui Splash
Screen

Logo Untag

- Logo Unity

Ui Menu

- Icon Musik
- Icon Tanda
Silang
- Menu Scan
Marker

- Menu
Tentang

- Menu
Panduan

- Music Pada
Aplikasi

- Palu

- Obeng

- Tang

- Kunci Inggris

- Bor Tangan

- Gergaji
Tangan

- Meteran
Tangan

- Paku

- Sekrup

- Test Pen

Assembly (Tahap Pembuatan)

Tahap  Pembuatan. = Tahap  assembly
melibatkan pembuatan item atau bahan
menggunakan perangkat lunak tertentu,
seperti Blender untuk membuat model 3D dan
Unity 3D untuk mengembangkan aplikasi AR.
Gambar 4 menampilkan kompilasi 10 hal di
bawah ini.
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Gambar 4. Kumpulan 10 objek 3D

Testing (Pengujian)

Ketika proyek dilakukan untuk menemukan
kesalahan atau cacat, Fase Pengujian
dilakukan setelah fase perakitan (assembly)
selesai. Fase ini dilakukan sebelum Fase
Pengujian. Dengan menggunakan metode
SUS, tujuan dari tahap ini adalah untuk
menentukan apakah hasil aktual dari proyek
tersebut sesuai dengan hasil yang telah
direncanakan untuk proyek tersebut.
Distribution (Distribusi)

Pada fase ini, proyek akan disimpan pada
media penyimpanan setelah selesai. Setelah
proyek mencapai titik ini, proyek akan
disimpan di media penyimpanan dalam
bentuk tautan ke Gdrive, dan kemudian akan
dibagikan kepada pengguna.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Implementasi Tampilan Desain Interface
Tampilan desain antarmuka ini menampilkan

kompilasi tampilan antarmuka yang menjadi acuan

pembuatan desain antarmuka aplikasi. Terdiri dari lima

tampilan yaitu tampilan halaman awal (Splash Screen),
tampilan Menu Utama, tampilan saat berada di dalam
Scan marker, tampilan Menu Panduan, dan tampilan
Menu Tentang Aplikasi. Informasi tersebut disajikan
pada tabel 4.

Tabel 4. Implementasi Tabel Desain /nterface

Hasil Desain

e
@

AUGMENTED REALITY SN

o R
el EATANS .
/!
iy W

*

PANDUAN
) . sy

Menu yang digunakan untuk menampilkan halaman tentang aplikasi

untuk dan musik

enu yang

Menu yang digunakan untuk keluar dari aplikasi

Menu yang digunakan untuk kemball ke menu utama

No. Nama

1 Splash Screen

2 Menu Utama

3 Tampilan Di dalam
Marker

4 Tampilan Menu
Panduan

Tampilan Menu
5 Tentang Aplikasi

Manganal
mambant kamu

Paikakas Augmentid Reality adalah sebuah aplikas Augmunied Reality yang akan
mengenal Berbagal macam perkakes yang dilengkagl cheh 1wknalogh
med Reality

Dosen Pambimbiog
Abdil Primasetys Armin, .57, M.T.

Mahastswn
Aldy Seticka

3.2 Implementasi Scan Marker 3D Objek AR

Pada halaman scan marker akan muncul objek 3D
yang dapat diputar ke kanan atau ke kiri dan juga
terdapat keterangan objek pada saat marker terbaca,
jika marker tidak dapat terbaca maka pengguna harus
melakukan scan ulang hingga muncul objek 3D dari

objek yang telah discan, Beserta tombol Home pada kiri
atas untuk kembali pada tampilan menu utama.
Terdapat tambahan pada tombol zoom in, out, dan juga
tombol detail untuk melihat apa saja macam-macam
pada barang dapat dilihat pada tabel 5. dibawah ini
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Tabel 5. Scan Marker 3D Objek AR

No. Nama Tampilan

1 Palu

2 Obeng

3 Tang

4 Kunci Inggris

5 Gergaji

Gargaji Tangen
6 Paku
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7 Sekrup
8 Test Pen
9 Bor
10 Meteran

3.3 Tampilan Marker Model AR

Untuk tujuan menampilkan objek tiga dimensi,
aplikasi  augmented reality ini membutuhkan
penggunaan penanda sebagai media pemicu. Kamera
augmented reality dapat mengidentifikasi penanda ini
karena mesin Vuforia digunakan untuk membangun
basis basis data penanda. Hal ini memungkinkan
penanda tersebut untuk diproduksi. Selain itu, aplikasi
Corel Draw digunakan untuk menggabungkan teks dan
gambar. Gambar 5, yang menyajikan kompilasi
marker, yang menggambarkan representasi visual dari
marker.

3.4 Pengujian SUS (System Usability Scale)
36 responden digunakan untuk melakukan
pengujian menggunakan System Usability Scale
(SUS). Dari 36 peserta, 26 orang berusia antara 8
dan 10 tahun, sedangkan 10 orang lainnya berusia
antara 11 dan 12 tahun. Dari 30 responden, 25
orang diidentifikasi sebagai laki-laki dan 11 orang

diidentifikasi sebagai perempuan. Hasil dari tabel
pengujian SUS, yang diisi oleh total 36
responden, disajikan pada Tabel 6 di bawah ini.

Gambar 5. Kumpulan Marker
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Tabel 6. Tabel Kuisioner Pengujian SUS

NO Responden Jenis Kelamin SKOR ASLT
Q1 Q2|03 |Q4|/Q5/Q6|Q7]1Q8|Q9]| Q10
1 Kelas 4 P 4 2 4 3 4 3 5 2 3 4
2 Kelas 4 L 5 3 3 4 3 1 3 1 2 4
3 Kelas 4 P 3 1 5 3 3 2 3 1 4 3
4 Kelas 4 P 3 1 4 5 2 1 5 1 5 5
5 Kelas 4 L 5 1 5 5 5 3 5 1 5 5
6 Kelas 4 P 5 4 3 2 2 3 2 2 3 3
7 Kelas 4 L 4 1 5 1 3 3 4 1 3 5
8 Kelas 4 L 5 5 5 5 5 1 5 1 5 5
9 Kelas 4 L 5 1 5 5 5 1 5 1 5 5
10 Kelas 4 L 5 3 5 5 5 4 5 2 5 5
11 Kelas 4 L 5 2 5 4 5 3 5 1 5 5
12 Kelas 4 L 3 3 4 4 4 3 5 2 5 4
13 Kelas 4 L 5 1 5 5 5 3 5 1 5 5
14 Kelas 4 L 4 1 5 1 4 3 5 1 4 4
15 Kelas 4 L 3 3 4 4 4 3 5 3 5 5
16 Kelas 4 P 5 1 4 2 5 2 4 1 4 1
17 Kelas 4 L 5 1 5 5 5 3 5 1 5 1
18 Kelas 4 L 5 1 5 4 5 3 5 1 5 1
19 Kelas 4 P 5 2 4 5 4 3 4 2 4 3
20 Kelas 4 L 5 3 4 5 5 3 4 3 5 4
21 Kelas 4 L 3 3 5 5 5 3 5 3 5 5
22 Kelas 4 L 5 1 5 4 5 3 5 1 5 1
23 Kelas 4 P 5 2 5 4 3 3 5 2 4 2
24 Kelas 4 P 5 2 4 5 4 3 4 2 4 2
25 Kelas 4 P 5 3 4 5 4 3 4 1 4 2
26 Kelas 4 P 5 1 5 1 4 3 2 1 4 3
27 Kelas 5 L 5 1 5 5 5 1 5 1 4 1
28 Kelas 5 L 5 1 5 1 5 3 5 1 1 1
29 Kelas 5 L 5 1 5 5 5 2 5 1 2 5
30 Kelas 5 L 5 1 5 4 5 3 5 2 2 4
31 Kelas 5 P 3 4 4 3 4 3 4 3 4 5
32 Kelas 5 L 4 3 4 5 5 2 5 4 5 4
33 Kelas 5 L 5 1 5 4 5 3 5 5 4 4
34 Kelas 5 L 5|1 |5|5|5|2|5]|4]|S5 4
35 Kelas 5 L 3 /344|543 ]|2]F5 4
36 Kelas 5 L 5|13 |5|4|5|4]|5]|1]S5 5

1. Skor untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil

Aturan perhitungan SUS mempunyai aturan- akan dikurangi 1 dari total skor pengguna.

aturan  tersendiri. Berikut aturan-aturan  saat
perhitungan skor pada kuisioner yang didapat: Skor akhir untuk setiap pertanyaan bernomor
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genap dihitung dengan mengurangi skor
pertanyaan pengguna dengan 5 poin.

2. Skor SUS dihitung dengan mengalikan jumlah
skor untuk setiap pertanyaan dengan 2,5.

Tabel 7. Tabel Hasil SUS

Aturan penghitungan data SUS menghasilkan

total skor akhir SUS yang tepat, yang kemudian dibagi
dengan jumlah responden (36) untuk mendapatkan
hasil rata-rata evaluasi SUS, yaitu 70,42 seperti yang
ditunjukkan pada tabel 7.

SKOR HASIL SUS Nilai
Q1] Q| Q3]Q4]05]|06|0Q7]|08]|09]010 JUMLAH (Jumlah x 2.5)

1 30 3| 3| 2| 3] 2| 4] 3| 2 1 26 65
200 4l 2] 2| 1| 2| 4| 2| 4| 1 1 23 57,5
30 2| 4| 4| 2| 2| 3] 2| 4| 3] 2 28 70
4 | 2] 4| 3| of 1| 4| 4| 4| 4| o 26 65
5 | 4] 4| 4| o 4| 2| 4| 4| 4| o 30 75
6 | 4| 1| 2| 3] 1| 2| 1| 3| 2] 2 21 52,5
70 3| 4| 4| 4| 2| 2| 3| 4| 2] o 28 70
8 | 4] o 4| o 4| 4| 4| 4| 4| o 28 70
9O | 4| 4| 4| ol 4| 4| 4| 4| 4] o 32 80
10| 4| 2| 4| of 4| 1| 4| 3| 4] o 26 65
1| 4 3] 4| 1| 4| 2| 4| 4| 4] o 30 75
2] 2 2 3| 1| 3| 2| 4| 3| 4 1 25 62,5
13 4| 4| 4| o| 4| 2| 4| 4| 4] o 30 75
14| 3] 4| 4| 4| 3| 2| 4| 4| 3 1 32 80
150 2| 2 3| 1| 3| 2| 4| 2| 4] o 23 57,5
16| 4| 4| 3| 3| 4| 3| 3| 4| 3| 4 35 87,5
17 4| 4| 4| o| 4| 2| 4| 4| 4| 4 34 85
18| 4| 4| 4| 1| 4| 2| 4| 4| 4| 4 35 87,5
19 4| 3] 3| o 3| 2] 3] 3| 3] 2 26 65
20| 4| 2| 3| o] 4| 2| 3| 2| 4 | 25 62,5
200 2| 2| 4| o] 4| 2| 4| 2| 4] o 24 60
2| 4| 4| 4| 1| 4| 2| 4| 4| 4| 4 35 87,5
230 4| 3| 4| 1| 2| 2| 4| 3| 3| 3 29 72,5
24| 4| 3| 3] o] 3| 2] 3| 3| 3| 3 27 67,5
25| 4| 2| 3| o] 3| 2| 3| 4| 3| 3 27 67,5
26 | 4| 4| 4| 4| 3| 2| 1] 4| 3| =2 31 77,5
27| 4| 4| 4| o 4| 4| 4| 4| 3| 4 35 87,5
28| 4| 4| 4| 4| 4| 2| 4| 4| o] 4 34 85
20| 4| 4| 4| o] 4| 3| 4| 4| 1 0 28 70
30| 4| 4| 4| 1] 4| 2| 4| 3] 1 1 28 70
310 2 1| 3| 2| 3] 2| 3| 2| 3] o 21 52,5
32 3| 2| 3] o] 4| 3| 4| 1] 4 1 25 62,5
330 4| 4| 4| 1| 4| 2| 4| o] 3 1 27 67,5
34 | 4| 4| 4| o] 4| 3| 4| 1] 4 1 29 72,5
350 2 2| 3| 1| 4| 1| 2| 3| 4 1 23 57,5
36 | 4| 2| 4| 1| 4| 1| 4| 4| 4] o 28 70

RATA- RATA SCORE 70,41666667
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4. KESIMPULAN

Temuan penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini
memiliki nilai edukasi yang signifikan untuk anak-
anak, seperti yang terlihat dari hasil pengujian SUS
yang menghasilkan skor 70,42. Dari hasil pengujian
tersebut dapat disimpulkan terdapat nilai-nilai yang
membuat bingung pengguna dalam menggunakan
aplikasi augmented reality ini. Berdasarkan hasil
pengujian SUS, terbukti bahwa individu masih
membutuhkan bantuan dari orang lain untuk
memanfaatkan program ini.
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