PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF SISTEM RANGKA MANUSIA BERBASIS
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY
DI SDN HARGOMULYO I

TUGAS AKHIR

disusun oleh

Aris Ginanjar 12.01.3084
Isman Malik Chasani 12.01.3095

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF SISTEM RANGKA MANUSIA BERBASIS
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY
DI SDN HARGOMULYO I

TUGAS AKHIR

Untuk Memenuhi Sebagai Prasyarat Mencapai Gelar Ahli Madya
Pada Jenjang Diploma 11l Jurusan Teknik Informatika

disusun oleh

Aris Ginanjar 12.01.3084
Isman Malik Chasani 12.01.3095

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERSETUJUAN

TUGAS AKHIR

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF SISTEM RANGKA MANUSIA BERBASIS
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY
DI SDN HARGOMULYO 11




PENGESAHAN

TUGAS AKHIR

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF SISTEM RANGKA MANUSIA BERBASIS
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY
DI SDN HAR ULYO 11

.
N G
2 -




PENGESAHAN

TUGAS AKHIR

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF SISTEM RANGKA MANUSIA BERBASI
TEKHNOLOGI AUGMENTED REALITY
DISDN E DMULYO 1l

oleh




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan, Tugas Akhir ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
is dan/atau diterbitkan oleh orang lain,




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan, Tugas Akhir ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat karya

yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademls di suam
institusi pendidikan tmggt manaptm, dan s g

Vi



HALAMAN MOTTO

“Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak
mustahil,s kita baru yakin kalau kita telah berhasil
melakukannya dengan baik.”

- Evelyn Underhill -

“"Bertakwalah pada Allah maka Allah akan mengajarimu.
Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui segala sesuatu.”
- Al-Baqarah: 282-

“Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan
shalatmu Sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah
beserta orang-orang yang sabar.”

- Al-Baqgarah: 153-

"Be Yourself, Educated Yourself and Give Yourself"
-Anonymous-

"Learn from yesterday , live today , hopefully for
tomorrow . The important thing is not to stop
questioning”

-Albert Eisnstein-

"Seluruh manusia di dunia ini adalah guru terbaik untuk
kehidupan seseorang dan alam raya ini adalah sekolah
paling besar yang pernah diciptakan Tuhan di muka bumi"
-Ir.Soekarno-

vii



HALAMAN PERSEMBAHAN

. Terimakasih kepada Tuhan Yang maha Esa atas segala berkat karunia
yang telah senantiasa tercurah dalam kehidupan ini dan kesempatanya
untuk menyelesaikan tugas akhir dengan segala kondisi dan keterbatasan
kami.

. Tugas akhir ini kami persembahkan kepada masing masing orang tua kami
tercinta, orang yang kami kasihi yang telah memberikan semangat dan
dukungan.

. Teruniuk bapak Agus Purwanto, M.Kom, kami ucapkan terimakasih atas
bimbingan, ilmu dan semua saran yang sangat membantu dalam
pengerjaan tugas akhir kami.

. Terimakasih untuk bapak Robert Marco, MT, Amir Fatah Sofyan, ST,
M.Kom, Dony Arius, M.kom, selaku dosen penguji yeng telah
memberikan saran dan komentar yang sangat bermanfaat.

. Terimakasih kami ucapkan kepada saudara Ganang Yoga Kusuma yang
telah membimbing dan memberikan arahan kepada kami.

. Terimakasih juga kepada teman teman seperjuangan D3TI-02 yang telah

membakar semangat kami untuk segera menyelesaikan tugas akhir ini.

viii



KATA PENGANTAR

Segala puji Syukur kami ucapkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas
kesempatan kepada kami untuk menyelesaikan laporan Tugas Akhir yang
berjudul “PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA
PEMBELAJARAN _INTERAKTIF SISTEM RANGKA MANUSIA
BERBASIS _TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY DI SDN
HARGOMULYO I1I” dengan baik.

Laporan Tugas Akhir ini disusun sebagai salah satu syarat guna
memperoleh gelsar Ahli Madya Komputer, Jurusan Teknik Informatika, Sekolah
Tinggi limu Manajemen Amikom Yogyakarta.

Penyusunan Laporan Tugas Akhir ini tidak lepas dari bimbingan,
dukungan dan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu dalam kesempatan ini
dengan segala kerendahan hati, penulis hedak menyampaikan ucapan terimakasih
kepada :

1. Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat yang terlimpahkan.

2. Bapak M. Suyanto, M.M, selaku Pimpinan STMIK Amikom Yogyakarta.

3. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom, selaku Ketua Jurusan D3 Teknik
Informatika.

4. Bapak Agus Purwanto M.kom, selaku Dosen pembimbing tugas akhir
yang telah memberikan pengarahan dan bimbingan selama pengerjaan
tugas akhir dan penulisan laopran ini.

5. Masing masing orang tua kami dan orang yang kami Kkasihi yang

senantiasa memberikan doa dan semangat.



6. Teman teman seperjuangan D3TI-02.
Terimakasih kepada semua pihak yang telah membantu terealisasikannya
laporan tugas akhir ini. Semoga senantisa Tuhan memberikan berkat yang
melimpah atas segala kebaikan.

Penulis menyadari bahwa dala unan laporan Tugas Akhir ini

menyampaikan permohonan

ran yang sifatnya

bagi penulis dan



DAFTAR ISI

COVER . ettt bbbt bbb nreas i
PERSETUJUAN .....coooiiiiiiieeeee e Error! Bookmark not defined.
PENGESAHAN ..o Error! Bookmark not defined.
PENGESAHAN ...t Error! Bookmark not defined.
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN.............. Error! Bookmark not defined.
HALAMAN MOTTO ittt annassnse s s e sieeseeeseeesneas Vil
HALAMAN PERSEMBAHAN ... ..ot e viii
KATA PENGANTAR. ettt be e snt e she e b s s e S e e nieessbeeneeas X
DAFTAR IS ... e abe e anaaaaba e anneabeeanna e bR e aeees Xi
DAFTAR TABEL ... ettt XV
DAFTAR GAMBAR ...t ab e ana e Xvi
INTISARI ..o B e bananne e eeees XIX
ABSTRACT ...t et ek san e abe e et dabe e annr e ee e e XX
BAB | . e e ettt b e bR et ea 1
1.1 Latar Belakang.........ccooieiiiiiiiiiis e 1
1.2 Rumusan Masalah ..........cccoooiiiiiiiiii 2
1.3 Batasan Masalah ... i 2
1.4 TujuaN PeNeItIAN .c.ceieeie ettt an ettt 3
1.5 Manfaat Penelitian ... 4
151  Manfaat Bagi PENUIS :.....ccocviiieece e 4
152  Manfaat bagi STMIK AMIKOM Yogyakarta : ........c.cccoeevevveineennen. 5
153  Manfaat bagi SDN Hargomulyo Il :......cccooiiiiiiiiiiiecee 5
1.5.4  Manfaat bagi masyarakat umum/IT @ .......ccccoveiiiiiiiieeie e 5

Xi


file:///H:/ /YUDISIUM/Tugas_Akhir_3084_3095%20-%20Copy.docx%23_Toc445428508
file:///H:/ /YUDISIUM/Tugas_Akhir_3084_3095%20-%20Copy.docx%23_Toc445428509
file:///H:/ /YUDISIUM/Tugas_Akhir_3084_3095%20-%20Copy.docx%23_Toc445428510

1.6 Metode Pengumpulan Data .........cccoceiieiieiiiieiieneee e 6

1.7 Sistematika PENUINSAN........c.coviiiiiiii e 6
1.8  Rencana Kegiatan........cccoceiiiiiiiiic e 8
BAB [ 9
2.1 MURIMEAIA ..o 9
2.1.1  PengertiaN MUltImMedia ... ee e 9
2.1.2  Sejarah MUIIMEOIA ....ooveeieieeiieie st eie e i 10
2.1.3 Komponen MURIMEdIA ..........coooveiviiiiieiei et s 10
2.2  Augmented REAIEY ..ot 12
2.2.1  Pengertian Augmented Reality......cccieiieiieiieeie et 12
2.2.2  Arsitektur Augmented Reality .........cccoeoiiiiiiiiieiie i s 13
2.2.3  Sejarah Augmented Reality.........c.coovriiiiiiiniis e e 14
2.3 Marker dan Markerless ...........ccovieiiiiiieiieiiinee e 15
2.3 1 MAKET ... e R b 15
2.3.2  MAKETIESS ..o e e 16
2.4  Tahapan pengembangan sistem aplikasi multimedia .........cc.cccceeuvneee. 17
2 . S ... (S ... Sy............. 19
2.5.1  Jenis ANIMASI 3D ...c.ccoieiiiiiii e 19
2.6 AUOAESK MAYA.......oiiiiiiiiiiiiiiie e ditaesaa e e aaa et e eeteeesteesraeese e 22
VA A o (0] T3 0] (6 15] 0] B TP 23
2.8 VUTOMA SDK ... 24
2.8.1  Pengertian VUforia SDK ..o 24
2.8.2  AISIEKIUr VUTOIIA ... 25
2.9 UNIY oo 26
2.10 Android Software Development Kit (SDK) .......ccccviiiiiiinieiiinesee 28

Xii



2.11  Application Programming Interface (AP1) .....cccoovviiiiieneieieeeeee 28

2.12  Android Development TOO! (ADT) ..ccoiiiiriiiiiie e 29
2.13 Hardware yang digunakan..........ccccceevieiiiiiieiie e 29
BAB .. e 30
3.1 Latar Belakang SDN Hargomulyo Il...........ccccoeiiiiiiieie e, 30
3.2 Letak GeOQrafiS ........ccuewiatieiieeiueaiesie e et e sieenie et e e e see e nee e 31
3.3 Visidan Misi SDN Hargomulyo I ...t 31
TR T0 S ST 31
3.3.2 S R o T SRR 32
3.3.3  Tujuan Umum Pendidikan SDN Hargomulyo Il ........cc......coccveeee. 32
3.4  Susunan Kepengurusan Komite atau Dewan Sekolah..................u........ 32
3.5 SHUKEUr OTQANISAST ....veviiiiiiieiiieiie ittt a st b e beabeaneane e 33
3.6 Data Pribadi Kepala Sekolah............cccccooviiiiiiiiiiiiiccecc e 33
3.7 Data SEKOIAN. ... e 34
BAB 1V Rt Ra e s bR an e AR e erees 42
4.1  Mengidentifikasi Masalah ................cccooiiiiiieiie i i 42
4.2 MErANCANG ST ..cuviuiiiiiiiiiiiiiiii b 42
4.3 Merancang NasKah ..........cccccviiiiiiiii e 44
4.4 MeranCang Grafik..........c..ccoviiiiiiiiiiie i esee e e s e 45
45  MemprodukSi SISTEIM . ....ciiiiiieieiesiessessasssnasse sttt 47
451  Pembuatan Marker ... 47
452  Pembuatan ODBJEK 3D .....cocoviiiiiiiiiiiiiieeeee e 53
453  MEMDUAL SCENE .....ccviiiieiieieeeeee s 54
4.6 Pengetesan SISIEM .......cccieiiiiiiieiie it 59
4.7 Menggunakan SISTEM .......coveiiiiirieie e 62

Xiii



4.8  MemEHNAra SIStEM ...coo e 67

4.9  Implementasi APIIKAST.......coviieieeie e 68
BAB V et ne e 72
5.1 KESIMPUIAN....ceiiiiceee s 72
5.2 SAIAN ..t e 72

DAFTAR PUSTAKA Gt vttt st i e 73

LAMPIRAN ..., o T 74

Xiv



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 Jadwal Rencana Kegiatan...........ccooveieeieiiieiieiieese e 8
Tabel 3.7.1 Data Guru dan Karyawan ..........cccccciueeiueeiieiiieeiiieesee e esie e essees 33
Tabel 3.7.2 Data Jumlah Siswa 3 Tahun Terakhir ..o, 34
Tabel 3.7.3 Persebaran ASal SISWa i i et 35
Tabel 3.7.4 SiSWa MENUIUE AQAMA .....cveieeiueeiiareesreessetine e sieeseeaeeseesaesseesseens 35
Tabel 3.7.5 Siswa Mengulang dan Putus Sekolah............ccocoviiiin i, 35
Tabel 3.7.6 Peserta UN Tahun 2014/2015 ......ccoiiiiiiiiiiaiiin e, 36
Tabel 3.7.7 Perolehan Nilai UN 2014/2015 .........ccoiiiiiiiiene st e, 36
Tabel 3.8.1 Jumlah ruang menurut jenis dan KONAiSi.........ccureareeseerueseessaesnes.. 36
Tabel 3.8.2 Buku pegangan guru dan siswa tiap mata pelajaran....................... 37
Tabel 3.8.3 Alat Bantu MenQajar .........ccccueveieueruesbareasesibinnsee e seesdesnassesseenenns 38
Tabel 3.8.4 Perlengkapan Sekolah Menurut Kondist......ccooeveevciiviieie e, 38
Tabel 3.9.5 Kriteria Ketentuan Minamal (KKM) ....ccoovviieiiiiiiiieie e, 39
Tabel 4.1 Penjelasan Naskah ApliKasi ...........ccccovveveeiiiieenieiecc e, 41
Tabel 4.2 Pengujian Tampilan IMENU ..........ccciueeiiueiiieeiiee e sie e 58
Tabel 4.3 Pengujian Marker ... e 59

XV



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Arsitektur Augmented Reality........ccccovevveviiieie i, 13
Gambar 2.2 Conton MarKer........c.ccveoiiiiiiiiise e 16
Gambar 2.3 MArKErIESS .........ooiiiiieieieese e 16
Gambar 2.4 Tahapan Pengembangan Sistem Multimedia ............cccccoeevevvenee. 17
Gambar 2.5 Contoh Animasi 3D PeNUN ..., 19
Gambar 2.6 Contoh AniMasi 2D dan 3D .........ccoc.ooeiiiiiieiisisiin e, 20
Gambar 2.7 Contoh 3D LiVe SHOOL..........ccooiiiiiiiiisiesiestin e 21
Gambar 2.8 Layout AUtOdeSK MaYa ..........ccceieiiiiimiseaiesse e ssessatins e 21
Gambar 2.9 Layout PhotOSNOP .......ooviiiiieiic s nneen 22
Gambar 2.10 ArsiteKtur VUTOTIA .......oceiiiiiiiiiccce e 25
Gambar 2.11 LaYOUL UNILY ....ccviiiieiiieiieie e eie b sresne st fibmnnc e aanaanasseeneens 26
Gambar 4.1 Struktur APIKAS........cooiiiiiiiiiie s e e, 43
Gambar 4.2 Rancangan Main MENU...........ccoviiieirerenieesieene e see e 44
Gambar 4.3 Rancangan Menu Panduan ..........ccccceeveiiieiieeresieseesee e 44
Gambar 4.4 Rancangan Menu MUI&l...........cooueiieiieaiieeniee e 45
Gambar 4.5 Rancangan validastkeluar ... 45
Gambar 4.6 Rancangan Objek 3D ..ot 46
Gambar 4.7 Tampilan New Project di PhotoShop ........cccceevvveieii i, 47
Gambar 4.8 Tampilan Awal Photoshop ........ccccveviiiiiiicc e 47
Gambar 4.9 MArKer L ..o 48

XVi



GAMDAT 4.20 IMATKET 2 .. 48

Gambar 4.11 IMArker 3 ..o 49
Gambar 4.12 MATKET 4 .......cooieiieieee e 49
Gambar 4.13 Tampilan Target Manager .......cccocvevieiieecie s 50
Gambar 4.14 Tampilan Target Man@ger ......cciieeveeeereereeieeie e 51
Gambar 4.15 Tampilan LiCeNnSe KeY ........cccoii it e 51
Gambar 4.16 Tampilan Awal Autodesk Maya...............cccceeveniineeinere s, 52
Gambar 4.17 Objek Sphere Untuk DIbentuk ..ccc.cooveiieeieeiiine e, 53
Gambar 4.18 Hasil Modelling Kepala.............cooiiiiiiniiiieeie et 53
Gambar 4.19 Tampilan Splash SCreen ... e 54
Gambar 4.20 Tampilan Player SEttiNg ........ccccoveviveeviveiieie e sas e sne s 55
Gambar 4.21 Pembuatan Menu AWal ............coovrioniiiiin e e 56
Gambar 4.22 Tampilan Pembuatan Scene AR ...t 57
Gambar 4.23 Tampilan INTO ......ccooviiiiiiii e 57
Gambar 4.24 Tampilan Image Target .........covvereererieeieeeere e 58
Gambar 4.25 Tampilan Splash SCreen ........ccceieieiieie e 62
Gambar 4.26 TampilanMain Menu ... 62
Gambar 4.27 Tampilan Panduan ............cccooeiieienienin e 62
Gambar 4.28 Tampilan 3D Kepala...........ccoeiiiiiiiiiiiece 63
Gambar 4.29 Tampilan 3D Badan...........cccccveveiiieiiieiie e 63
Gambar 4.30 Tampilan 3D Anggota Gerak Bawah ............ccccccoveiiiieieecienenn, 64

XVii



Gambar 4.31 Tampilan 3D Anggota Gerak Bawah ...........cccccovoiiiniiiiiinns 64

Gambar 4.32 Tampilan Info Tulang Manusia ...........cccoeevverivnieinesieene e 65
Gambar 4.33 Tampilan Validasi Keluar..........c.ccccooevieiiiieiie e, 65
Gambar 4.34 BUIld .aPK........cocoiuiiiiieieiieesee e 66

Gambar 4.35 Dokumentasi 1

Xviii



INTISARI

Dalam bidang belajar dan mengajar tentang sitem kerangka tulang
manusia banyak cara yang dapat dijadikan jalan pembelajaran mengenai jenis dan
fungsi tulang, Cara yang paling mudah dan banyak di sukai yaitu dengan belajar
sekaligus bermain mengenai sistem krangka tulang itu sendiri, Dengan cara
tersebut dapat dipastikan ilmu akan mudah diserap, Yang menjadi masalah disini
yaitu bagaimana -menjadikan .metode pembelajaran itu menyenangkan dan tidak

membosankan atau membingungkan.

Augmented Reality dapat menjadi salah satu inovasi media pembelajaran,
teknologi yang menggabungkan objek maya atau wirtual dengan lingkungan nyata.
Seiring berjalanya waktu, augmented reality berkembang pesat sehingga
memungkinkan pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang. Misalkan di
bidang pendidikan, teknologi augmented reality dalam pendidikan sangatlah
bagus untuk memudahkan dalam menerangkan. Pembuatan aplikasi Augmented
Reality akan di aplikasikan di smartphone android dan diterapkan kepada anak

atau siswa khususnya di SDN Hargomulyo 1.

Aplikasi berbasis android ini akan mempermudah anak atau siswa untuk
mengenal macam siste rangka manusia karena aplikasi ini menampilkan macam
rangka manusia dalam bentuk 3D dan memuat informasi tentang rangka manusia

dalam bentuk teks.

Kata Kunci : Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D
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ABSTRACT

In the field of teaching and learning about the skeleton system of human
bones are many ways that can be used as a way of learning about the type and
function of bone, easiest way and are preferred by learning with playing on the
system of a frame-bone itself, the way it-can be ensured that science will easily
absorbed, the problem here is how to make the learning method was fun and not

boring or confusing.

Over time, rapidly developing augmented reality to enable the
develovment of apllications in various fields. Suppose in the field of education,
Augmented Reality technology in education /is good for ease in explaining.
Making Augmented Reality applications will be installed on Android-Based
smarthphones and applied to children at an early age, especially at Hargomulyo

Il elementary school.

This android based application will facilitate your child or student to
know the kinds of systematic human framework because the application displays a
wide skeleton in 3D and contains information about the human skeleton in text

form.

Keywords: Augmented Reality, Android, Unity, Vuforia, 3D
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