AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER PC UNTUK ANAK TINGKAT
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

SKRIPSI

disusun oleh
Damai Svaradewi
16.11.0835

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2021



AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER PC UNTUK ANAK TINGKAT
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Informatika

PN
55

disusun oleh
Damai Svaradewi
16.11.0835

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2021



PERSETUJUAN

SKRIPSI
AUGMENTED REALITY SEBAGAI PEMBELAJARAN
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER ANAK
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Damai Svaradewi
16.11.0835

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi

pada tanggal 19 Agustus 2021

Dosen Pembimbing,

Erni Seniwati, S.Kom, M.Cs
NIK. 190302231




PENGESAHAN

SKRIPSI

AUGMENTED REALITY SEBAGAI PEMBELAJARAN
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER ANAK

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Damai Svaradewi
16.11.0835

telah dipertahankan di depan Dewan Penguiji
pada tanggal 19 Agustus 2021

Susunan Dewan Penguji

Nama Penguji Tanda Tangan

M. Rudyanto Arief, S.T, M.T

NIK : 190302098

Tonny Hidayat, M.Kom

NIK : 190302182

Erni Seniwati, S.Kom, M.Cs

NIK 190302231

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 19 Agustus 2021

Dekan Fakultas Ilmu Komputer

Hanif Al Fatta, S.Kom., M.Kom.
NIK. 190302096




PERNYATAAN




MOTTO

“Berhentilah membahas apa yang tidak kamu ketahui dan membicarakan tentang
apa yang tidak menjadi perhatianmu”

“Ali bin Abi Thalib”



PERSEMBAHAN

Kupersembahkan skripsi ini dengan penuh rasa syukur kepada setiap orang
yang telah membantu kelancaran skripsi ini:

1. Allah SWT. Tuhan semesta alam yang selalu memberi saya nikmat yang
tiada tara, selalu-memberi saya syafaat dan karunia, sehingga dapat terus
maju menjadi lebih baik lagi.

2. Ayah dan Ibu tercinta yang telah memberikan kasih sayang, motivasi, do'a,
dukungan dan cinta kasih yang tiada terhingga yang mungkin tidak dapat
kubalaskan hanya dengan ucapan terima kasih yang kutuliskan pada
persembahan ini. Saya sadar bahwa selama ini saya belum bisa berbuat
lebih untuk Ayah dan Ibu. Sekali lagi terima kasih ku ucapkan kepada
Ayah dan Ibu untuk semuanya.

3. Sahabat serta Teman baik saya dimanapun berada telah membantu dan
berkecimpung dalam pembuatan karya skripsi ini, Muhammad Diego
Leonardo,S.Kom. Serta teman-teman yang selalu memberi keceriaan dan
berjuang Bersama selama kuliah, dan semua pihak yang telah membantu

saya dimana tidak dapat saya sebutkan satu persatu.

vii



KATA PENGANTAR

Assalamu alaikum Wr. Wb.

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat ALLAH SWT, karena berkat
rahmat dan karunia-NYA, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Shalawat serta
salam semoga selalu tercurahkan kepada manusia paling sempurna, Rasulullah
Muhammad SAW beserta keluarga suci kenabiannya.

Pembuatan dan penyusunan skripsi ini diajukan sebagai salah satu syarat
akademik untuk memperoleh gelar sarjana pada jurusan Informatika di
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA.

Dengan selesainya skripst ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku Ketua UNIVERSITAS
AMIKOM Y ogyakarta.
2. Ibu Windha Mega PD selaku Dekan Fakultas ilmu Komputer Universitas
Amikom Y ogyakarta.
Ibu Erni Seniwati, S.Kom, M.Cs. Selaku dosen pembimbing saya.
Bapak Sudarmawan, M.T. selaku dosen wali.
Para Dosen Staff Universitas AMIKOM Y ogyakarta.
Ayah dan Ibu tercinta selaku kedua orang tua saya.

R O

Seluruh teman-teman kuliah pada Universitas AMIKOM Yogyakarta.

Penulis sadar bahwa Skripsi ini masih jauh dari sempurna, masih banyak
kekurangan yang perlu dibenahi. Maka penulis mengharapkan kesediaan pembaca
untuk memberikan kritik dan saran yang membangun. Walaupun demikian
penulis berharap semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi pihak yang
membutuhkan referensi atau acuan untuk penelitian selanjutnya.
Wassalamu’alaikum Wr.Wb.

Yogyakarta, 19 Agustus 2021

Penulis

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL....oiiiiiiiii ettt i
HALAMAN PERSETUJUAN. ...ttt I
HALAMAN PENGESAHAN ...t ii
HALAMAN PERNYATAAN ..ottt iv
Y[ 1 I 1 T PSP Y
PERSEMBAHAN e it etae e stesasnaaeasnaeeasnnsee s bine saeeeessseesssseessseeessseesnseesanes Vi
KATA PENGANTAR ... .o e i e e vii
Daftar
1Si.. S . ... AP, .. . .. ... ... .. S .. ... ii
Daftar TADEI ...t e sraesneanteaRbn e eseentaenteeneenreenneas xii
Daftar GAMDAY ...........eeiiiie ettt e sraesseaneeaseesneanneanae st s ineeereeseeeneeanes Xiii
INTISARI ... oot s e e eanaa e e anaa e e anaaeaanneeannnesinr e e enes Xiv
ABSTRACT ...ttt ettt este s tesaabe e e aaanaanesae s aneanesanaaneanhe XV
BAB | PENDAHULUAN ..ottt ittt b s asnanaanssnessanaans sees 1
1.1 Latar BEIAKANG ......cooiveiieicceee e 1
1.2 Rumusan Masalah ... i e 2
1.3  Batasan Masalah ..........cccoooiiiiiiii it ah e d e e 3
1.4 TUJUAN PENEIITIAN . ....cuiiiiiicie bbbt dre e e 3
1.5  Metode PeNnItIAN........cccooviiieiiie e dreenesnassnaesnesn e e dennaannsseeeseeeneenes 4
15.1 Metode Pengumpulan Data.............ccooeiiiiiiiiniiceiieiec e 4
1.5.2 Metode Analisis dan Perancangan ..........cccceeveevveeieveeresieseesie e 5
153 Metode PENQUJIAN............c.oiiiiii et 5
1.6 Sistematika PenuliSan .. 5
BAB Il LANDASAN TEORI ..o 7
2.1 TiNJauan PUSEAKA ........cceeiiiiiie i 7
A B - 1T | -0 g [ SRSSS 10
2.2.1 Pengertian Augmented Reality ...........ccocoovininiiiiieie e 10
2.2.2 Komponen Augmented Reality (AR).......cccccovviiinineienineee, 10
2.2.3 A 410 [ 10 o SRS 11
2.2.4 Komponen KOMPULET .......cuvviiie e 12
2.2.5 IMIAIKEY .. 14



2.2.6 Media Pembelajaran...........cccoooeiiniiiiiineeeee e 14
2.2.7 Metode Pengembangan ...........cceoeieiiiiiinineeeee e 14
2.2.8 Pengujian BIack BOX........cccoviiiiiiiiieiiiesisseeeeeee e 17
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN ....cocoiiiiitie e 18
3.1 TINJauaN UMUM.....oiiiiicieieeie et 18
3.2 ANALISIS ottt 18
321 ANalisis KeDUTUNAN ...t i 18
3.2.2 Analisis Kelayakan i ... 21
3.3 Perancangan SISTEM ........oieiuieiuaiuaiueeeeeetanessesseatinseeeeesseseessesee e 21
3.3.1 SEOrYDOANT ...t e 22
E¥ Perancangan UML (Unifield Modeling Language) ...........cc.ccceve. 23
1. Rancangan Tampilan Menu Splash SCreen.........coocevveeiiesic e e e, 29
2. Rancangan Tampilan MenuULamMa..........cooceieeieeieeieenieseesstine e 29
3. Rancangan Tampilan Menu PengenalanKomponen Komputer ............. 30
4. Rancangan Tampilan MenuPanduan..............ccceiveeiieeieesseessessnnessnneanss 31
5. Rancangan Tampilan MenuTENtaNG .......cocevveriririneninie e 31
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccooiiiiiieeiee e einee e 32
4.1 IMPIEBMENTAST ..o bR e are e 32
41.1 MOEIING 3D ... b 33
4.1.2 Texturing (Pewarnaan Model) ... 33
4.1.3 Pembuatan Marker 2D .........cccocoiiiiiiiiiiieee e 34
4.1.4 Pembuatan Lay Out ApliKaSi ..........ccooeiieviiiiiiccecccee e 35
4.1.5 Upload Database VUFOria..............cccvevueiveieiicie e 35
4.1.6 Pengembangan APIIKaSI.............iveeieaieiieeiieaee e 36
4.2 PemMDaNASAN ....eeieee et 41
421 Halaman Splash SCreen ... 41
4.2.2 Halaman MENU .........c.oiveiiiieciee e 42
4.2.3 Halaman INfO........ccoooeiioi e 42
4.2.4 Halaman Scan Marker...........ooooiiiiieicie e 43
4.3 PENQUIIAN ...t 44
4.3.1 BIackbDOX TeSHING ..cvvviiieiie e 44
4.3.2 Pengujian Kompatibilitas..........ccccovveiiiiiiiiic e, 44



BAB V PENULUPD ...t 46

5.1 KESIMPUIAN ..o 46
D2 S AN .. e ——————— 46
DATAr PUSTAKA ...ttt e et e e e e e e e e eeeeens 47




DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 perbandingan Tinjauan Pustaka...........ccccceeveuenene Error! Bookmark not defined.
Tabel 3.1 StOrYDOAIU. .....ccveeeeeeeceeeee et 22
Tabel 3.2 Deskripsi Use Case DIagram ..........iiieeeeererereseseeseeeeesessessessessessesseseesenns 24

Tabel 3.3 SKENATIO USE CASE ..cueveeeeeeiieeesiureesesennresssasbieeseeseeesesssreessssseeesssseeessssseeesssssees 25
Tabel 3.4 SKenarioUSE CaSe tENMTANG. ...eeeeeerrreeeeereeeeaerreseaasesieeeneeeeseasreeeseesreeessesreressssens 25

xii



Gambar

DAFTAR GAMBAR

2.1 Tahapan Multimedia Development Life CycleError!  Bookmark

not defined.

Gambar
Gambar
Gambar
Gambar
Gambar
Gambar
Gambar
Gambar

Gambar

Gambar
Gambar

Gambar
Gambar
Gambar

Gambar

Gambar

Gambar
Gambar
Gambar
Gambar
Gambar
Gambar

Gambar

3.1 USe Case Diagram .....ctiieieeieereessaiinecreseesieessesseesseessesseesseessesseesns
3.2 Activity Diagram Scan Marker ...........cccioeveveiiciicic e
3.3 Activity Diagram Tentang..........cccoceiiiiiininieeiie e
3.4 Menu SPIashSCrEEN............c.ooviiiie it e b e
3.5 MeNU UTAMA.......co.oioiiiie e i e
3.6 Menu SCan Marker ..o it e
3.7 MENU TENTANG ...ttt e a b
4.1 WOrKFIOW DIBQIAM ....viiviiiiiiiiiiiiieeeie e sne b sneanesne s b
4.2 Modeling POWer SUPPIY .....oviniiii i e e e e
4.3 Texturing POWET SUPPIY.....ccoviiiiiiiieieieeeiee s
4.4 Pembuatan Marker .........ccoovioieiiiiiiiece et eanaenne e
4.5 Pembuatan Lay Out...........oiuiiiiiiiiinaaeae e iiaeaes eeenn
4.6 Upload Database...........ovuiiiiiiii i i
4.7 Mengubah Library Unity ke Android..................cooeivinin.n.
4.8 Import Database Target ...........cc.coeveeveerieiee s
4.9 Proses menempatkan asset 3D ........oiiiiiiiiiii e
4.10 Proses Pembuatan TOmBOl i ieeiienieaieireceee e
4.11 RoOtate INSPECLON......coveeieie ettt e
4.12 Proses EXPOort apk.......ccocoveviiiiiiiie i
4.13 SPIash SCreEN ......ooui i s
4.14 Halaman IMENU .......ccueiueiieiieie et
4.15 Halaman INFO.......oooiiiiii e

4.16 Halaman SCAN MATKET ........eeeeeeeeeee e eeeeeeeeeeennees

xiii



INTISARI

Proses belajar mengajar di satuan Pendidikan Sekolah menengah Pertama
(SMP) diharapkan mengarah pada basis Teknologi. Salah satu Teknologi di
bidang multimedia yang sedang berkembang saat ini adalah Augmented Reality
atau yang lebih dikenaldengan Realitas tertambah dalam Bahasa Indonesia.

Metodologi yang digunakan peneliti adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Metodologi pengembangan multimedia tersebut terdiri dari
enam tahap, yaitu konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan materi
(material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi
(distribution).

Tujuan penulisan penelitian adalah menghasilkan aplikasi pembelajaran
secara efektif memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran pengenalan Komponen Komputer PC untuk anak tingkat sekolah
Sekolah Menengah Pertama.

Kata Kunci : Aughmented Reality, Sekolah menegah Pertama, Metodologi
MDLC
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ABSTRACT

The teaching and learning process in the Junior High School Education unit
(SMP) is expected to lead to the basis.of Technology. One of the technologies in
the multimedia field that is currently developing is Augmented Reality or better
known as augmented reality in Indonesian.

The methodology used by the researcher is the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). The multimedia development methodology consists of six stages,
namely concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution.

The purpose of research writing is to produce learning applications that
effectively utilize Augmented Reality (AR) technology as a learning medium for
the introduction of PC Computer Components for junior high school students.

Keywords : Aughmented Reality, Junior High School, MDLC Methodology
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