IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN PADA PENGENALAN HEWAN DI TK
MINOMARTANI 1 BERBASIS ANDROID

SKRIPSI
Untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana pada Program
Studi Informatika

disusun oleh
FAJAR ALVARO
19.11.2931

Kepada
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN PADA PENGENALAN HEWAN DI TK
MINOMARTANI 1| BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

Untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana pada Program
Studi Informatika

>

disusun oleh
FAJAR ALVARO
19.11.2931

Kepada
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI
IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA




HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN l’.iﬂA PENGENALAN HEWANDITK

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPLUTER




HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah int,

Nama mahasiswa : Fajar Alvaro
NIM : 19.11.2931

di Pergurinn Tin

Yogyukarta, 21 Agustus 302
Yang Menyntakan,

v



Saya mempersembahkan skripsi ini kepada semua pihak yang terlibat secara

langsung maupun tidak langsung dalam peroses pembuatan skripsi.

l. Tuhan Yang Maha Esa yang memberikan segals nikmat dan kasih
sayangnya sampai sejauh ini.




KATA PENGANTAR

Puji dun syukur saya panjatkan kepads Tubun Yang Maha Esa yang telah
memberikan rahmat, hidoyuh dan kekustan sehinggo says dopat menyelesaikon
skripsi yang berjudul Implementasi Avgmented Reality Sehagai Media
Pembelajoran Padn Pengenatan Hewan [ Tk Minomartani | Berbasis Android.

Skripsi ini saya buat guna menyolésaikin studi jenjang Strata Saiu(S1) pada
Yogyakarta, Selain t ini jugs merupakan <t bkt bibwa mahasiswa telah
. \ speroleh gelar

keempatan ini saya

5. Kedun orang tua saya yang telsh me

semangat.

6. Saodori-ssudnra yang senantinsa mendoakan, memberi semangat dan
buntuan,

7, Teman-teman [F06 angkatan 2019 yang wih menemni selmma proscs
perkuliahan,

B, Semua pihak yang telsh membaniu bak secara langsung maupun tidak
lungsung.



telah ikut membantu saya menyelesaikan skripsi ini. Demi pesbaikan selanjutna,
mmwwmm saya dan kita semun.




DAFTAR 151

HALAMAN PERSETUJUAN i
HALAMAN PENGESAHAN 1

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI i

bbb bbb AR . . -5 b b b g b
...

0.0 Mt Prsssicirn Apllbsl .0 0 18
ZBT&ntTrmhuanﬂ:AuglmnladRHl:ty A8
0 Vi g T
2.2.5 Tmage Target 23
FS AmnoRt | i R R R S R R S R S B
22.7 Unity 3D 2
228 Adabe Thistewtar .00 e s i 2




2.2.9 Autodesk Maya
BAB 11l METODE PENELITIAN
3.1 Objek Penelitian
3.2 Alur Penelitian

27

28

2%

29

3.2.1 Pengumpulan Data 30
322 Nanatisis Kebutohan oo s iniliniaaniins 3
30

40

46

46

3.2.3 Perancangan. ... SRR ...
3.2.4 Tahap Impldttasi... ARURERRRIIRS, . .....................co il
3.2.5 Tahg j

: 66
4.4.4 Beta Testng.. oo 70
445 Tahap Pemeliharaan 75
BAB V PENUTUP 76
.76

76

77

79

5.1 Kesimpulan
5.2 Saran

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN




DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Simbol Flowchart 13
Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram L
Tabel 2.3 Simbol Activity DEagram ... |
Tabel 2.4 Simbol Squence Diagram .........ck.. -

B 1 2 144 2408 44 24




DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.2 QCAR SDK Library 20
Gambar 2.3 Alur Diagram QCAR 22
Gambar 3.1 TK Minomartani |
Gambar 4.1 Observasi Obj TR
Gambar 4.2 Dwonlos ria I B

Gambar 4.17 Download Database .............
Gambar 4.18 Add Target. ... 60
Gambar 4.19 Penambahan Objek 3D pada Marker . 60
Gambar 4.20 Add Target 61
Gambar 421 Build Setting 62
Gambar 4.22 Player Setting 63
Gambar 4.23 Pengujian 10 Coretan 66
Gambar 4. 24 Pengujian 20 COMBIN............c..cveereeseraseeieneieserssesssas 67
Gamber 4. 74 Pengujian 30 Coretam, :.:.:: s siasia s nansnng .67




Gambar 4.26 Pengujian Tertutup 20% 6%
Gambar 4.26 Pengujian Tertutup 50%..... SRR .
Gambar 4.26 Pengujian Tertutup 80%.....coocece SO .
Giambar 4.20 Pengujian Tﬂhﬂuphhkidl'lhﬁnmﬂml ...................... .60







INTISARI

Augmented Reality (AR) merupakan penggabungan dari benda mayn dua dimensi
atoupun tign dimensi kedalam sebush lingkungan wang nyata kemudian
menampilkanya atau memproveksikanya secara real time. Media pembelajaran
umgakmﬂnlahanmnlupﬂmmmmmﬁdmgmpmmdldﬁdahm
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Augmented Reality (AR) is the incorporation of two-dimensional or three-
dimensional virtual objects into a real environment and then displaying them or
profecting them in real time, Learning media is one of the intermediary toals
between educators and studenis in a learning environment that ix able to conneel,

Wowo ay fo create an effective. and

ogy in the learning process
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