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DAFTAR ISTILAH

Augmented Reality (AR): teknologi yang menggabungkan elemen dunia nyata
dengan dunia digital.

Android: Sistem operasi untuk perangkat mobile smartphone.

Personal Computer (PC): Komputer pribadi.

Marker: Gambar yang dapat dideteksi oleh teknologi Augmented Reality (AR).
Hardcover Spiral: Buku dengan cover yang tebal dan kawat berbentuk spiral.
Marker Based Tracking: Marker khusus untuk menampilkan objek virtual diatasnya
Markerless Augmented Reality: Pengguna tidak perlu Marker untuk menampilkan
elemen digital.

Face Tracking: Algoritma komputer mengenali wajah manusia dengan mengenali
mata, hidung, mulut.

3D Object Tracking: Teknik komputer untuk mengenali berbagai bentuk objek di
sekitarnya.

Motion Tracking: Teknik dimana komputer dapat menangkap gerakan.

GPS Based Tracking: Teknik dengan fitur GPS pada smartphone yang memakai
data dan menampilkan dalam bentuk arah secara real time.

Engineering Design: Penggunaan AR untuk menampilkan hasil desain secara nyata
kepada klien.

Consumer Design: Penggunaan AR untuk mempromosikan produk.

Unified Modeling Language (UML): bahasa grafis untuk memvisualisasikan,
menentukan, membangun, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak yang
intensif.

Use Case Diagram: Diagram yang mendeskripsikan interaksi antar pengguna dan
sistem.

Activity Diagram: Diagram yang menggambarkan work flow atau aktivitas dari
sistem perangkat lunak.

Sequence Diagram: Diagram yang menggambarkan kerja objek pada use case.
Class Diagram: Diagram yang menggambarkan struktur sistem dari segi kelas-kelas
untuk membangun sistem.

3D (3 Dimensi): Penciptaan gambar animasi bergerak dalam ruang digital.

C# (C Sharp): Bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Microsoft.

Open Source: Perangkat lunak yang kode sumbernya dapat diakses dan
dimodifikasi.

Black Box Testing: Metode pengujian perangkat lunak yang fokus pada hasil
eksekusi.

Interface: Tampilan yang digunakan untuk berinteraksi dengan aplikasi.

Splash Screen: Platform distribusi digital yang digunakan untuk mendownload
pada perangkat Android.

Splash Screen: Layar awal yang muncul ketika aplikasi dioperasikan.

Image Target:Target gambar yang digunakan dalam teknologi augmented reality
untuk memunculkan objek virtual.

Likert: Skala pengukuran yang umum digunakan dalam survei untuk menilai
tingkat setuju atau tidak setuju terhadap pernyataan.

XVi



INTISARI

Perkembangan teknologi membawa inovasi dalam pendidikan, salah
satunya adalah Teknologi Augmented Reality (AR), yang menjadi solusi untuk
meningkatkan kreativitas dan daya tarik dalam media pembelajaran. Di TK ABA
Karangharjo, materi pengenalan profesi masih menggunakan metode tradisional,
seperti buku bergambar 2D, yang kurang interaktif. Dampaknya, minat belajar anak
terhadap berbagai jenis pekerjaan menjadi rendah dan mudah cepat merasa bosan,
sehingga perlu adanya pengalaman baru dengan solusi yang lebih inovatif.

Penelitian ini menggunakan metode wawancara, observasi, dan studi
pustaka sebagai langkah-langkah untuk mengumpulkan data. \Wawancara
dilakukan dengan Kepala Sekolah TK ABA Karangharjo, observasi dilakukan
secara langsung dengan mendatangi TK tersebut, dan studi pustaka mencakup
informasi dari jurnal terkait augmented reality, media pembelajaran, Blender,
Vuforia, dan Unity. Analisis informasi terbaru dilakukan untuk menentukan
kesalahan yang perlu diperbaiki dari penelitian sebelumnya. Selanjutnya,
pengembangan augmented reality direncanakan dengan menggunakan Unified
Modeling Language (UML). Pengujian dilakukan dengan metode Black Box
Testing untuk memastikan keberhasilan implementasi. Evaluasi pengguna
dilakukan menggunakan metode kuesioner dengan menyebar ke beberapa
responden untuk menilai keseluruhan project.

Melalui pengembangan augmented reality sebagai media pembelajaran
profesi, diharapkan dapat mendorong pemahaman anak TK terhadap berbagai jenis
pekerjaan dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Kontribusi terletak
pada pembuatan aplikasi profesi dengan menerapkan teknologi augmented reality
dalam pendidikan anak usia dini, membantu untuk mengenali dan menghargai
berbagai profesi. Hasil pengujian di TK ABA Karangharjo menunjukkan bahwa
aplikasi augmented reality pengenalan profesi ini layak digunakan, sesuai dengan

metode-metode yang telah diimplementasikan.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Pengenalan Profesi
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ABSTRACT

Technological developments bring innovation to the world of education, one
of which is Augmented Reality (AR) technology which is a solution to increase the
creativity and attractiveness of learning media. At ABA Karangharjo Kindergarten,
introduction to the profession still relies on traditional methods such as 2D picture
books which are less interactive. As a result, children's interest in various types of
work is low, they get bored quickly, thus indicating the need for new experiences

with more innovative solutions.

This research uses interviews, observations, and literature reviews as data
collection steps. Interviews were conducted with the Head of Kindergarten ABA
Karangharjo, observations were made directly at the Kindergarten, and the
literature review included information from journals related to augmented reality,
learning media, Blender, Vuforia, and Unity. Analysis of current information is
carried out to identify errors that require correction from previous research. Next,
it is planned to develop augmented reality using Unified Modeling Language
(UML). Testing is carried out using the Black Box Testing method to ensure
successful implementation. User evaluation was carried out using a questionnaire

distributed to several respondents to assess the project as a whole.

Through the development of augmented reality as a professional learning
medium, it is hoped that it can stimulate kindergarten children's understanding of
various types of work in a more interactive and fun way. His contribution lies in the
creation of professional applications by applying augmented reality technology in
early childhood education, helping in recognizing and appreciating various
professions. The test results at the ABA Karangharjo Kindergarten show that the
augmented reality application for introducing this profession is suitable for use,
according to the method applied.

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Introduction to Professions
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