IMPLEMENTASI AUGEMNTED REALITY PADA BUKU
ENSIKLOPEDIA BERGAMBAR
ALAT TRANSPORTASI UNTUK ANAK ANAK BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

=/

Disusun oleh
ALVIAN REIHAN FAZA
19.11.3125

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2024



IMPLEMENTASI AUGEMNTED REALITY PADA BUKU
ENSIKLOPEDIA BERGAMBAR
ALAT TRANSPORTASI UNTUK ANAK ANAK BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

Disusun oleh
ALVIAN REIHAN FAZA
19.11.3125

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2024



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

IMPLEMENTASI AUGMENTED RE Y PADA BUKU ENSIKLOPEDIA
BERGAMBAR ALAT TRANSPOR ANAK ANAK BERBASIS

telah disetu;



HALAMAN PENGESAHAN

SKRIPSI

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY PADA BUKU ENSIKLOPEDIA
BERGAMBAR UNTUK ANAK ANAK BERBASIS ANDROID

yang disusun dan diajukan oleh

Alvian Reihan Faza
19.11.3125

Telah dipcﬁaha.nkan di depan Dewan Penguji
pada tanggal Kamis 25 Juli 2024

Susunan Dewan Penguji
Nama Penguji Tanda_Tangin
Andi Sunyoto, M.Kom., Dr

NIK. 190302052 J

|
Bavu Setiaji, M.Kom - £ N i
NIK. 190302216

Ria Andriani, M.Kom
NIK. 190302458

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 25 Juli 2024

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER
By

Hanif Al Fatta, M.Kom, Ph.D.
NIK. 190302096




HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Alvian Reihan Faza
NIM : 19.11.3125

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul berikut:

Implementasi Augemnted Reality Pada Buku Ensiklopedia Bergambar
Alat Transportasi Untuk Anak Anak Berbasis Android

Dosen Pembimbing : Bayu Setiaji, M.Kom

1.

Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM Yogyakarta maupun di
Perguruan Tinggi lainnya.

Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri, tanpa bantuan
pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing.

Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali secara tertulis
dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan disebutkan nama
pengarang dan disebutkan dalam Dafiar Pustaka pada karya tulis ini.

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi tanggung
jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM Yogyakarta.

Pernyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari terdapat
penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka SAYA bersedia menerima
SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan gelar yang sudah diperoleh, serta sanksi

lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di Perguruan Tinggi.

Yogyakarta, 25 Juli 2024
Yang Menyatakan,




HALAMAN PERSEMBAHAN

Atas selesainya penulisan laporan skripsi ini, penulis mengucapkan terima kasih

sebesar — besarnya kepada:

1. Allah SWT Tuhan Yang Maha Esa yang telah melimpahkan rahmat serta hidayahnya
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan baik.

2. Kedua orang tua dan Keluarga penulis yang selalu mendoakan dan memberikan
dukungan selama penelitian berlangsung hingga penyusunan skripsi.

3. Seluruh dosen Program Studi Teknik Informatika yang telah memberikan ilmu
pengetahuan pada penulis.

4. Teman-teman Teknik Informatika angkatan 2019 yang selalu saling memberikan

dukungan dan semangat.



KATA PENGANTAR

Puji  Syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat yang
dilimpahkan—Nya sehingga saya dapat menyelesaikan penyusunan laporan Skripsi
dengan judul <“Implementasi Augmented Reality Pada Buku Ensiklopedia
Bergambar Alat Transportasi Untuk Anak Anak Berbasis Android” sebagai salah
satu syarat untuk meraih gelar sarjana komputer di Fakultas Ilmu Komputer, Universitas
AMIKOM Yogyakarta.

Penulis menyadari tanpa adanya dukungan dari beberapa pihak, penulis akan
kesulitan dalam menyelesaikan skripsi ini. Maka dari itu, dengan penuh kerendahan hati,
penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih kepada :
1. Prof. Dr. M. Suryanto, M.M, selaku Rektor Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

2. Hanif Al Fatta, S.Kom., M.Kom, selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer
Universitas AMIKOM Yogyakarta.

3. Windha Mega Pradnya Dhuhita, M.Kom, selaku Kaprodi Informatika
Universitas AMIKOM Yogyakarta.

4. Bayu Setiaji, M.Kom selaku dosen pembimbing yang telah membimbing

penulis selama penyusunan skripsi.

5. Dosen-dosen Universitas AMIKOM Yogyakarta yang telah menjadi penguji

dalam siding skripsi penulis.

6. Dan semua pihak yang telah membantu penulis dalam Menyusun skripsi ini
yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu.

Akhir kata, penulis memahami betul bahwa tidak ada kesempurnaan melainkan
milik Allah SWT. Maka dari itu penulis meminta maaf atas kesalahan yang terdapat
dalam skripsi ini. Meski begitu penulis tetap berharap bahwa skripsi ini dapat bermanfaat
bagi pembaca pada umumnya serta dapat dijadikan sebagai referensi demi pengembangan
kearah yang lebih baik.

Wassalamualaikum Wr.Wb

Yogyakarta, 1 Juni 2024

Penulis

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...ttt e nnae e i
HALAMAN PERSETUJUAN ... i
HALAMAN PENGESAHAN ..ot ii
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .......ccooiiiiieiieeeene iv
HALAMAN PERSEMBAHAN ...ttt v
KATA PENGANTAR L. in e eteeesnaaeesnaeeesnneeensaneannneeanns vi
DAFTAR ISL ..ottt a e sne st ena s ne s anadhe e ssesessessesaebessensasessens vii
DAFTAR TABEL ...cooiiiiiii ittt et sne s abins e ese s eene s neens ix
DAFTAR GAMBAR . ..ottt sieieaiesse s eseeiesiesaseaseseasbaneseesansanessessshassessesessesses X
INTEISARI Lo ettt e e e et e e e b e e na e e ana e e e Rae e anteeannneeesnneeennes Xii
ABSTRACT ...ttt ste sttt et e areareanaens et e tetesaeabbareereeneenens Xiii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt aana s ssanssnesnassanesnessshnssesees 1
1.1 Latar BelakKang..........coovoiiiieiieie et e nna e e 1
1.2 RUMUSAN MaSAlAN.........coiiiiiieii e sne e 2
1.3 Batasan Masalah ... 2
1.4 TUjuan PENEHTIAN ........oiviiiiii it b are e ane e 2
1.5 Manfaat Penelitian .........coocoiiiiiiiiiiiieiece e ab e e are s 3
1.6 Sistematika PENUIISAN ........c.oiieiiiieieeie et srae e neanaesne e 3
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA <. ittt ire e ssnre e ssnaeesnee e beaannanesneeeennns 5
2.1 STUAT LITEIATUL ..ottt ettt sb e e ste e ee s saee e 5
A B T . | =0 o S UTRPR SR 10
2.2.1 Augmented REAIITY ........cccoiiiiieii ittt 10
2.2.2 AR C0re SDK ...ttt 11
2.2.3 UNIY 3D oot 13
2.2.4 Target GamDAr ........cccvviiie e 14
2.2.5 ANAIOIA .. 16
2.2.6 Pengenalan TranSPOITash .......ccveveverieriesesie s 18
2.2.7 MDLC ( Multimedia Development Life Cycle)........ccccoeniniiiinnnnn. 19
2.2.8 UML (Unified Modeling Language) .........ccccceevveviieeiiesie e 20
2.2.9 BIACK BOX ..ot 21
BAB Il METODE PENELITIAN ....cciiiiiiit et 22



3.1 ODbjek Penelitian .........cccveiieiiieiic et 22

3.1.1 Metode Pengumpulan Data............ccceceveeieeiiiiiese e 22

3.2 Metode Penelitian ... 22
3.2.1. Concept (PENGONSEPAN) ...c.veveriiieriieieeieieie sttt 23
3.2.1.1 Alur Pengembangan APIIKaSH .........cccoceveiieiiieniie e 23
3.2.1.2 Analisa Kebutuhan Pengguna...........cccccovevieiieiisie s 24
3.2.1.2 Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak ............cccccoevvviveveiiiesiccecee, 25
3.2.1.3 Analisa Kebutuhan Perangkat Keras ...........c.cccccevevireniienininnnnnn 25
3.2.1.4 Analisa Use Case Diagram ApliKasl...........coocooveieiiiiiiiiiice, 25
3.2.1.5 Analisa ACtiVity Diagram ..........cccevereeiriiieeieesesiaeseese e seesve e 26
3.2.1.6 Perancangan Marker dan Tabel Konsep Aplikasi........cccevevverveennnee. 28
KB L1 Lo | O S 30
3.2.3. Collecting Material ..ot 36
3.2.4 ASSEBMDIY ... e 37
3.2.4.1 Tahap MOUEIHING ......cviiiiiie i aa e ana e naanaeanis 37
3.2.4.2 TANAP MAKET ..ottt abe bbb S
3.2.4.3 Tahap Pembuatan APlIKaST ..........cccooeiiiiiiiiiiicci e 38
B0 SRIEERIEII ..................cocoteeennen e eee e e e sre e ene e fanneeenen oo« S, 41
3.2.6 DISIIIDULION. ..ot b e ene e 42

3.3 Alat dan Bahan Penelitian ............ccooviiiiiiins it e 42
3.3.1 Hardware (Perangkat Keras).........cccuevuvreerueiruessuessessusssneseessusssaessesseesees 42
3.3.2 Software (Perangkat LUNaK) ............cccooeiiiiininiinieieiee e 46
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......cocoiiiiiitiese st 47
4.1 Hasil Penelitian ... e e sre s snnans et 47
4.1.1 Tampilan APIKASE...ciiiiiiieiiiie it sn e se e sre e 47
4.1.2 Interaksi APlIKASI...........oo 59

4.2 PENQUJIAN ....eciiiiiie ettt ettt et e e e ae e b e e teennne e 61
4.2.1 BIACKDOX ..o 61
BAB V PENUTUP ..ottt 70
5.1 KESIMPUIAN ..ttt 70

5.2 SAIAN .ttt enee e 70
Benang Merah Penelitian...........oovoiiiiiiiiiiice e 71
REFERENSI ...ttt ettt ane s 73



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Review Literatur PErtama ..........ccooveierieieiie e ses e 5
Tabel 2. Review Literatur KEUA ...........coveiiiieiiieiie e 6
Tabel 3. Review Literatur Ketiga.........cccooveiiiiiiiiieiic e 7
Tabel 4. Review Literatur KEMPAL..........ccooeiieiiiieiic e 8
Tabel 5. Review Literatur KElMa............ociimiimiiin e 9
Tabel 6. Deskripsi Konsep ApIKaST. ..ciiiiiiiiiiiiiiin s 30
Tabel 7. Storyboard APIKESH ...civieiiiiieiecie et 31
Tabel 8. Perancangan PENQUIIAN .........ccueieeiriereiieiieeiieiieireeseassessaestinseeseeesseensenns 42
Tabel 9. Spesifikasi Laptop ASUS G512L1 ........ccceevverieiiieiieriinneeeeesineneesee e 43
Tabel 10. Spesifikasi Smartphone Samsung NOte 8 «....cvviveieiieiieeiie e 44
Tabel 11. Smartphone Redmi Pad SE ...ttt 45
Tabel 12. Pengujian BIaCK BOX.......cccooiiiiiiiiiciic e enaa e s sne e i 62
Tabel 13. Hasil Pengujian Smartphone ... 63
Tabel 14. Pengujiaan Intensitas Cahaya terhadap Image Target ..............cceeevenee 67



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Contoh Target Manager Website VUFOria.........cccooceviveveiiieneese e 15
Gambar 2. Pilihan Target Manager .........cccooeieiiiiiinieeese e 15
Gambar 3. Metode MDLC ... et 19
Gambar 4. Tahapan Metode MDLC .........cccooo i 23
Gambar 5. Tahapan Pengembangan APliKaSi ..........ccccoveiviieiiieie e 24
Gambar 6. Use Case Diagram APHKESH .....ciceieiiieiiiieieieescsescseseeee s 26
Gambar 7. Diagram ACHVILY APITKESE ...eoviiiiiiiiiiiiiiiiee s 27
Gambar 8. ProSeS EXIT ... ...ttt ettt iae e veaba e srae s aeasbeessaeesbeesnreentaesnneans 28
Gambar 9. Konsep Image Target Aplikasi Transportasi.........occuveeriineeieeresieesieeneanens 29
Gambar 10. Desain Interface Halaman Pembuka ........cccooiiineieiiiniinceeee,s 32
Gambar 11. Desain Interface Main MENU..............uiieiueieeresieeseessineeseeneeeeseeneeaseens 33
Gambar 12. Desain Interface INfrOMasi ..........cooviiiiiiiiiieieie e iine e 33
Gambar 13. Desain INterface Credit. ... .coouiiiiiiiiiiiieieiie e srearesresesssensesseasineseeenes 34
Gambar 14. Desain Interface Pilihan TranSportasi ..........cccooceeeieiesesesseessessessessessennes 35
Gambar 15. Desain Interface Tampilan OBJect 3D ........cccoceeiiiiniiiiiiiiee e 36
Gambar 16. CONLON 2D ASSELS ......cueiiiirieieeie ettt ee sttt see e e anaesneeseeeneens 36
Gambar 17. CONON 3D ASSELS......uiiiieieieiieiieite i aeaseeseirsessessesseabsssseseessansessessessessesses 37
Gambar 18. Modelling ODJEK ........coviiiiiieiece e ss e sra e sbaesna e reenaeeneens 37
Gambar 19. Tahapan Marker ..o e sre e sessre e sessnaesneeeeseeeseeeneens 38
Gambar 20. PEMDBUALAN SCENE..........coiiitieieiieiieieie et sie e ste e srneane e ee e sieeseeeneens 39
Gambar 21. Marker dan Objek Scene Darat ............ccooevereiiiiinininiceceee s 40
Gambar 22. Marker dan Objek SCene Laut...........cccviiieiiereiic i 41
Gambar 23. Marker dan Objek Udara..........cccoiiueieeieiiieiieeie e seese e se e sie e 41
Gambar 24. Marker dan Objek Luar Angkasa ..o 41
Gambar 25. Hasil Tampilan Halaman Splash Screen .........c.ccoooviiiiiniiccieciiccs 47
Gambar 26. Hasil Tampilan Halaman Awal ..o 48
Gambar 27. BULEON PIAY .........cooiieiiieceee sttt 48
Gambar 28. Hasil Tampilan Menu Utama ............cooeiiiiiiiencsencsesee e 49
Gambar 29. BUtton MainKan ............cooeiiiiiiin e 49
Gambar 30. BUtton INFOrMASI........ccoiiiiiiiiiii e 49
Gambar 31. BULTON Credit.........cooiiiiiiieieieiesie s 49



Gambar 32.
Gambar 33.
Gambar 34.
Gambar 35.
Gambar 36.
Gambar 37.
Gambar 38.
Gambar 39.
Gambar 40.
Gambar 41.
Gambar 42.
Gambar 43.
Gambar 44.
Gambar 45.
Gambar 46.
Gambar 47.
Gambar 48.
Gambar 49.
Gambar 50.
Gambar 51.
Gambar 52.
Gambar 53.
Gambar 54.
Gambar 55.
Gambar 56.
Gambar 57.
Gambar 58.
Gambar 59.
Gambar 60.
Gambar 61.
Gambar 62.

BULEON EXIT ... 50
Hasil Tampilan Menu INfOrmasi ..........cccooveveiieiie e 50
BULION BACK ......ccuiiiiieie e 51
Hasil Tampilan Menu Credit..........cooveieiiiieieceeseeeeee s 51
BULEON BACK ... s 51
Hasil Tampilan Menu TranSportasi..........ccccceeeerieeveiieseese e 52
Button Transportasi DArat ..........c..ccceveveeieiieeneeie e se e 52
Button TranSportasi LAUL........ciceiii e 52
Button TranSportasi Udara ..........ccoceieeeiiineneneniesiseseee s 53
Button Transportasi ANGKASA ........c.covveviiieeieeieiiee e e e 53
BULION BaCK . .etiitieiiiieiie ittt e 53
Hasil Tampilan 3D Transportasi Darat ........ccecceiveecveiiesreeseeseeneseeneaeens 54
BULEON BACK ...iitiiiri etttk nte e e 55
Hasil Tampilan 3D Transportasi Laut..........ccoovieeieeneaieesieiine e 56
BULION BACK ......eeiiiiiiiiii ittt e 56
Hasil Tampilan 3D Transportasi Udara............c.ceoveiemrueseessessuesassseseens 57
BUEEON BACK ... i s nna e 57
Hasil Tampilan 3D Transportasi ANQKaSsa ..........cccoceereeienieiieniiesieenennens 58
BULEON BACK ...t et e 59
Pemecanan 3 ODJEK ........ccviiiiiiiii et eana e e enne e 59
Penambahan Interaksi Rangka Transportasi (Mobil).........c.cooovennnnenn. 60
Penambahan Interaksi Rangka Transportasi (Motor).........c.cccceovevienennnn. 60
Penambahan Interaksi Rangka Transportasi (Sepeda) .........cccccoeevvernen, 61
Pengujian Diruangan Dengan Cahnaya.........ccccevreeveieeieeiiesiveseenieseeseeenas 64
Pengujian Diruangan Tanpa Cahaya Matahari dan Cahaya...................... 64
Pengujian Diruangan Tanpa Cahaya Lampu Dan ..........ccccccoeveneiciennnn 65
Pengujian Diruangan Dengan Cahaya Lampu .........ccccceveviievieiieeiieiinnns 66
Pengujian Diruangan Tanpa Cahaya Lampu (Malsam Hari) .................... 66
Hasil Pengujian 10 COretan..........cccoovveveeiieieese e 68
Hasil Pengujian 20 COretan.........coouvveieieneie e 68
Hasil Pengujian 30 COretan.........cocvvieieieiene i 69

Xi



INTISARI

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi Augmented
Reality (AR) pada buku ensiklopedia bergambar yang dirancang khusus untuk anak-anak
dan berbasis Android. Teknologi AR memungkinkan pengguna untuk melihat elemen
virtual yang diproyeksikan ke dalam dunia nyata melalui perangkat mobile, yang dalam
konteks ini digunakan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik bagi
anak-anak. Implementasi aplikasi dilakukan menggunakan Unity 3D sebagai platform
pengembangan dan Vuforia sebagai SDK AR. Pengujian aplikasi dilakukan dalam dua
tahap pertama, uji coba fungsional untuk memastikan semua fitur bekerja dengan baik
kedua, uji coba user experience yang melibatkan anak-anak untuk mengevaluasi
kenyamanan dan efektivitas penggunaan aplikasi. Dengan demikian, implementasi AR
pada buku ensiklopedia bergambar berbasis Android dapat menjadi salah satu solusi
inovatif dalam dunia pendidikan, khususnya untuk pendidikan anak-anak. Aplikasi ini
tidak hanya mendukung pembelajaran konvensional tetapi juga membuka peluang baru

bagi pengembangan media edukasi yang lebih maju dan menarik.

Kata kunci: Augmented Reality, Buku Ensiklopedia Bergambar, Aplikasi, Transportasi
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ABSTRACT

The objective of this research is to develop an Augmented Reality (AR) application
for a picture encyclopedia book specifically designed for children and based on Android.
AR technology allows users to see virtual elements projected into the real world through
mobile devices, which in this context is used to make learning more interactive and
engaging for children. The application implementation is carried out using Unity 3D as
the development platform and Vuforia as the AR SDK. The application testing is
conducted in two stages: first, functional testing to ensure all features work properly;
second, user experience testing involving children to evaluate the comfort and
effectiveness of the application usage. Thus, the implementation of AR in a picture
encyclopedia book based on Android can become an innovative solution in the field of
education, especially for children's education. This application not only supports
conventional learning but also opens new opportunities for the development of more

advanced and engaging educational media.

Keyword: Augmented Reality, Illustrated Encyclopedia Books, Applications,

Transportation
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