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1.1 Latar Belakang

Perkembangan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence!Al) meninghat
pesat dan mulai diintegrasikan ke berbagal sektor, termasuk dunia pendidikan.
MNamun, tingkat literasi Al di k:llnngnu‘-m hdimes.i:l masih tergolong rendah.
Kondisi tersebut sgjalan dengan m?mdtﬁm_[‘lﬁ] vang menyebutkan balwa
itegrasi Al pda pendidikan menengsh menghadpi beberap
kete;hﬁhmpam&lunﬂt&whﬁm minimnya medin pembelajaran interaktif
M—m dengan kema siswa. Selain itu, maten aﬁ,l.jraug fersedia saat ini
mbﬂﬂ.:lfﬂl teurﬁdnn abstrak. sehingga aﬂﬂ:mmﬂpﬂ dukungan
contoh aplikatif. Hal ini menyebabkan siswa krsulltnnmwtim;iep dasar
mﬁﬁw;lustﬁmnun secarn mandir [2].

D sisi lain, berbagai studi menunjukkan bahwa pendekatn, mmm
:Hhampﬂﬁk {fcarning by doing) mampu memberikan hasil yang lebih efektif
ﬂundlqh metode pembelyaran teoretis murni. Melnlui aktivitas hngsl.mg.
siswit memperoleh pengalaman konkret yang membuat konsep kompleks menjadi
lebil mudah dipahami. sekaligus meningkatkan motivasi belajor karena adanya
keterhubungan  langstng anfara feori dan penerapanny: [3][4]. Dengan

mpuﬂwn kebutuhan siswn terhadap media pembelajaran yang lebih
aplikatif, diperlukan sebush solusi edukatif yang mamps menghubungkan mater
Al dengan contoh nyata yang dapat dicoba secara langsung,
Berdasarkan kebutuhan  tersebut, aplikasi- mobile “CUNNY (Cognitive
Understanding of Newral Network for Youh)” dikembangkan sebagai media

pembelzjaran berbasis Android yvang menawarkan pengalaman praktik langsung
dalam memahami konsep Al Aplikasi ini menyediakan fitur unggah gambar yang
terhubung dengan API klasifikasi berbasis model Machine Learnimg, sehinggs
siswa dapat mempelajari konsep image classification melalui percobaan mandir
menggunakan gambar mereka sendini [3]. Pendekatan intersktif ini membantu
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menyederhanokan konsep Al vanmg abstrak menjadi pengalaman belajar vang
konkret dan relevan bagi pelajar.

Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode Waterfall karena
dinilai sesuai dengan kebutuhan proyek vang memiliki ruang lingkup jelas dan tidak
berubah [5]. Implementasi berfokus pada pengembangan sisi front-end, meliputi
perancangan antarmuka pengguna, pencrapan autentikasi Firchase, pengelolaan
navigasi antarhalaman, serta integrasi .ﬁﬂwﬂul: pemrosesan klasifikasi gambar.
Dengan lampllﬂumm&u'ha.m-' ur penggun _'}m:gmudah diikuti, aplikasi
“CUNNY" dimncang u.g;rm mﬁleh sisw tingkat mnnengah sebagni
media belajar vang menyenangkan, relevan, dan mampu meningkatkan pemahaman
dasar kecerdsan bt el ket prkik yang plkasc.

1.2 H‘I-II.SIII Masalah

Berdssarkan latar belakang yang telah dijabarkan sebelummnya. ‘maka
nunﬂuﬁuﬁh yang diangkat yaitu perancangan dan implementasi frant-end
aplikasi mobile “CUNNY" yang tepal menggunakan melode Woterfall untuk
pengenatan dasar kecerdasan buatan berbasis praktik.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada pengembangan produk ini adilah sebagai berikut:
|. Pengembangan difokuskan pada bagian front-end aplikasi mobile

gunaks hmwm Kotlin,

2. ﬁmmmﬁwm digunakan adalah Android.

3. Pengujian Jplﬁnﬁﬁﬂlhﬁh‘hhﬁ;ﬂﬁ{iﬁhﬂlﬁm Android, melainkan
hanya pada beberapi versi terentu yang kompatibel dengan SDK yang
digunakan selama proses pengembangan.

4. Versi bahasa pemrograman Kotlin yang digunakan adalah 1.8 10, sehinggn

pengembangan tidak mencakup penyesenian untuk versi di bawah atau di
atasmya

Library yang digunakan dibatasi pada library vang kompatibel dengan
Kotlin versi |.%.10 dan Android SDK vang digunakan,

L
.



6. Aplikasi hanya mengenalkan satu materi utama. yaitu konsep dasar image
classification sebagai bagian dari pengenalan Amificial Intelligence; tanpa
membahas pengembangan atau pelatihan model Al secars mandiri oleh
pengguna.

T. Model Al yang digunakan bersifat pre-trained dan diakses melalun API
eksternal yang telah disediakan oleh tim backend proyek: pengembangan
model dari awal tidak termasuk datam eakupan aplikasi ini.

B, Aplikosi tidak mm:akup ﬂhtr visualisasi lanjutan seperti animasi 3D,
elemen permainan onY, ataw interuksi berbasis realitas virtual.

9. Aplikasi dikembangkan dengan pendekatan metode Waterfall,

14 Tujuan

Tujuen dari pengembangan aplikasi mobife "CUNNY™. ini adalah
menghasilkan produk pembelajaran berbasis Arrificial Intelligence (AR, yang
mernfasilitesi siswa dalam memohami konsep dosar image Clasvifieation’ secara
praktis dlu intiatif melalii pendekatan fearning by deing, fanpa ‘memeriukan
pemahaman teknis yang kompleks, sehingga mampu meningkatkan kesadaran serta
minat siswa terhodap teknologi Al melalui pengalaman belajor yang dapat
ﬂmhm secara langsung menggunakan aplikasi mqﬁﬂp

1.5 FProfil

Blghﬁwﬂm[ﬂlﬂdan program Studi Independen yang diikuti,
yaitu Bangkit Academy, yang menjadi landasan bagi pengembangan aplikasi
"CUNNY™
1.5.1  Profil Mitra Studl Independen I'T

Bangkit merupakan program pembelajaran yang dipimpin oleh Google
dengan dulungan dari GoTo, Traveleka, dan pam ahli industri, yang dirnncang
untuk mempersiapkan peserta dengan kecakapan (s&ilfs) yang relevan dan
dibutuhkan berdasarkan serfifikasi teknikal Pada talm penyelenggaraannya,
Bangkit kembali menyelenggarakan 3 (tiga) alur belajar multidisiplin, yaitu
Machine Learning, Maobife Developarent ( Android), dan Clowd Computing. Melalui



program ini, peserta dapat memilih pengalaman dan terekspos dengan berbagai

152 Deksripsl Studl Independen

Pengembangan aplikasi "CUNNY" selaras dfngnn alur belajor  Mobile

I} Mahasiswa aktif jenjang D4/51 semester 6/8/10/12/14 atou D3 semester 3 atau
ke atas pada saat program dilaksanakan.

2) Tidak mengambil program Kampus Merdeka lainnya selama pelaksanaan
program.

3) Tidak mengambil internship/magang/pekerjaan apapun (parub wakiu ataupun



4) Tidak memiliki komitmen parohipenuh waktu terkait organisasi,
volunteership, leadership, atau aktivitss program lainnya pada saat pelaksanaan
program.

5) Telah mendapatkan persetujuan dosen pembimbing untuk mengkonversi SKS
melalui program ini.

6)  Mengambil 6 SKS atau kurang pada uni
pelahaman.

ersitas asal (kuliah reguler) pada saat




h. Tahapan Seleksl/Penerimaan Kegiatan
Adapun tahapan yang perl dipenubi pesert:
1) Lulus mata kuliah terkait Matematika Dasar, dan Statistika.
2} Pengisian Form Bangkit Academy Interest.
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