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1.1 Latar Belakang
Perkembungan teknologi informasi dan komunikasi di era ini mengalami

kemajuan vang pesat, salah satunya adalah teknologi dugmeenied Reality (AR)
Avugmented Reality merupakan mmtut*nﬂnﬁl yang menyatukan dunia myata
dengan dunia mays menggunakan device seperti smartphone, laptop. PC yang
disediakan webcam, dmn Immﬁh"[&nnhﬁimﬁﬂk sepenuhnya menggantikan
suatu realitas, hanya mmmmnpu hﬁ'.'uliﬂl‘!’l:l.}l'ﬂ dalam bentuk 2 dimensi
ﬂmuithmms] ke dmnm ﬁ:uﬁmmpilkﬂ.n m:m-tw!.um. T]:'i. Sebugiu media

:hhm mmpmkan pﬁnbellnja:an vang lebil mteraﬂﬂ‘duum [2]. Salah satu
mﬂm vang dapat dimanfaatkan adalah teknologi wm Pada

hbhg Augmented Reality terdapat marker yang merupaknn elemen penting
d.llnmrptm munculnya objek Awgmensed Realitv. Fungsi marker adalah untuk
mnﬂliﬁﬁtﬂm] munculnya objek tersebut. Secara tBkan.AR!q'ﬁpmm
mmikm dus metode utama, vaity Marker-Based Fracking serta Mavkerfvss-
Emd]"rachnx.{i] Marker-Based Tracking adalah teknik Augmeniod Realin yang
memanfastkan marker dan mengenali pola |ﬁ marker fersebui untuk
menampilkan objek virtual pada dunia nyata [4] Sementar itu, Marker/ess-Based
Trucking adalah meiode yang mesampilkan objek virtual tanpa menggunskan
marker H} Kedua jenis ini memiliki keunggulan yang berbeda. Marker-Based
Tracking memiliki keunggulan penting, kareny tingkst keberhasilannya yang
tinggi, yang secara pusiti.f'i!fpﬁngumm' oleh pencahavean rendah dan jarak tertentu
selama proses pemindaian untuk memunculkan objek tiga dimensi (3D) [6].
Sementara keunggulan utama dari Markerfess-Based Tracking adalah memudahkan
deteksi objek 3D tanpa harus menggunakan objek tambahan. Pengguna bisa dengan
mudah mengarahkan kamera AR pada Android ke permukasn rata seperti meja atau
lantai. sehinggn objek 3D muncul secara lancar [T



(]

Pemanfaatan AR menjadi sangat krusial dalam menjelaskan aspek-aspek
teknis yang sulit divisualisasikan melalui media konvensional seperti teks atan
gambar 20. Teknologt ini mampu mentransformasi instruksi teknis yang kompleks
menjadi simulasi visual 3D yang presisi, sehingga memudahkan pengguna
memahami detail struktur atau mekanisme kerja suatu sistem tanpa hambatan
kognitif yang besar. Dalam penyampaisn informasi prosedural, AR membernkan
keunggulan berupa interaksi langsung dengan ohjek virtual, yang sangat efektif
dalam meminimalisit kesalahan. Mpl_th-kwsep—kmsep vang bersifat
teknis dan sainfifik. '

Potensi visualisasi teknis AR tersebut sangat releyvan jika diterapkan pada
isu pengelolaan sampah di Indonesia yang kian kritis akibat pertumbuhan populasi,
Dﬂl.m‘;ukkun bahwa volume sampah vang terkelola baru mencapai 53.55%,
EEnm rendahnya pengetshuan masyarakat tentang jemis sampah plastik.

hﬁw B3 (Bahan Berbahayn dan Beracun) memperbumk thlls:
hngkmnlﬁﬂ Menurut UL Nomor 18 Tahun 2008, ssmpah dipandang sebagai
mtﬂ.m 'Em;s dikelola bersama, dengan fokus utama mengurangs jumlah
sampah dan menangani ssmpah yang sudah ada [10]. Sampah orgunik yang tidak
terkelola secarn teknis dapat menghasilkan gas metama dan feachare vang
mencemart #ir tanah, sementara limbah B3 seperti bﬂmﬂ dan shat-obatan
kedﬂumﬁmﬁumbuﬁ:mnm genetik dm.k‘qum saraf jika tidak
ditangani dengan prosedur yang benar [11][12]. Hal ini dopat dicapai melalui
edukasi, yaitu dengan memberiksn informasi mengenai masalah sampah serta
langkah-langkah apa pun yang dapal d;laLuhn mﬁ;k menanggulangi masalah
tersebut [13]. Target utama dari pengembangan aplikesi edukasi berbasis AR ini
adalah dar lingkungan sekitar yang belum memahami tentang bagaimana cara
melakukan pengelolaan sampah.

Berdasarkan permasalahan  tersebut, peneclitian ini  bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi edukasi pengelolsan sampah berjenis Marker-Based
Augmented Realite sebagai sarana penyampaian informasi teknis yang lebih mudah
dipahami. Pengembangan aplikasi ini menerapkan metode Soffware Developmeni



Life Cvele | SDLC) model waterfal! yang terstruktur, mulai dan perencanaan hingga
pemeliharnan [14]. Platform Android dipilih karens memiliki jumbsh pengguna
vang besar dan mudah diakses oleh berbagai kalongan masyarakat di Indonesia.
Sifainya yvang apen-source memungkinkan pengembangan fitur Awgmented Reality
menggunakon SDK seperti ARCore secara fleksibel dan lebih hemat biaya.
Evaluasi kegunaan (wsabilin) aplikasi pada penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan instrumen System Usability Seale (SUS), yaitu alat ukur standar yang
telah terbukti reliabel dalam mengakur tingkat efiektivitas, efisiensi, serta kepuasan
pengguna terhadap suatu sistem. _ﬁw tni terdini atas, 10 pernyataan yang
dimilai w:huﬂhl}hﬁtmwm dengnn tujuan mnpu:uleh gmbaran
aﬂgﬂﬁ_akumi mengenai persepsi dan pengalaman pengguna selama berinteraksi
ﬁn_guqmms [15].
12 Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan yang dijelaskan sebelumnyn, rumusan masalah
p:.lda ilmlﬂim ini adalah “Bogaimona pengembangan aplikasi Marker-Based

Jigm!ﬂ!ﬂﬂq:‘m pada aplikasi Edukasi Pengelolaan Sampah dengan mpkm
metode Safware Development Life Coele (SDLC)T

13 Batasan Masalah
Batasan masalah diberikan agar penelitian lebit terfokus dan bahasan tidak
terlaly luas. Berikut batasan masalah yang ditetapkan pads penelitian ini:
I Aplikasi ini dibuat menggunakan sofiware ﬁuﬂy
1. Bahasa pemrogramun yang digunakan adalah C#.
3. Fokus aplikasi sebaga media edukasi.
4. Tidak membahas tentang pembuatan objek 3D dan snimasinya.
5. Jenis sampah yang dibshas pada aplikasi yaitu sampah organik. sampah
anorganik, sampah B3,
6. Pembahasan pemilahan hanya mencakop hal-hal dasar yang  dapat
dilakukan dalam kehidupan sehari-hari.



7. Pengembangan aplikasi edukasi pengelolaan sampah berjenis Marker-
Based Augmenied Realitv.

8. Objek Augmented Realine pada aplikasi ini hanya akan muncul berdasarkan
marker yang telah ditentukan.

0. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada perangkat Android yang berarti
tidak dikembangkan untuk platform lainnya.

10. Metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi adalah SDLC model
warterfall.

1. Pengujiin kelayakan aplikasi dan pengalaman pengzuna dilakukan pada 20
14 Tujuan Penelitian

 Penclition ini bertujunn uniuk  mengembangkan  aplikasi - edukasi
pengelolaan  sampah  berjenis  Marker-Based  Augmented. Reality -ﬁan.n
mem'mﬂnde Softvware Develagment Life Cvcle (SDLC).

15 mﬂnﬂﬂnn

Subbab ini menjelaskan manfaat yong dJl'mmpkmdaﬂ pmlltﬂ'pmg
difakukan. Manfaat penelitian mencakup moanfaaat nhui:mik_h manfaat bagi
pengguna, khususnya dalam pengembangan media edukasi pengelalaan sampah
berjenis Marker-Based Augmented Realiry.

Penelition i diharapkan dapnu »numﬁ‘ﬁm.-mnfml untuk menambah

referensi ilmiah tentang penerapan Marker-Based Auwgmented Realite sebagai
media edukasi, khususnya edukasi pengelolaan sampah.
1.5.2 Manfaat Bagl Pengguna

Mengedukast pengguna atsu masyarokat dalam memabami jenis-jenis
sampah dan cara memilabnya dengan benar. Selain dengan penyajian materi,
pengguna juga dapat dengan mudsh untuk mengetshul cara mengolah sampah
melalui fitur kamera Augmented Reality yang menyajikan animasi sederhana dan



informasinya  sesual jenis sampah, Peneliian ini jugn diharapkan dapat
meningkatkan kesadaran pengguna untuk lebih peduli terhadap lingkungan dengan
menerapkan pengetahuan pengelolaan sampah dalam kehidupan sehari-hari.

1.6 Slstematika Penullsan

Plsﬂg lmt duks
BAB V PENUTUP
Berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan saran yang dapat dijadikan untuk
penelitian selanjutnya.
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