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1. PENDAHULUAN

A. Lawar Belakany

Augmented Reality merupakan sebuah teknologi vang
mehbatkan overlay grafis komputer pada dunia nyata, dimana
dunia maya tiga dimensi bisa dibawa ke lingkungan dunia
nyata secara real-time. Tidak seperti realias mava
(VirtualReality) yang sepenuhnya menggantikan kenyataan,

realitas tertambah sekedar menambahkan atau melengkapi
kenyataan

Augmented  Reality = merupakan  upaya  uniuk
menggabungkan dunia nyata dan dunia maya yang dibuat
melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjad
sangat tipis dan memproyeksikannya secara real-time serta

bersifat interaktif.

Selama ini siswa hanya dikenalkan dengan metode
pembelajaran secara konvensional saja sedangkan zaman sudah
berubah secara drastis dimana komputer, laptop bahkan
smartphone pun sudah meraja lela dan anak-anak zaman
sekarang pun sudah mengenal smartphone dengan canggihnya
dan sudah saatnya metode pembelajaran harus mengtkut
perkembangan zaman. Oleh karena itu, dengan menggunakan
teknologi yang semakin canggih dapat mendukung dunia

pendidikan juga dalam memajukan pendidikan di Indonesia
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merupakan terobosan baru

ncobu untuk melakukan penelitmn

nalan huruf dan angka berbas:s
?]:l!r!:lr:;'wd_rmlny dimana anak-anak dapa belajar mengenal

it can angka dengan tampilan amimas; 3 dimens) dimana
teknolog: i menpgabun;

gkan antara duni nyata dan dunia
vitual Sama  haloya seperti siswa SD (7 !zluuara S:muh
dimana  metode pembelajarannys masth konvensional jadi
dengan adanya aplikasi pembelajaran berbasis augmented
reality ini nantinya diharapkan para siswa dapat belajar tebih
Semangat dan lebth dapat mengingat huruf dan angka dengan
cepat dan tepat

B. Permasalahan

“Bagaimana Merancang suatu Aplikasi Pengenalan Huruf
Dan Angka Berbasis Augmented Reality”

. Twjuan Penelitian

Menghasilkan suatu rancangan atau disain Aplikasi
Pengenalan Huruf Dan Angka Berbesis Augmented Reality.

I TrJAUAN PUSTAKA
A. Pembelajaran

Mennnit Darvanto (2013181), pembelajaran merupakan
kegiatan belajar mengajar vang melibatkan siswa dan guru
dengan menggunakan berbagai sumber belajar, bak dalam
situasi kelas maupun di luar kelas.

B. Augmented Reality

Azuma mendefinisikan Augmented realty sebagai
penggabungan benda - benda nyata dan maya di lingkungan
nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata dan terdapat
integrasi antarbenda dalam tiga dimensi, vaitu benda maya
terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda nyata dar
maya dimungkinkan dengan teknologt tampilan yang sesuai
interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat npu

tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan penjejakan yan
efekuf

Tujuan utama dari Augmented Reality adalah menciptaka
lingkungan baru dengan menggabungkan interaktivité
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\ewde Marker Baved 1 neching |
Varker Basad Trackiny adalah salah satw metode yang
dapat digusakan dalam pengembangan teknolog aupmented

¢ "

roahny "
Metode 11 bekerpa  dengan  cara  mengenah  dan
mengidetifikex)  pola  pada  sebuah  marker  untuk

menminculkan sebugh obek virtual ke lmgkungan nvaia
Marker adalah sebugh pola berbentuk persegr berwarna hitam

putih dengan sist tehal berwarna hitam

% Android

Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang
berbasis Linux Androwd menyediakan platform terbuka bag:
para pengembany buat mencipiakan aplikast mereka sendin
uatuk digunakan oleh bermacam perant) bergerak Di dunia ini
terdapat dua ems distributor sistem operasi

Andsowd  Pertama yang mendapat dukungan penuh dari
Google atau Google Mail Services (GMS) dan kedua adalah
vang benar-benar bebas distribusinva  tanpa dukungan
langsung  Google atau  dikenal sebagai  Open Handset
Dastribution (OHD)

£ Usiy 3D

Unity 3D merupakan sebuah tools yang terintegrasi yang
dapar digunakan untuk membuat bentuk obyek 3 dimensi pada
sebuah permaman atau bisa Juga digunakan untuk membuat
animasi 30 real ime sepert aplikas) augmented realt. Salah
satu kelebihan Unity 3D adalah multiple platform karena
aphikas yang dihasilkan dengan software inj dapat dijalankan
pada Windows, Mac, Xbox 360, Playstation 3, Wii, iPhone,
tPad serts Android Dengan menggunakan

Software w1, kns bisa membya scbuah game,aplikasi
avgmented reality, visualisasi arsitektur serta aplikasi-aplikasi
lam  dengan menggunakan bahasa pemrograman JAVA
SCRIPT, €S SCRIPT (C#) dan BOO SCRIpT lika
dibandinghan  tools-tools  Jam Yang  serupa unity Jehih
memenubs dan melayan kemgman pengembang karena fitur -
fitw vang ada 4 umty 3D Jebih lengkap dan mudah

dmengort)
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(i Adobe Photoshop

Aplikas adobe photoshop adalah Program |
merupakan perangkat huak atay Sﬂﬂ'warey, ° o gy
untuk pengolshan  gambar/foto,  dapg di ;g 6 :
memanipulass foto sehingya hasil foto lepy Mengry » g
Adobe Photoshop pada dasarnys merupakay, aphikgg,
pambar, namun seringkali pula ia digunakan Untyk
tampilan suatu obiek. misalnya teks ag, tubisgg
Photoshop bukan pengolah kata, ap a g
beragam efek menarik untuk mempercantik lampih:?e%

dan teks Sty
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H. Vuforia

Vuforia merupakan SDK vang disediakan Qualggpy,
untuk  memudahkan para  pengembang ap}impaﬂm
Android dan 1OS yang menerapkan teknologi augmen,
realty Vuforia memiiki  banyak kemampyap
ditawarkan, salah satunya adalah image target. Image targes
disini maksudnya vuforia dapat mengenal; target
gambar (udak harus berupa QRCode) Namun bdak semy,
gambar bisa dijadikan target, vuforia menyediakanT arges
Management System (TMS) yang akan menilas baik buruknyg
sebuah gambar yang digunakan Penlaian ity dihitung dari
jumlah bintang yang dihasilkan (mulai dari | bintang hingpa 5
bintang), semakin banvak bintang maka kualitas gambar yang
digunakan juga semakin baik

L. Animasi 3D (Tiga Dimensi)
Tiga Dimensi, biasanya digunakan dalam penanganan

grafis. 3!) Secara umum merujuk pada kemampuan dari
sebuah video card ( link). Saat ini video card menggunakan

variasi dari instruksi-instruksi yang ditanamkan dalam video

komputer. - Perkembangan teknologi dan dunia komputer
membua} teknik pembuatan ammasi 3D semakin berkembang
dap maju pesat  Animasi 3D adalah perkembangan dan
animasi 2D. Dengan animasi 3D, kargkter vang diperlihatkan
semakin hidup dan nyata, mendekati wujud z—:slinya.

1L METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Pengumpulan Dawg

1) Studi Lapangan
Merupakan  teknik pengumpulan  data  dengan
mengadakan penelitian  secara langsung pada lokasi

ta
sk
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melakukan pengumpulan data penulsan penelttian ini dan
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; Melode Pengembangan Sistem

Menurut  Rosa dan  Shalahuddin (2011 26) Metode
mbangan sistem yang digunakan adalah metode SDLC
g lequn atau (waterfall) atau senng disebut  juga  model
ckuensial Imter (sequential lincar) atau alur hidup klasik
-ulassic life cvele) Metode aw terun i menyediakan
1 atan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atan
erurut dimula dart analisis, desamn, pengkodean, pengujian,
dan tahap pendukung (support). Berikut adalah gambar
metode air terjun.

|
|
} Starn Rpaayass

Yomay

3 1 Tnstraci
e all:l?ﬂri Melode SDLC

' i«is Kebutuhan Perengkat 11mak

! :’:::Z‘ ’;zngumpulam kibutuhan dilakukan sw;ra
intensif umtuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat
lunak agar dapat dipahami perangkat lunak sepeti apa yalrfl
dibuuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perang
lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan

2) Desain ;

Desain perangkat lunak adalah proses muhlmt
yang fokus pada desain pgmbua_tan program[;:‘ ‘
lonak termasuk struktur data, arsiektur peran hunak
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rope Z, Septamber 2017
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y Masiknn sty
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1
)1 "eMmbuaian Fuode Frogram
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Perangk g sk Hasi .
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or's diry Lahap 1 adalah program
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alup ey

B Pengupran

| P““h‘-ll_lyan fokus pada perangkat lunak secara dart segt
Ok dan fungsional dan memasiikan bahwia semua bagwn
sudab dwyi 1al

" mi dilakukan untuk  meminmalisic
“"?h-"" (error) dan memastikan keuaran vang dihasilkan
sesuail dengan yvang diimginkan

31 Pendukung

(Support) alau
Mering enance )

Pemeliharaan

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak
mengalami perubahan ketka sudah dikirimkan ke user.
Perubahan 1ty bisa da karena adanya kesalahan yang
muncul dan ndak terdetcks saat pengujian arau perangkat
lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap
pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses
pengembangan mulai dan analisis spesifikasi untuk
perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak
untuk membuat perangkat lunak baru.

IV HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Use Case Diagram

.m.‘,

\

Gumbar 2 Dhagram Usecase
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Gumbar 3. Diagram Aktvaty

. Halaman Menu Uama

‘o Bl €O 526 00,

F MENU UTAMA

1. Mulaj

2. TentangAplikasi
3. Keluar

Gambar 4, Meny Utama

). Halaman Mulai

Gim @ s5:26 40,

Halaman Mulai

PENGENALAN HURUF
DAN ANGKA

Gambar § Haliman Muly;

Jurnal SISFOKOM. Volume 08, Nomor 03, " :
1. Halaman Noan Cambar Marker 301}.

T ——

Gaowhar 6 Halanun Scan Crambar

I Halaman Tentang Aplikasi

‘erh 8Y0) e 26 ap |
__“-_-__

Tata Cara Pembelajaran
Huruf dan Angka

———

Gambar 7 Haluman Tentang Aplikas)

V. PENUTUP
A. Kesimpylan

* Dengan mengimplememasikan media Pembelajaran

Para siswa khususnys §p

Mutiara Sunnah dapat [ebih termotivasi dajam belajar
Matematika

. Depgan Metode pembelajaran  ip; para siswa dapat
lebih mengenal hyryf dan angka.

B. Saran
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