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Abstrak

Saat ini, masih banyak sistem pembelajaran yang masih menggunakan dengan cara manual seperti membaca buku dan presentasi, maka
dari itu hadirlah sebuah teknologi yang berbaisi Augmanted Reality Book yang dapat mempermudah mahasiswa memahami materi
mikrokontroller. Augmented Reality adalah salah satu teknologi yang sedang ramai dikembangkan dan diterapkan pada saat ini.
Aplikasi ini merupakan pengenalan teknologi Augmanted Reality tentang alat-alat mikrokontroller elektronika dasar sebagai media
pembelajaran. Dari hasil imlepementasi ini peneliti menghasilkan sebuah aplikasi yang berbasis android yang dapat menampilkan
gambar 3D Ketika di scan dengen beberapa tahap yaitu menginstal aplikasi ARbook di Smartphone android kemudian melakukan scan
marker pada sebuah buku dan menghasilkan objek 3D pada aplikasi Augmanted Reality Book.

.Kata Kunci : Augmanted Reality book, media pembelajaran, teknologi, android, 3D

Abstract

Currently, there are still many learning systems that still use manual methods such as reading books and presentations, therefore there
is a technology based on Augmanted Reality Books that can make it easier for students to understand microcontroller material.
Augmented Reality is one of the technologies that is being developed and applied at this time. This application is an introduction to
Augmanted Reality technology about basic electronic microcontroller tools as learning media. From the results of this implementation,
researchers produced an Android-based application that can display 3D images when scanned with several stages, namely installing
the ARbook application on an Android Smartphone, then scanning markers on a book and generating 3D objects in the Augmanted
Reality Book application.

Key Words : Augmented Reality Book, instructional Media, technology, android ,3D

1. PENDAHULUAN

Media pembelajaran di zaman sekarang ini merupakan hal yang sangat penting dalam proses belajar mengajar. Hal
ini mampu memberikan sebuah informasi dan menyalurkan pesan antara dosen dan mahasiswa sehingga terciptanya
proses pembelajaran efektif dan efisien.. Khususnya di perguruan tinggi yang masih banyak mengunakan cara belajar
mengajar yang masih monoton membuat mahasiswa bosan dan tidak tertarik pada pembelajaran. Penerapan Augmented
Reality di bidang Pendidikan memiliki keunggulan sebagai media edukasi yang memberikan pengaruh cukup besar
dimana siswa yang mempelajari materi gelombang akan lebih mudah mengerti di banding dengan yang tidak
menggunakan Augmented Reality, dilihat dari hasil komparasi serta analisis terhadap pembelajaran dua jenis siswa
tersebut [1].

Mikrokontroller adalah salah satu dari bagian dasar suatu sistem komputer dan merupakan komponen pengendali
utama. Mikrokontroller pada komputasi fisik merupakan sketsa atau konsep agar dapat memahami hubungan antara
lingkungan yang sifatnya analog dan digital. Konsep ini di aplikasikan dalam desain-desain atau projek yang
menggunakan sensor dan mikrokontroler untuk menterjemah input analog kedalam sistem software untuk mengontrol
gerakan alat-alat elektro mekanik seperti led, motor, dan sebagainya[2].

Aplikasi ini memiliki fungsi-fungsi yang membantu guru dalam memberikan penjelasan kepada murid. Fungsi-fungsi
tersebut adalah fungsi rumus, jaring-jaring dalam bentuk animasi dan rusuk. Namun, diperlukan pencahayaan yang baik
agar aplikasi berfungsi dengan sempurna,. Untuk penelitian selanjutnya, teknologi Augmanted Reality dapat disertakan
dengan latihan soal sehingga siswa dapat langsung menerapkan ilmunya. Selain itu, agar dapat menyesuaikan lebih baik
dengan kurikulum yang ada, aplikasi dapat ditambahkan fitur yang memmungkinkan siswa dapat berkolaborasi[3].
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2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Analisis Sistem

Analisis masalah merupakan pemahaman mendalam tentang suatu situasi atau isu yang menghadapi tantangan
atau kesulitan. Ini melibatkan langkah-langkah sistematis untuk mengidentifikasi akar penyebab masalah, memahami
konsekuensi yang mungkin timbul, dan merumuskan strategi untuk mengatasinya.

Pembelajaran merupakan suatu proses belajar mengajar dalam menambah wawasan dan ilmu baik berupa buku
ataupun ebook dan majalah. Dalam analisis masalah ini akan membahas kurangnya minat belajar mahasiswa dalam suatu
sistem pembelajaran yang masih mengunakan cara manual atau hanya dengan presentasi, dengan adanya sistem
Augmanted Reality book (ARbook) ini yang akan diimplementasikan dapat membuat mahasiswa lebih tertarik dan
interaktif dalam materi pembelajaran yang di sampaikan.

2.2 Teknik Penyelesaian Masalah

Teknik penyelesaian masalah akan menggunakan media model pengembangan pembelajaran ADDIE Model yaitu
model yang melibatkan lima tahap, dimulai dari analisis kebutuhan , perancangan , pengembangan , implementasi ,
evaluasi dan hasil pembelajaran. Teknik ini dimulai dari analisis kebutuhan bahan software dan hardware kemudian
merancang desain 3D untuk gambar mikrokontroler eletronika dasar. Selanjutnya mengembangkan model 3D kedalam
Augmanted Reality Book Yang akan di implementasikan ke dalam android hingga mendapatkan hasil Augmented Reality
Book yang dapat digunakan oleh pengguna atau mahasiswa sebagai media pembelajaran.
Adapun kebutuhan dalam membuat dan merancang suatu aplikasi Augmanted Reality Book dibagi menjadi 2
kebutuhan antara lain kebutuhan perangkat software dan hardware yang digunkan oleh peneliti dapat dilihat sebagai
berikut :

2.2.1 Kebutuhan Hardware

Perangkat keras adalah merupakan komponen fisik yang membentuk sistem komputer atau perangkat elektronik
lainnya. Kebutuhan hardware yang diperlikan meliputi:
1. Laptop dengan processor AMD Ryzen 3
2. Random Access Memory 8 GB
3. 500 GB Hardiks
4. Smartphone

2.2.2 Kebutuhan Software

adalah kumpulan instruksi atau program yang ditulis dalam bahasa pemrograman tertentu yang memberi tahu
perangkat keras bagaimana harus beroperasi. Dalam hal ini kebutuhan software yang akan digunakan meliputi :
Unity
Marker
Blander
Vscode
Vuforia
Ibis paint

ourwNE

2.3 Flowchart

Flowchart adalah representasi grafis yang digunakan untuk menggambarkan alur langkah-langkah dalam sebuah
proses aplikasi alat ini sering digunakan dalam berbagai bidang, termasuk ilmu komputer, bisnis, rekayasa, dan
pendidikan, untuk membantu menggambarkan dan memahami urutan langkah-langkah dalam sebuah proses.

Pada flowchart dibawah ini menjelaskan bagaimana user atau pengguna dalam mengoperasikan aplikasi ini, yang
pertama ketika masuk kedalam apliaksi akan muncul tammpilan awal atau halaman menu, di dalam halaman menu akan
menampilkan button untuk memulai, dihalaman menu ini memiliki empat button yaitu Start, Credit ,Info ,Dan Exit. Untuk
memulai aplikasi yang pertama adalah Start yang dimana akan membuka kamera untuk memunculkan objek 3D pada
buku, untuk Credit hanya memunculkan halaman dimana Info tentang developer yang terkait apliaksi ini, untuk Info akan
memunculkan halaman dimana tata cara mengunakan aplikasi ini dengan benar seperti mengarahkan kamera kedalam
gambar yang ada dibuku dengan benar setelah itu akan muncul objek 3D,yang terakhir Exit dimana ketika user atau
pengguna sudah selesai mengunakan aplikasi maka akan langgsung otomatis keluar.
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tampilan awal

!

Info Aplikasi Mulai Kamera Credit
w
h 4 h
B Pendeteksi Marker
Penggunaan Apliaksi Info Devoloper

mo

marker
terdeteksi

Tampilan 3D

Gambar 1. Diagram Penggunaan Augmanted Reality Book

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Import Packing Vuforia

Saat memiliki aplikasi Unity, didalamnya tidak memiliki package Vuforia dikarnakan Vuforia adalah development kit
khusus untuk ARbook yang tersendiri, maka dari itu kita harus memasukan package Vuforia terlebih dahulu dengan
import package Vuforia dengan pergi ke window kemudian pilih package manager setelah itu pilih Vuforia Engine

ARbook.
1. Membuka website Vuforia dan pilih Devlop lalu pilih License Manager kemudian pilih GetBasic.

Home Pricing Downloads Library Develop  Support

develope ]

Actount Manager | License Manager  TargetManager  Credentials Manager

& about licensing,
Er-aau.- I| ense key for your application.

Hama Trimary UUID Type S v

wsistar? HiA Basc Artive

resistor iR Baszc AT

Gambar 2. Tampilan Vuforia Membuat Liscense Manager
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2. Kemudian buat nama lisensi lalu centang pada kotak seperti gambar dibawah ini.

engine i nloads  Library velon S
] Home Pricing Downloads Library Dewelop Support

Account Manaper  Licanse Manager  Target Manager  Credentials Manager

Add a license key to your Basic plan

reistor]

You can change this later

By checking this bow, | acknowledge that this license key is subject 1o the terms and conditions of the Yuforla Developer Agraerrent,

e

Gambar 3. Membuat Nama Pada Lisensi package

3. Selanjutnya akan muncul licanse key yang nantinya akan disalin pada Unity.

Home Pricing Downloads Library Dewelop  Suppart

[T (0] [ P ——

Please cagy the Icense ey Dekow Nt your apo

Licenss LUIDE 8384038bekt 24845350 Foesa0Cr

Kistary:
License Crested - Tocay 2300

Gambar 4. Kode License Key Pada Vuforia

4. Kemudian buka aplikasi Unity 3D lalu hapus main camera kemudian tambahkan ARbook camera pada Vuforia engine.

AR Camera

Image Target
= Multi Target

Set as Default Parent Cylinder Target

Create Empty Cloud Recognition >

3D Object > Model Target

Effects > Barcode

Light 3 VuMark

Audio 5 Ground Plane >
: ! Video 3 Mid Air >
» ul > Area Target >
: ‘ Vuforia Engine > Session Recorder
= Ul Toolkit >
- Camera
ea

Visual Scripting Scene Variables

Gambar 5. Proses Menambahkan AR Camera
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5. Kemudian tekan ARbook camera lalu pilih Open Vuforia Engine Configuration lalu tempelkan hasil Salinan dari kode
license key Vuforia pada App License Key.

arget Display Display 1

{1 v Audio Listener

v Vuforia Behaviour (Script)

B v Default Initialization Error Handl @ 3 }

Add Component

X8RO

Gambar 6. Proses Input License key Vuforia ke Unity

3.2 Database Marker Pada Vuforia

Tahap ini memberi yau bagaimana proses desain marker dimasukan kedalam databse Vuforia agar dapat digunakan
pada Unity. Pada tahap ini dilakukan dilakukan bebrapa tahap dalam pembuatannya diantranya sebagai berikut:

1. Kembali ke website Vuforia lalu pergi ke Target Manager kemudian pilih Add Database.

Home Pricing Downloads Library Develop Support Lag Out

Acoount Manager  License Manager  TargetManager  Credentials Manager

Target Manager

Lise T Targer Manager 10 create and manage databases and argets.
Search

Datatiase Type Targets Date Macified

Gambar 7. Proses Awal Menambahkan Marker Ke Vuforia

2. Selanjutnya buat nama database kemudian pada tipe pilih device. Ini diperuntukan agar mengambil desain yang ada
pada perangkat kita.

Create Database

e

Gambar 8. Membuat Nama Pada Database
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3. Kemudian pilih add target, lalu pilih desain yang sudah dibuat, selanjutnya berinama pada marker dan tidak boleh
ada spasi, dan tekan add.

Add Target

Gambar 9. Proses Menambahkan desain Marker Pada Database Vuforia

4. Setelah semua desain marker ditambahkan maka langkah berikutnya download marker dengan menekan tombol
download marker, kemudian akan muncul development platform maka pilih Unity editor.

Download Database
10t e s b o

Gambar 10. Proses Download Package Database Marker

5. Kembali ke Unity lalu import package yang sudah di download, dengan menekan assets lalu pilih import package
kemudian tekan custom package, selanjutnya cari file package disimpan.

Gambar 11. Proses Import Package Marker

Arif Rahman Lubis, Copyright © 2023, JUKTISI | Page 421


https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220714500837448
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220730461418328

JURNAL KOMPUTER e-ISSN : 2963-7104 (Online)
jUKTISI TEKNO I.ﬂGI IN FORMASI Volume 2 No 2 Septgr;wlt?eerZbZZS??%;g%z:zdfg-rzfg%
SISTEM KOMPUTER

6. Kemudian klik kanan pada hierarchy lalu pilih pilih Vuforia Engine, dan pilih image target.

AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylinder Target
Cloud Recognition
Model larget
Féfmcte Darcode

Lighe

Audic

Vides

Ut

Vuforia Engine

Ul Toolkit

Camera

Vizusl Scripting Scene Vanables

Gambar 12. Proses Awal Menambah Marker di Unity

3.3 Membuat Tampilan Ul

Ini ada lah tahap terakhir dimana akan dilakukan desain terhadap tampilan Main Menu, dan tampilan informasi serta
dibuatnya kode program agar setiap halam dapat terhubung. Untuk penjelasan tahap pembuatannya akan dijelaskan
sebagai berikut:

1. Buat scene baru lalu klik kanan pada hierarchy lalu pilih Ul dan pilih canvas.

Image
Text - TextMeshPro
Raw Image

Panel

Toggle
Slider
Scrollbar
Scroll View

Create Empty
3D Object

Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia Engine

Ul Toolkit

Camera

Visual Scripting Scene Variables

Gambar 13. Proses Pembuatan Ul

Button - TextMeshPro
Dropdown - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro
Canvas

Event System

Legacy

2. Berikutnya desain tampilan Main Menu dengan masukan aset-aset yang telah disiapkan.

© 15 Moy - Ardroes - Unty 521,557 Personst <081 1> - o x

FEEEEERERER;

Gambar 14. Desain Menu Sebagai Tampilan Awal
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3. Kemudian buat scene baru untuk tampilan Credit dengan cara yang sama pada pembuatan tampilan main menu.

Gambar 15. Desain Menu Credit

4. Selanjutnya buat scene baru untuk tampilan info dengan cara yang sama pada pembuatan Tampilan main menu.

Gambar 16. Desain Menu Info
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3.4 Implementasi Aplikasi

Setelah implementasi antarmuka frontend dan backend dilakukan, maka selanjutnya akan dilampirkan antarmuka
aplikasi yang akan sering dijumpai pengguna aplikasi atau dengan kata lain menu-menu penting dalam aplikasi. Dimana

pada implementasi antarmuka aplikasi ini, akan diperlihatkan screenshot aplikasi yang telah dibuat, yang akan dijelaskan
dibawabh ini:

= |
kap
» Praktik oo

BOOK

<= Berbasis loT Industi 4.0

Srarr
= p————

Oscar Rachman

Gambar 17. Antar Muka Menu Utama Aplikasi

Pada gambar diatas tampilan antar muka menu utama aplikasi , yang dimana pada menu aplikasi tersebut user atau
pengguna dimungkinkan untuk memilih tiga opsi menu. pertama menu Start dimana pada menu tersebut akan
menampilkan kamera untuk memunculkan objek 3D. Lalu menu Credit menu yang akan memunculkan data diri devopoler
nama dan NPM serta nama pembimbing. Lalu info pada menu akan masuk ke halaman informasi tentang cara
mengunakan aplikasi dengan benar. Dan terakhir Exit ketika sudah selasai mengunakan aplikasi.

Gambar 18. Antar Muka Menu Credit
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Diatas merupakan tampilan antarmuka menu credit dimana setelah melewati menu utama. pada halaman menu ini
menjelaskan informasi tentang data diri developer nama, NPM, dan nama pembimbing.

PETUNIUK PENGGUNAAN

Gambar 19. Antar Muka Menu Info

Diatas merupakan tampilan antar muka menu info setelah kembali dari halaman menu utama dan memilih menu info.
Yang dimana halaman ini hanya menampilkan bagaimana cara mengunakan aplikasi ini dengan benar.

Papan PCB atau papan circu adalan
sebuah papan yang berisi penuh dengan
logam. PCB pertama kal ditemukan oleh
seorang ilmuan berkebangsaan Australia
pada tahun 1936, bernama FPaul Eilser.
Kala itu Eilser mengaplikasikan

Gambar 19. Antarmuka Menu Scan Gambar
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan diatas, menghasilkan sebuah aplikasi augmented reality book yang berguna sebagai
media pembelajaran saat ini.maka dari itu Augmanted Reality Book yang dapat mempermudah mahasiswa memahami
materi mikrokontroller. hal ini dapat dilihat dari hasil implementasi yang menghasilkan sebuah augmented reality book.
Hasil pada penelitian dapat membuka peluang untuk pembelajaran selanjutnya dalam mengembangkan teknologi dari
sebuah augmented reality book dengan penilaian yang terkait pada metaverse. Untuk kerja dari aplikasi pembelajaran
Augmanted Reality Book berdasarkan hasil pengujian black box testing adalah sebagai berikut : (a) aplikasi dapat diinstal
atau dipasang di android, (b) aplikasi dapat menampilkan objek 3D sesuai gambar marker yang di scan, (c) gambar
marker pada buku berfungsi dengan baik yaitu sebagai penanda memunculkan objek 3D pada aplikasi Augmanted Reality
Book
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