nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

PEMBELAJARAN PEMISAHAN DAN PEMURNIAN KIMIA DASAR
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY (AR)
(STUDI KASUS: PRAKTIKUM KIMIA DASAR PRODI TEKNIK
GEOLOGI UNIVERSITAS ISLAM RIAU)

SN Wl )

N

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS ISLAM RIAU
PEKANBARU
2021



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

LEMBAR PENGESAHAN PEMBIMBING SKRIPSI 11

Nama : Dwi Ayu Azhari

NPM : 143510697

Jurusan

dalam skrip

ketentuan da

Ketua Program Studi Teknik Informatika PembimbRing

Disahkan Oleh : Disetuj LS Oleh :

\

(Dr. Aﬁri Siswanto, S.Kom., M.Kom.) (Ana YJIianti, ST.,M. )



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb

Alhamdulillah puji dan syukur kepada Allah Subhanahu Wata’ala, karena atas



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

PEMBELAJARAN PEMISAHAN DAN PEMURNIAN KIMIA

DASAR MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY (AR)

mberi kesempatan

kepada prak mplementasikan teori seca ata'dengan bantuan dari
alat-alat praktikum, pemi 3 ateri matakuliah kimia
dasar yang p aktil 3 ' atorium. Salah satu
solusi yang @ ggunakan teknologi

Augmented Reeg ’ adalah, tekng an ungkan dunia nyata
dengan dunia metode ‘markerles ang tidak didaftarkan

menampilkan ok
memiliki corak/

Kurang lebih 50 cm serta
emiliki intensitas cahaya

§ dibuatnya aplikasi ini, maka
dapat membantu menarik belajar metode pemisahan dan

pemurnian.

Kata Kunci: Augmented Reality, Alat-Alat Praktikum, Pemisahan dan
Pemurnian, ARCore SDK, Markerless



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

BASIC CHEMICAL SEPARATION AND PURIFICATION

LEARNING USING AUGMENTED REALITY (AR) PROGRAM

3 J Pro at car es for practitioners
to implementirea ‘the he ti ~ aration and purification
are basic chemis ects t e 2 grlaboratory equipment.
One solutio : e : Augmented Reality
(AR). AR is virtual world, with
markerless splay 3D characters. This
application ca acking area object is
approximately 50
a light intensit
ARCore, for 3D

g unity and thelibrary
g this application, it can



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag
DI disay yepepe fur udwnyo(

DAFTAR ISI

KATA PENGANTAR ..o i

DAFTAR ISI o I

DAFTARTABEIEF™S, .. ¢ et . ... 0\

DAFTARGAMBARR ............. . 35Sl T AL PN v
BAB I
1.1 LatAE c e ... " S — ... S N ... 1
1.2 IdenUiCRIRNIEEE o) 2. . R ——— . 3
1.3 BataSHQsNEESEIEN B .. S TN 1. SRRt .. ................. 3
1.4 Rum@San SISSalan . ......... 0.L.5....0.... R .. ................... 4
1.5 TujuiyPClElifian®.. B o L LS S B .. I ... 5
1.6 Manfagt RERCIITan ... " 1 11 ERS— W ................... 5
BAB Il LA
ST (0o T QG117 7 | =T . R 7
2.2 Dasar TeONL4.. [Euuuu_—— ... ... . .......................... 9
2.2.1 Kimia DISEE .. I ... .................ocvorviiininns 8
2.2.2 Pemisahan dan PEMUFRIAN s ..o tiieee s e 11
2.2.3 Praktikum Kimia Dasar “Pemisahan dan Pemurnian” ... 13
2.2.4 Media PEMDEIAJAIAN .....cccvvveeeeererererereeesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseses 19
2.2.5 Augmented REANILY ... 28

2.2.6 Markerless Augmented REAIILY .......ccvreereereieenenineneeeeeseiseiseieens 29



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

2.2.7 ANAIOI oo 30

2.2.8 UNILY 3D oot 30

2.2.9 Android Sdk (Software Development Kit) ........cccceoeiiiiiiiiiinnnns 30

4.1, HaSil PENEITIAN. ..o 24
4.1.1 Tampilan Splash SCreeN .......ccoiiiiiiiiieie e 24
4.1.2 Tampilan Halaman AWal.............ccoooiiiiiiiiieceeee e 24

4.1.3 Tampilan Menu Utama.........cooiiiiiiiiiiiceeese e 25



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

Vi



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.13. Objek Cube Di Ubah Ke Uv Sphare
Gambar 3.14. Edit Objek Cube UV Sphare .........ccccoeiiiiiiiiiniiccccee 50
Gambar 3.15. Hapus Objek Cube UV Sphare...........ccccooieiiiineniiiineiecens 50

Gambar 3.16. Tampilan Uv Sphare Setelah Di Hapus ..........ccccoevviniininncnns 51

vii



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg
DA disay yepepe i uamnjo(

viii

Gambar 3.17. Tampilan Uv Sphare Tabung ReaKSi.......cccccommrvemmereenneerenneerinneenns 51
Gambar 4.1 Tampilan SPlash SCrEEN.........orerieeriseeesseeesiseessssseesssseessseeees 46
Gambar 4.2 Tampilan Halaman Awal APlIKaSI ........cc..coreneeeerieesiseeesss 46
.............................. 46

.......... 46

.................. 47

...................... 47

................ 47

Gambar 4.8 E ) | L. .............. 48
Gambar 4. S8PanSise (U S O, S8 R o T ST 48
Gambar 4.10 Tampi alama ﬁrﬁa, .................. 49
Gambar 4. aktik e AV . 50
.................... 50

...................... 50

.......................... 50

................................. 51

............................................. 51

Gambar 4.17 Panel PeNQaturan...........ceoeivereeiieieeseeieseeseeee e e eseesreeseeaens 52
Gambar 4.18 BUutton bantuan .............ccoceiiiiinene e 52
Gambar 4.19 Panel Bantuan ............ccoooiiiiiiiiiicccse e 52
Gambar 4.20 Button Kembali...........ccoooiiiiiiiiicees e 53



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

Gambar 4.22 Panel INfO..........cocooiiiiii e 53
Gambar 4.23 Tampilihan Pilihan Animasi ... 53
Gambar 4.24 BUtton DeKanTaSi..........ccoveierierieiiiiiisiiseseeeeee e 54
.............................. 54
.......... 54
.................. 55
...................... 55
................ 56
................. 56
Gambar 4. e Krist AT TY W o S 56
Gambar 4. J i b NP ... 57
Gambar 4. ade 111 : ’ ................... 57
Gambar 4.34 Button Ekstraksi Pelarut ... hee ot 58
Gambar 4.35 Metode EKkstraksi Pelarut.....cc...ccooieiiiiin it o 58
Gambar 4.36 Pengujian pada ruangan dengan cahaya matahari ...................... 63
Gambar 4.37 Peng aya lampu pada

............................................. 64

Gambar 4.38 Pengujian pada ruangan tertutup tanpa cahaya lampu pada
siang hari (tanpa cahaya matahari) ...........cccccvevevierieiin e 64

Gambar 4.39 Pengujian pada ruangan dengan cahaya lampu pada malam
UM . 65

Gambar 4.40 Pengujian pada ruangan tanpa cahaya lampu pada malam hari ..65



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

Gambar 4.41 Pengujian area tracking pada lantai keramik polos tanpa

MOTTT/COTAK WAINA. ... eeeeeeeeeeeeeene 67

Gambar 4.42 Pengujian area tracking pada bidang datar dengan

FE/COTAK WAINE ... ... eooeesestiesesees e oeesesssoes oo 67
> %
“@
F ORI o TTAS ISL.ar Y N ... 68

Gambar /

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.4

AL NIRAES

<R
<"



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

DAFTAR TABEL

Tabel 2

Tabel 4.12 Hasil Kuesioner Pertanyaan Kedua. ............ccooveveiieneenesieseeneeenns 66
Tabel 4.13 Hasil Kuesioner Pertanyaan Ketiga.........cccoccevvvereiieneenesiieseese e 66
Tabel 4.14 Hasil Kuesioner Pertanyaan Keempat. ............ccoocveververesinsneneenenns 67

Tabel 4.15 Hasil Kuesioner Pertanyaan Kelima............cccooevvieiienciic i, 67

Xi



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belaks

(Rahman,
banyak ko

dilakukan g i jita, 2016). Dala m memegang

Pertiwi, 2013:45)

Generasi saat ini, biasa disebut dengan generasi Z. Generasi ini biasanya
tidak terbiasa membaca buku, generasi ini biasa lebih sering menggunakan
smartphone untuk mengakses teknologi, (Ana Yulianti, dkk. 2019). Sedangkan
sarana untuk pembelajaran dikuliah biasa menggunakan media buku maupun
modul sebagai pedoman untuk menyampaikan informasi, sehingga mahasiswa

cenderung jenuh/bosan saat membaca atau menerima materi. Dalam praktikum



yang harus diperhatikan adalah keselamatan kerja di laboratorium. Alat dan bahan
yang digunakan dalam kegiatan di laboratorium memerlukan perlakuan khusus
sesuai sifat dan karakteristik masing-masing. Perlakuan yang salah dalam
membawa, menggunakan' dan..menyimpan..alat dan bahan di laboratorium
dapat menyebabkan kerusakan alat dan bahan, terjadinya kecelakaan kerja serta
dapat menimbulkan penyakit, Pada :umumnya, kecelakaan yang terjadi di
laboratorium karena zat-zat kimia disebabkan oleh kelalaian atau karena
ketidaktahuan akan adanya bahaya- bahaya yang mungkin  terjadi. Selain
pengelolaan laboratorium, Selama ini metode praktikum tentang pemisahan dan
pemurnian Kimia dasar serta pengenalan objek alat-alat Iaboratorium hanya dapat
dilihat secara langsung namun saat ini mahasiswa tidak dapat melakukan
praktikum tatap muka melainkan secara online, di karenakan adanya pandemi
Covid-19, untuk membuat /Mahasiswa lebih tertarik dalam-pembelajaran mata
kuliah kimia dasar pemisahan dan pemurnian maka penulis membuat Media
pembelajaran yang menggunakan teknologi Augmented Reality yang mampu
mengaplikasikan dunia virtual kedalamdunia nyata.secara real time yang dapat
mengubah objek-objek tersebut.menjadi objek 3D.

Augmented reality merupakan teknologi yang memiliki kemampuan
untuk menggambarkan suatu proses atau simulasi tertentu, yang berfungsi
sebagai media interaktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
pemahaman siswa (Johnson et al.,2011). Augmented Reality (AR) adalah suatu
teknologi yang menambahkan objek virtual dalam lingkungan nyata, yang

mengizinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real-time. Berdasarkan latar
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belakang diatas, maka penulis tertarik untuk mengembangkan teknologi
augmented reality sebagai media pembelajaran pemisahan dan pemurnian mata

kuliah kimia dasar menggunakan Augmented Reality (AR), aplikasi yang ingin

1. : swa tidak bisa § cara langsung

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menimbulkan perluasan pada
pembahasannya nanti, maka diberi batasan ruang lingkup pembahasan yang

dibahas. Batasan masalah yang dimaksud adalah:
1. Perancangan aplikasi membahas praktikum mata kuliah kimia dasar

pemisahan dan pemurnian.
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2. Aplikasi ini membuat simulasi percobaan praktikum pemisahan dan

pemurnian matakuliah kimia dasar.

3. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan library yang

matakuliah praktikum kimia dasar pemisahan dan pemurnian dapat

memberikan manfaat bagi mahasiswa?

1.5 Tujuan

Berikut ini tujuan yang muncul dari penelitian sebagai berikut:
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Membuat aplikasi pengembangan media untuk pembelajaran praktikum

mata kuliah kimia dasar pemishan dan pemurnian beserta pengenalan alat

alat laboratorium kimia menggunakan teknologi Augmanted Reality.
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LANDASAN TEORI

2.1 Studi Kepustakaan

Penelitian pertama yang menjadi rujukan ialah penelitian yang dilakukan
oleh oleh Ana Yulianti, Brama Putra Andika dan Ause Labellapansa (2019),
mengenal “Penerapan Augmented Reality Pada“Cerita Rakyat Batu Belah Batu
Betangkup Di-Provinsi Riau”. Generasi saat ini, biasa disebut dengan generasi
Z, tidak terbiasa membaca buku, generasi ini menggunakan smartphone lebih
sering untuk mengakses teknologi, sedangkan cerita rakyat Batu Belah Batu
Bertangkup sebagian besar masih ada di buku. Penelitian ini. mengangkat cerita
rakyat Batu Belah Batu Bertangkup menggunakan teknologi Augmented Reality,
jadi generasi Z tertarik untuk melihat dan mendengarkan cerita rakyat ini.
Penelitian ini menggunakan Blender, untuk. pembuatan animasi 3D dan Kudan
Library dengan teknik markerless untuk Augmented Reality dan antarmuka
pengguna menggunakan aplikasi Unity dan berjalan di sistem operasi Android.

Penelitian kedua penelitian yang dilakukan oleh Ause Labellapansa dan
Mega Restu Asringin Ratri (2017).-Mengenai “Augmented Reality Bangunan
Bersejarah Berbasis Android (Studi Kasus: Istana Siak Sri Indrapura)”. Sistem
Augmented Reality yang dibangun bekerja berdasarkan deteksi citradan citra yang
digunakan adalah marker. Cara kerjanya secara sederhana adalah sebagai berikut:
kamera akan mendeteksi marker yang diberikan, kemudian setelah mengenali dan
menandai pola marker, webcam akan melakukan perbandingan dengan database

yang dimiliki. Bila database tidak tersedia, maka informasi marker tidak akan



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

diolah, tetapi jika database sesuai maka informasi marker akan digunakan untuk

menampilkan objek 3D atau animasi yang telah dibuat sebelumnya.

Berdasarkan literature riview penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan

selanjutnya animasi objek akan di tampilkan pada area tersebut.

2.2 Dasar Teori



Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada,
dasar teori diperlukan untuk mengetahui sumber dari teori yang dikemukakan
pada penelitian ini.

2.2.1 Kimia Dasar

Kimia atau sering disebut dengan ilmu kimia merupakan salah satu
cabang dari sains fisik sebagai-pusat. sains, karena kimia menghubungkan ilmu
sains lainnya seperti fisika, geologi, dan biologi. Kimia Dasar merupakan mata
kuliahwajib bagi mahasiswa Teknik geologi. Mata kuliah ini-merupakan mata
kuliah prasyarat untuk mengikuti mata kuliah wajib lainnya. Sasaran/Luaran dari
mata kuliah Ini adalah mahasiswa yang mampu mengenali komposisi materi,
memahami akan konsep senyawa, molekul, dan campuran. Selain itu, mahasiswa
yang telah menempuh mata kuliah ini diharapkan dapat mengerti dan memahami
tentang perhitungan kimia, kesetimbangan kimia, dan beberapa reaksi kimia yang
terjadi pada materi, dalam mata kuliah ini mahasiswa diwajibkan mengikuti
praktikum Kimia Dasar. Tujuan dari pelaksanaan praktikum tersebut agar
mahasiswa mampu melakukan beberapa percobaan dasar pada laboratorium
kimia, dan sebagai bekal" keterampilan.pada mata kuliah selanjutnya yang
mewajibkan adanya praktikum. Kimia berasal dari bahasa Arab : diagk,
transliterasi: kimiya = perubahan benda/zat atau bahasa Yunani: ynpeia,
transliterasi: khemeia adalah ilmu yang mempelajari mengenai komposisi,
struktur, dan sifat zat atau materi dari skala atom hingga molekul serta perubahan
atau transformasi serta interaksi mereka untuk membentuk materi yang

ditemukan sehari-hari. Kimia dasar di khususkan untuk mempelajari hal-hal yang
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fundamental atau menjadi dasar dalam kimia. IImu kimia adalah ilmu yang
mempelajari tentang materi dan perubahannya. Sedangkan, materi adalah segala

sesuatu yang menempati ruang dan mempunyai massa (Chang, 2005). Dari definisi

telah memt il ya r biasa ha produk pertanian,

pengendali enyeba : | energl, dan penurunan

telah tercemar atau tercampur. Campuran adalah suatu contoh materi yang tidak
murni, yaitu bukan sebuah unsur atau sebuah senyawa. Susunan suatu campuran
tidak sama dengan sebuah zat, dapat bervariasi. Campuran terbentuk dari dua zat
atau lebih zat berlainan yang masih mempunyai sifat zat aslinya. Dalam kehidupan

sehari-hari banyak kita jumpai campuran. Misalnya air sungai, tanah, udara,
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makanan, minuman, dan lain-lain. Campuran dapat berupa homogen dan
heterogen (Petrucci, 1996).

a.  Campuran homogen

yang lain dide Q IS air “. emua bagian
bejana sa of: aWa na begitu kecil dan
meratanya a S : ' engan mikroskop.

b. Cam

campuran heterogen masih ada bidang batas antara kedua komponen atau
mengandung lebih dari 1 fasa. Untuk memisahkan campuran homogen maupun
heterogen dapat dilakukan melalui proses pemisahan dan pemurnian. Campuran
yang digunakan untuk pemisahan dan pemurnian dapat digolongkan menjadi 3,
yaitu:

1. Larutan
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Larutan adalah campuran homogen dari dua zat atau lebih yang terdispersi
sebagai molekul ataupun ion yang komposisinya dapat bervariasi. Larutan itu

tampak homogeny (kontinue, tanpa bidang batas) dan mempunyai komposisi yang

campuran Kkasar , : s dak homogeny,

tetapi saca koloid
digolongkan ke : eteroge L n ang sering dijumpai
r komponennya

dibedakan tanpa

Terdapat banyak metode pemisahan campuran. Pemisahan campuran
didasarkan pada perbedaan sifat pada campuran. Berbagai metode pemisahan
diantaranya sebagai berikut:

a. Pemisahan zat padat yang tidak larut dalam zat cair

1. Dekantasi (pengendapan)
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Dekantasi adalah pemisahan komponen-komponen campuran dengan

cara diendapkan. Contohnya pengendapan pasir yang bercampur dengan air.

2. Filtrasi (penyaringan)

b.
menguap dan
mpuran dengan
askan kemudian

C.

Kristalisasi bertingkat Kristalisasi bertingkat sebenarnya adalah suatu
proses kristalisasi

3. Sublimasi yaitu dua jenis padatan dengan menyublim dari komponen
yang dapat menyublim dan komponen yang tidak dapat menyublim, yaitu
senyawa yang pemanasanya meleleh keudian mendidih, dan pada

pendinginan dari uap langsung menjadi padatan.
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d. Pemisahan zat cair dari zat cair
1. Ekstrasi Pelarut

Pemisahan campuran berdasarkan ekstasi berdasarkan  perbedaan

dany, tetapi
larut di X,
sahkan dengan

litampung pada

yang bertujuan agar siswa mendapat kesempatan untuk menguji dan melaksanakan
di keadaan nyata, apa yang diperoleh dari teori dan pelajaran praktik (KBBI,
2001:785). Menurut Sudirman, metode praktikum adalah cara penyajian pelajaran
kepada siswa untuk melakukan percobaan dengan mengalami dan membuktikan
sesuatu yang dipelajari (1992:163). Hal ini didukung pula oleh Winatapura yang

menyatakan bahwa metode praktikum adalah suatu cara penyajian yang disusun
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secara aktif untuk mengalami dan membuktikan sendiri tentang apa yang
dipelajarinya (1993:219). Melalui praktikum, peserta didik dapat memiliki banyak

pengalaman, baik berupa pengamatan langsung atau bahkan melakukan percobaan

g) akan dapat
situasi (Tresna

leh para pakar

AN,

ama, praktikum

LY
Y @
a
D
3
S
a
3
-

2.2.3.2. Praktikum Prosedur Percobaan Pemisahan dan Pemurnian
2.2.3.2.1. Tujuan percobaan
1. Mengetahui berbagai macam metode pemisahan dan pemurnian dalam

satu campuran yang telah tercemar.
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2. Mengetahui prinsip-prinsip yang digunakan pada percobaan

pemisahan dan pecampuran.

3. Mengetahui penggolongan pada campuran.

2. Aduk dengan batang pengaduk
3. Diamkan

4. Diamati

5. Dituang fase cairnya

b. Filtrasi
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1. Masukan 1 sendok kapur tulis yang telah dihaluskan kedalam 50 ml
akuades

2. Diaduk

2. Diaduk

3. Ditutup dengan kertas saring yang telah dilubangi kecil-kecil
4. Ditutup kembali dengan corong kaca yang disumbat lehernya
5. Dipanaskan lalu diamati

f. Ekstrasi pelarut

1. Dimasukan minyak goreng 50 ml kedalam corong pisah
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2. Ditambah 50 ml akuades

3. Dikocok

4. Didiamkan hingga keduanya terpisah

(2002: 11 yang bersifat

menyalurka mauan audiean
(siswa) sehi

Sedangkan

menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima. Yang bertujuan untuk
merangsang potensi siswa, daya pikir, kreatifitas dan juga media bisa digunakan
untuk menyampaikan materi guna tercapainya tujuan belajar yang maksimal.
Menurut Hamalik (1986 : 30 — 31) bahwa fungsi media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar yaitu dapat memberikan pengertian/konsep yang

sebenarnya secara realistis dan teliti, membangkitkan keinginan dan minat — minat
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yang baru,membangkitkan motivasi dan perangsang kegiatan belajar, dan

memberikan pengalaman yang menyeluruh.

2.24.1 Laboratorium dan Fungsinya

pelaksanaan eks dso ) atorium memiliki

fungsi ut k melaksanakan eksperime A lababoratorium,
praktikum, = dé elaksa  didaktik pendidika engan  hierarki

sebagaimana

Ekperimen diartikan angkaian kegiatan (menyusun alat
mengoperasikan alat, mengukur, dsh.) dan pengamatan untuk memverifikasi dan
menguji suatu hipotesis berdasarkan bukti-bukti empiris. Sementara kerja lab
cakupannya lebih luas daripada eksperimen yang diartikan sebagai aktifitas

dengan menggunakan fasilitas lab, seperti melatih keterampilan menggunakan

alat, melakukan eksperimen (percobaan), mendemonstrasikan percobaan,
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melakukan pengontrolan kualitas bahan baku, pengontrolan kualitas produk

industri, ekshibisi (pameran) proses- proses kimia dsb.

2.2.4.2 Pengenalan Alat Laboratorium Kimia dasar

Ny
Untuk memisahkan
cairan dari cairan lain
berdasarkan  berat
jenisnya

4. |Erlenmeyer

Erlenmeyer digunakan
dalam proses titrasi
untuk menampung

larutan yang akan
dititrasi




5. Gelas Sebagai wadah
Kimia menampung dan
menyimpan larutan
sekaligus untuk
memanaskannya.
6. | Hot plate Untuk memanaskan
larutan. Biasanya untuk
larutan yang mudah
terbakar.
71 Labu Untuk destilasi larutan.
Destilasi Pada bagian atas
terdapat karet penutup
8. Mortar Berfungsi untuk
(Lumpang) | menghaluskan suatu
dan benda atau zat
Alu
(Pestle)
9. | Penjepit | Untuk menjepit suatu
Kayu benda biatanya tabung
reaksi
tanpa menggunakan
tangan secara langsung
10. |Pipet Tetes Membantu
memindahkan larutan
kimia dari wadah yang
satu ke wadah yang
lainnya dalam skala
vann keeil
11. Rak Digunakan
Tabung gletakkan tabung reaksi
Reaksi
12.| Tabung Sebagai tempat untuk
Reaksi mereaksikan bahan

kimia atau cairan.

20
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13. [Labu Ukur | Untuk menyiapkan
larutan dalam kimia
analitik yang
konsentrasi dan
jumlahnya diketahui
dengan pasti dengan

S IS

seb

diham, 2017)

ntuk lingkungan

pengguna secara keseluruhan berada di dalam lingkungan maya. Ketika berada di
lingkungan itu pengguna sendiri tidak dapat melihat dunia nyata
disekitarnya. Berbeda dengan AR yang masih dapat melihat dunia nyata dan
objek maya hanya ditampilkan ke lingkungan nyata (Azuma,1997). Augmented
reality memungkinkan perspektif diperkaya dengan menampilkan obyek virtual

pada dunia nyata dengan cara mengajak penonton bahwa obyek virtual adalah
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bagian dari lingkungan nyata. Augmented reality merupakan crossover antara
dunia nyata dan virtual (Milgram, 1994).

2.2.5. Markerless Augmented Reality

7 -

¥

’
v

Gambar 2.2 Logo Android
2.2.7. Unity 3D
Unity 3D adalah sebuah game engine yang memungkinkan pengguna

untuk membuat sebuah game 3D dengan mudah dan cepat. Unity dapat
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mengimpor model dan animasi dari hampir semua aplikasi 3D seperti 3ds Max,
Sketchup, Modo, Cinema 4D, Blender dan lain-lain. Unity mendukung

pengembangan aplikasi android.

Unity tidak o : ntul € dikarenakan unity
bukan too desain. J empergunakan
3D editor erti 3 X atal nder. ang bisa dilakukan
dengan u

menamba

*‘
L

A=Y
. akiky, 2011).

gembang untuk membuat
aplikasi mereka sendiri. (M.1
2.2.9. ARCore

ARCore adalah perangkat lunak Development Kit (SDK) yang
diluncurkan oleh Google di bidang realitas Augmented reality (AR). ARCore
menggunakan tiga teknologi utama. Yang pertama adalah gerak pelacakan
dengan fungsionalitas untuk melacak dan memahami posisi relatif terhadap

dunia. Kedua adalah pemahaman lingkungan di mana tindakan sebagai
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mendeteksi lokasi permukaan dan ukuran seperti tabel atau tanah. Yang terakhir
adalah estimasi cahaya yang memungkinkan telepon Anda untuk dapat
memperkirakan kondisi pencahayaan dalam lingkungan itu. Google merilis
ARCore bertujuan untuk  menghapus __dependensi perangkat keras pada
teknologi AR.
2.2.10. Blender 3D

Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka grafika komputer 3D.
Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat film animasi, efek visual, model
cetak 3D, aplikasi 3D interaktif dan permainan video. Blender memiliki beberapa
fitur termasuk = pemodelan 3D, penteksturan, penyunting gambar bitmap,
penulangan, simulasi cairan dan asap, simulasi partikel, animasi, penyunting

video, pemahat digital, dan rendering.

Gambar 2.4 Lembar Kerja Blender Versi 2.7.9
2.2.11. Flowchart
Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus Yyang
menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart
merupakan cara penyajian dari suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya
dapat dilihat pada tabel sebagai berikut (Ladjamudin, 2006:265):

Tabel 2.3 Simbol dan Fungsi Flowchart
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No | Simbol Bentuk Keterangan
1 Terminal O Untuk menyatakan awal atau akhir suatu
program
2 Input/ Output D Menunjukkan operasi masukan atau
operasi keluaran
3 Proses Menun pengolahandata
4 | K dan pilihan
5 al
6 proses
7 diagram
8 P diagram
e [ acaly
-" :
=] - A
=% il vt
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BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Alat dan Bahan.Penelitian Yang Digunake

gaming

L |

Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan
perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian
sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android Redmi Note 9 pro, yang

spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut.

26



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

DISPLAY

Type IPS LCD
Size 5.0 Inch
Resolution

720 x 1280

27
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3.1.1.2. Software (Perangkat Lunak)
Perangkat lunak atau Software pendukung dalam pembangunan aplikasi Augmented

Reality pada penelitian ini yaitu:

ak terbatas pada
beberapa software diatas, melaikan juga dapat Juna penunjang lainnya
(=

seperti ARcor . n nodel anima ga digunakan dengan

observasi langsung serta melakukan wawancara dengan dosen mata kuliah kimia
dasar.
3.2 Perancangan Aplikasi
Aplikasi yang akan di bangun di digambarkan secara detil melalui flowchart,

dengan bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas dan
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mudah di pahami. Adapun aplikasi ini dapat menampilkan beberapa model animasi

3D secara singkat dari tampilan setiap slide secara realtime

Lokasi Target

%

\o‘

AN

smartphone

tahap yang

%N
=
3
3
o
S
[
=
QD
o

N
-

perancangan
3.2.1 Tahap

Berikut

<
-
=
3
D
>
@
o
=
@D
D
g
O
QD
)
S

tahap perancangan an
pemberian tekstur dan warna
a. Membuat objek 3D sesuai dengan scene cuplikan.
b. Objek 3D yang sudah jadi akan di beri tekstur dan warna secara detail agar

tampilan objek jelas dan menarik serta mirip dengan bentuk yang diinginkan.
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c. Setelah pemberian tekstur dan warna pada objek 3D, animasi tadi di simpan

dalam format. blend dan .fox supaya animasi tadi dapat di import kedalam

software unity 3D.

a. Download unity 2si.sesua petunjuk instalasi.

Aga®
b. Download library ArC “ ang nantinya akan digunakan dalam
pembuatan aplikasi augmented reality.

c. Jalankan unity yang telah terinstall dan klik icon new padaunity dan isi form

yang tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project.
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. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah mengimport

ARCore SDK vyang telah didownload sebelumnya.

. Import model animasi yang akan dijadikan augmented reality kedalam folder



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

32

1. Desain Tampilan Splash Screen

Pada Halaman Spash Screen akan menampilkan gambar pada saat aplikasi
dalam melakukan loading. Fungsi Splash Screen adalah sebagai feedback bahwa

aplikasi masih dalam proses loading ke menu utama.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

33

2. Des

yang tert a L I i, Petu an Keluar. Button
Mulai u onje . , Button Petunjuk

untuk mengetahui a-pengce 3 untuk mengetahui

Gambar 3.5 Desain Tampilan Awal

3. Desain Tampilan Halaman Mulai
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Pada halaman mulai berisi penjelasan tentang kimia dasar, pemisahan

dan pemurnian, dan button praktikum 3D sebagai menu pilihan.
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PILIHAN OBJEK 3D

35

I[KAKITIGA]I

PENJEPIT TABUNGII GELAS KIMIA ] ALU & MORTAR

A l LABU DESTILASI IM

lan menggunakan

dimana teknik
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POMEET 4 SEEAT SIMOLARLY AT FENE RITCY ENGA

Sebelum i ke : e pengguna akan
n mulai, petunjuk,

profil dan kelua a dapal r dahulu agar dapat

Di halaman mulai terdapat butto aktikum 3D, ketika pengguna menekan
button praktikum 3d maka akan pindah ke halaman animasi 3D. Di halaman
animasi ada menu pilih objek, pengguna dapat memilih alat praktikum kimia
dasar, kemudian pengguna akan di hadapkan pada tampilan augmented reality

camera yang dimana pengguna dapat menentukan lokasi dimana objek 3D nya
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akan ditampilkan pada layar. Pengguna dapat mengganti tampilan lain dengan
menekan button menu yang tersedia, dan pengguna akan diarahkan kehalaman

berikutnya jika ingin menampilkan objek 3D lainnya. Pengguna dapat menekan

pemurnian

embuatan model
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Gambar 3.10 Halaman Awal Aplikasi Blender
Pada gambar 3.10 halaman lembar kerja masih tertutup popup
persembahan dari aplikasi blender maka klik sembarang pada area aplikasi,
kemudian akan tampil lembar kerja dimana animator dapat melakukan atau
membuat model animasi sesuai kebutuhannya, gambar lembar kerja dapat dilihat

pada gambar 3.11.

Gambar 3.11 Lembar Kerja Blender
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Pada gambar 3.11 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah menyediakan sebuah
model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dapat dirubah bentuknya sesuai
keinginan animator.

3. Proses Pembuatan Animasi_Tabung Reaksi
Setelah gambar di atas tampil, maka langkah selanjutnya menghapus objek
kubus yang telah dibuat otomatis oleh @plikasi Blender dengan cara Klik X pada
keyboard lalu akan muncul alert delete dan penulis memilih delete dan objek akan

terhapus.

Gambar 3.12 Objek Sebelum Di Hapus

Langkah selanjutnya setelah, objek-kubus dihapus yaitu membuat bentuk
dasar yang digunakan untuk modelling tabung reaksi dapat di lihat pada gambar.
Disinipenulis memilih bentuk UV Sphare sebagai bentuk dasar yang akan

digunakan, berikut langkah-langkahnya:
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Gambar 3.13 Objek Cube Diubah Ke Uv Sphare
Selanjutnya modifikasi UV Sphare klik tab'pada keyboard objek akan di ubah

menjadi edit mode dapat dilihat pada gambar 3.14

Gambar 3.14 Edit Objek Uv Sphare

Dari gambar diatas pertama select wood, select faces, select edges, kemudian klik
wireframe, klik xray setelah itu select setengah objek uv sphare klik delete faces

seperti gambar dibawah ini.



Gambar 3.16 Tampilan.Uv Sphare Setelah Dihapus

42
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Gambar 3.17 Tampilan Uv Sphare Tabung Reaksi
Pilih select edege kemudian tekan huruf E pada keyboard Tarik mouse keatas

kemudian akan terbentuk seperti gambar 3.18.

Gambar 3.18 Menghaluskan Objek Reaksi Tabung



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Penelitian

Hasil penelitian_akan membahas Interface dari Seluruh aplikasi Augmented
Reality Untuk Media Promosi Pabrik Cerdas Berbasis Android.
4.1.1 Tampilan Splash Screen

Gambar dari tampilan splash screen dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut.

Gambar 4.1 Tampilan Splash Screen Aplikasi

Tampilan Splash Screen merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika
aplikasi dijalankan,” tampilan splash screen bertuliskan nama engine yang di
gunakan untuk membuat aplikasi, splash..screen berlangsung dua detik hingga

akhirnya user dialihkan otomatis munju halaman awal.

44
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4.1.2 Tampilan Halaman Awal

Gambar dari tampilan halaman awal dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut.

1.

2. Button Petunjuk

PETUNJUK

Gambar 4.4. Button Petunjuk
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Button petunjuk berfungsi untuk menampilkan panel petunjuk yang berisikan
fungsi dari button yang terdapat pada aplikasi. Tampilan Panel Petunjuk dapat dilihat

pada gambar 4.5.
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PEMBELAJARAN PEMISAHAN DAN PEMURNIAN
KIMIA DASAR MENGGUANAKAN

S TN |‘!‘ 1"’;1
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Gambar 4.9 Panel Keluar
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Panel keluar merupakan panel yang muncul apabila user menekan button
keluar, panel keluar memberikan pertanyaan apakah user ingin keluar dari

aplikasi, user dapat menekan button ya untuk keluar aplikasi atau button tidak

413

.....

Halaman menu utama ac an yang berisi tentang pengenalan kimia
dasar, dan pengenalan pemisahan dan pemurnian dan memiliki button sebagai berikut:
1. Button praktikum 3D

Desain button Praktikum 3D dapat dilihat pada gambar 4.11.
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<// PRAKTIKUM 3D ,>

Gambar 4.11 Button Praktikum 3D

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Pilihan Objek 3D dan Pilihan Animasi

49
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4.1.4.1. Pilihan Objek 3D

& PILIHAN OBJEK 3D

Halama 0bje 1, , gelas pengaduk,
button gelas U kawat kasa, tton p )it tabung, button cawan pisah,

button labu destilasi, butto |petteies[ tton ge n fon alu dan mortar.

Semua butt

>
c
«Q
3
@D
>
=
@D
o
=
@D
=
g

Gambar 4.15 Tampilan Objek AR Kaki Tiga
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1. Button pengaturan

Tampilan button pengaturan ditampilkan pada gambar 4.27.

Gambar 4.18 Button Bantuan

Button ini berfungsi untuk menampilkan panel Bantuan. Panel Bantuan dapat

dilihat pada gambar 4.14.
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Petunjuk Penggunaan
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Arahkan kamera 2 rous
ang untuk men-scan ares.
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Tampila @0.‘ '&*
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—

Gambar 4.21 Button info
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Button info berfungsi untuk menampilkan panel informasi tentang objek

Augmented Reality. Panel Info dapat di lihat pada gambar 4.22.
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§gsi sebagai

DEKANTASI

Gambar 4.24 Button Dekantasi
Button dekantasi ini berisi percobaan praktikum metode pemisahan dan pemurnian

dekantasi. Dapat dilihat tampilan dekantasi pada gambar 4.15.
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Gambar 4.25. Metode Dekantasi

Hasil dari percobaan praktikum dekantasi ini adalah Pada percobaan ini, warna larutan
aquades awalnya berwarna bening. Namun, setelah dicampur dengan pasir, warna
aquades pun kemudian berubah menjadi keruh. Pada percobaan dekantasi kali ini
menggunakan prinsip massa jenis.-Hal ini-dapatterjadi dikarenakan pasir yang massa
jenisnya lebih besar, sehingga pasir pun menjadi mengendap di bawabh air.

2. Filtrasi (penyaringan)

Gambar 4.26 Button Filtrasi
Button filtrasi ini berisi percobaan praktikum metode pemisahan dan pemurnian

filtrasi. Dapat dilihat tampilan filtrasi pada gambar 4.27.
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Gambar 4.27. Metode Filtrasi
Adapun hasil ‘pengamatan animasi metode filtrasi yaitu Sebelum diaduk air tetap
bening, kapur didasar gelas dan air diatas kapur, setelah diaduk dan diamati kapur dan
air butuh proses lebih lama untuk memisah setelah difiltrasi atau penyaring air yang
awalnya keruh berubah kembali menjadi bening,dikarenakan partikel atau molekul
kapur tulis lebih besar daripada partikel air lebih kecil daripada pori kertas
saring,sedangkan partikel kapur lebih besar daripada pori-pori kertas saring.

3. Adsorpsi (penyerapan di permukaan )

ADSORPSI \

Gambar 4.28 Button Adsorpsi

Button Adsorpsi ini berisi percobaan praktikum metode pemisahan dan pemurnian

adsorpsi. Dapat dilihat tampilan Adsorpsi pada gambar 4.29.
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Gambar 4.29. Metode Adsorpsi

Adapun hasil pengamatan animasi metode Adsorpsi proses yang terjadi ketika suatu
fluida, cairan maupun gas, terikat kepada suatu padatan atau cairan (zat penjerap,
adsorben) dan akhirnya membentuk suatu lapisan tipis atau film.(zat terjerap, adsorbat)
pada permukaannya.

4. Kiristalisasi (penyerapan di permukaan )

[ KRISTALISASI ™\

Gambar 4.30 Button Kristalisasi

Button Kristalisasi ini berisi percobaan praktikum metode pemisahan dan pemurnian

kristalisasi. Dapat dilihat tampilan kristalisasi pada gambar 4.31.
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Gambar 4.31. Metode Kristalisasi
Hasil pengamatan percobaan kristalisasi air akan mengalami pengguapan dan yang
tertinggal hanya garam.

5. Sublimasi

\
1 SUBLIMAS!

Gambar 4.32 Button Sublimasi

Button ini berisi percobaan praktikum metode pemisahan dan pemurnian sublimasi.

dapat dilihat tampilan sublimasi pada gambar 4.34.
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Gambar 4.33. Metode Sublimasi

Hasil pengamatan percobaan sublimasi yaitu saat dipanaskan dinding kaca yang
awalnya bening lalu berubah menjadi keruh lalu saat keluar asap, sudah cukup
penyubliman, lau didinginkan.,.ada kristal naftalena yang menempel pada corong
kaca, sedangkan garam menguap menjadi air titi uap air lebih rendah dibandingkan
garam.

6. Ekstrasi Pelarut

\

EKSTRASI
PELARUT

Gambar 4.34.. Button Ekstrasi Pelarut
Button ini berisi percobaan praktikum metode pemisahan dan pemurnian ekstrasi

pelarut, dapat dilihat tampilan ekstrasi pelarut pada gambar 4.35.
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Gambar 4.35. Metode Ekstrasi Pelarut

Hasil pengamatan percobaan ekstrasi pelarut yaitu volume air berkurang

dikarenakan sisanya menjadi gelembung.

4.2. Pembahasan

Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi yang telah
dibuat, dengan tujuan mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi yang
telah dikembangkan. Berikut adalah hasil pengujian terhadap media pembelajaran
pemisahan dan pemurnian.

4.2.1 Pengujian Black Box

Pengujian black box dilakukan untuk menguji setiap fungsi tombol atau
button yang ada pada aplikasi, sehingga diketahui apakah button atau tombol

pada aplikasi sudah sesuai dengan hasil output yang diharapkan.
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4.2.2.1. Pengujian Black Box Halaman Awal
Hasil pengujian dari halaman awal dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1 Pengujian Black Box Halaman Awal

Skenario

'f«u» ok ”Ml\'@im“' @@@ N

Berhasil

Berhasil

Berhasil
4222
Hasil pengujian dari halaman Informas "_ r pada tabel 4.2
berikut
Hasil
Berhasil
Berhasil

4.2.2.3. Pengujian Black Box Halaman Pilihan Objek

Hasil pengujian dari halaman utama dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut.
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Tabel 4.3 Pengujian Black Box Halaman Utama

Skenario Tindakan Fungsi Output Hasil
. Menuju
Button Tabung Klik button Halaman Halaman )
: Tabung Augmented Berhasil
Reaksi : Augmented i
Reaksi g Reality
Reality
Klik button VIR Halaman
Button Corong Halaman i
Corong Augmented | Berhasil
Gelas Augmented -
Gelas f Reality
Reality
: Menuju
Button Batang Klik button Halaman Halaman i
Batang Augmented | Berhasil
Pengaduk Augmented p
Pengaduk . Reality
Reality
Menuju Halaman
Button Kaki Klik button Halaman .
4 b 4 Augmented | Berhasil
Tiga Kaki Tiga | Augmented i
. Reality
Reality
Menuju Halaman
Button Gelas | Klik button Halaman A o~ Berhasil
Ukur Gelas Ukur | Augmented Fgealit
Reality y
KD M(Ienuju Halaman
Button Klik button Halaman )
Kawat Kasa |Kawat Kasa| Augmented Augme_nted Berhasil
q Reality
Reality
. Menuju Halaman
Button Penjepit Klik l?utt_on Halamand Augmented Berhasil
Tabung AR, Augme_nte Reality
Tabung Reality
Button Rak Klik button Megﬂjuml-;ﬁlti:jnan Halaman
Tabung Rak Tabung Rgeality Augmented Berhasil

Reality
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Button Hot Klik button I-':g ?:nlij:n Halaman
Plate Hot Plate Augmented Berhasil
Augmented Realit
Reality y
Button Gelas Klik button Menuju Halaman
Halam .

an
Augmente

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tabel 4.4 Pengujian Black Box Halaman Augmented Reality
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4.2.2

Skenario | Tindakan Fungsi Output Hasil
Button Klik button PaMnglmFPilIJilazn Panel Pilihan | o
Pilihan Pilihan Obiek AR Objek AR

- Membuka
Button Klik button .
Bantuan uan Panel Panel Bantuan | Berhasil
Bu 8 2 Berhasil
embu
RS -
R s \&%ﬁs M /p erhasil
1 t .
K Berhasil
Fitu - pilk :
Sentu S ftl k AB Berhasil
sentu layar |°TEPES?
Fitu 00 Berhasil
0
) nt
Fitur it %I Berhasil
Peng

Pada pengujian

dapat menampilkan obje

63

apakah metode markerless

n ini meliputi pencahayaan, jenis

area tracking dan jarak. Pengujian objek ini dapat dilihat sebagai berikut.

4.2.2.1. Pencahayaan
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Pengujian pencahayaan dilakukan sebanyak 5 kali dengan intensitas cahaya

yang berbeda beda dan dengan menggunakan smartphone yang sama.

1. Pengujian diruangan dengan cahaya matahari

lux. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.38.
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Gambar 4.37 Pengujian pada ruangan tertutup dengan cahaya lampu pada siang
hari (tanpa cahaya matahari)
3. Ruangan tertutup tanpa cahaya lampu pada siang hari (tanpa cahaya
matahart)
Pengujian ini dilakukan didalam ruangan. tertutup tanpa cahaya lampu
pada siang hari (tanpa cahaya matahari) dengan intensitas cahaya berkisar 0-

8 lux. Hasil pengujian dapat-ditinat pada gambar 4.39.

0 Need Heip?

Gambar 4.38 Pengujian diruangan tertutup tanpa cahaya lampu pada siang hari

(tanpa cahaya matahari)
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4. Ruangan dengan cahaya lampu pada malam hari.
Pengujian ini dilakukan diruangan dengan cahaya lampu pada malam hari
dengan intensitas cahaya berkisar 29-53 lux. Hasil pengujian dapat dilihat pada

gambar 4.39.

Gambar 4.39 Pengujian diruangan dengan cahaya lampu pada malam hari
5. Ruangan tanpa cahaya lampu pada malam hari
Pengujian ini dilakukan diruangan: tanpa cahaya lampu pada malam hari

dengan intensitas cahaya 0 lux. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.41.

Gambar 4.40 Pengujian diruangan tanpa cahaya lampu pada malam hari
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Kesimpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada table 4.5.

Tabel 4.5 Pengujian Pencahayaan terhadap tracking markerless

Kasus yang diuji Intensitas cahaya | Hasil yang diuji
Ruangan dengan cahaya Matahari 80-115 lux Muncul objek 3D
Ruangan tertutup dengan cahaya

lampu pada siang hari (tanpa 32-50 lux Muncul.objek 3D
cahava matahari)

Ruangan tertutup tanpa cahaya Tidak muncul Objek

lampu pada siang, hari*(tanpa 0lux 3D

cahava matahari)
ngan dengan cahaya lampu pada 29-53 1Ux Muncul objek 3D

malam hari
tanpa cahaya lampu pada malam Tidak Muncul
hari 0 lux Obiek

Berdasarkan -hasil pengujian intensitas cahaya pada tabel 4.5 maka dapat
disimpulkan bahwa Aplikasi Augmented Reality Pemisahan dan Pemurnian tidak
dapat melakukan penandaan lokasi atau tracking markerless jika tidak ada intensitas
cahaya, sehingga objek 3D tidak muncul. Dengan kata lain metode markerless yang
ada pada ARCore sdk memertukan-intensitas cahaya diatas 0 lux untuk melakukan
tracking terhadap lokasi.
4.2.2.2 Jenis Area Tracking
Pengujian ini dilakukan sebanyak 4 kali dengan area tracking yang berbeda beda
dan dengan menggunakan smartphone yang sama.
1. Objek bidang datar polos tanpa motif/corak warna

Pengujian ini dilakukan pada kursi polos tanpa motif. Hasil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.42.
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[ & O ' 4ts 4
Gamffqg 4.41 Pengujian area tracking pada lantai keramik polos tanpa
‘a8 o -
] motif/corak warna -
o ;o o
2. Objek bidang datar dengan motif/corak warna >
:I > = . I" Jr j-

-~ L . @&
Pengujian ip‘i_gilakukan pada’meja dengan motif/corak warna. Hasil pengujian dapat
o 'I 1 .’P f

dilihat pada gambar 4.43. -
LS B : Py

Gambar 4.42 Pengujian Area Tracking Pada Bidang Datar Dengan Motif/Corak

Warna
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3. Objek bidang tidak rata polos tanpa motif/corak warna
Pengujian ini dilakukan pada dinding polos tanpa motif/corak warna. Hasil

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.44

Gambar 4 : a Bida i Rata Polos Tanpa

4.44.
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Gambar 4.44 Pengujian area tracking pada bidang tidak rata dengan motif/corak

warna

Kesimpulan dari pengujian objek area tracking dapat dilihat pada tabel 4.6.
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Pengujian Jarak 10cm

1'“

-~ Gambar 4.45 Pengujian jarak area 'g'ra‘cking'.ile'é:m

L

Pengujian ini :dilakukan deh_g]én"jarak idéMl antara kameré (dan objek tracking.

=

Hasil pengjﬂj_'i;a'n dapat dilih'at pada gambar 4.46. r J

Penguji5arr:;1arak 50cm ;“ ==

Gambar 4.46 Pengujian jarak area tracking 50cm

Pengujian ini dilakukan dengan jarak 50cm antara kamera dan objek tracking.

Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.46
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3. Pengujian Jarak 100cm
Pengujian ini dilakukan dengan jarak 100cm antara kamera dan objek tracking.

Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.47.

Gambar 4.47 Pengujian jarak area tracking 100cm

Kesimpulan.dari pengujian objek area tracking dapat dilihat pada tabel 4.50.

Tabel 4.7 Pengujian Jarak tracking

Kasus-yang diuji Hasil yang diuji
Jarak area tracking objek;10cm Gagal
Jarak area tracking objek 50cm Berhasil
Jarak area tracking objek 100cm Berhasil

Berdasarkan pengujian Jarak objek area tracking pada tabel 4.8 maka dapat
disimpulkan bahwa Aplikasi: Augmented  Reality peembelajaran pemisahan dan
pemurnian tidak dapat melakukan penandaan lokasi atau tracking markerless jika
objek area tracking terlalu dekat dengan alat/kamera pengguna, sehingga proses
tracking objek susah dilakukan. Dengan kata lain metode markerless yang ada pada
ARCore SDK membutuhkan jarak yang cukup jauh untuk mempermudah penandaan

lokasi/ tracking markerless. Dari hasil pengujian pencahayaan, objek area tracking
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dan jarak dapat disimpulkan bawah Aplikasi Augmented Reality media
pembelajaran pemisahan dan pemurnian dapat berjalan dengan baik dalam

menampilkan objek 3D jika objek area tracking berjarak kurang lebih 50 cm serta

R\
6&“ Wy

pembelaja ahan 2 pengujian beta terhadap

aplikasi, maka didapatka a kriti Sara ari hasil pengujian

pengguna

Skenario Kritik
Pemilihan ikon yg
kurang pas
(kurang user
friendly)
K Semoga dapat
Muhammad kKembangkan dengan Lebih
Interface Lugman B .
. menambahkan pilihan Mengembangkan
Najjah .
bahasa asing liImunya
Andri Tambahin fitur kelas Ukuran App
A .
Suhada online lumayan besar
Muhammad . . .
Rafli Akbar B AR dibuat lebih realistis -
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Muréaorr;imad A i Objek 3D lgurang
Ramadhan sesual
Syafira A Panduan penggunaan i
Hanifa lebih ditingkatkan
A -

ahnya kurang
bagus

| diperbagus
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Tabel 4.9 Skor Maksimum

Skor Maksimum
Jawaban Skor (Skor * Jumlah

Responden)
Sangat Baik 4 84

£ il

menggunakan

LTS

Berikut ini ah | a Sing jawaban yang sudah
dihitung nilainya. Kuesione ela epada 21 orang responden.

1. Pertanyaan pertama

Bagaimana pendapat anda tentang tampilan aplikasi pembelajaran pemisahan dan

pemurnian? Hasil kuesioner pertanyaan pertama dapat dilihat pada Tabel 4.10
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Tabel 4.11 Hasil Kuesioner Pertanyaan Pertama
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Pertanyaan

Jawaban

Responden

Jumlah
Skor

Nilai
Presentase
(%)

Apakah fu

Hasil k

Pertanyaan

Nilai
Presentase
(%)

(78:84)x100=

93%

Sangat ba 60
Baik 6 18
Cukup 2 0 0
Tidak baik 1 0 0
Jumlah 21 78




u ueeyesndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

IS.JI9AI

nery we[sy sej

77

Berdasarkan nilai persentase dari pertanyaan Kkedua, dapat disimpulkan
sebanyak 93% responden menyatakan bahwa fungsi dan menu yang ditawarkan
mudah digunakan dengan sangat baik.

2. Pertanyaan

Apak a
Hasil kuesi kedua dapat dilifiat p
O 4y
a a
Nilai
Pertany Presentase
(%)
= 7 "
3 =3 o Tt (78:84)x100=
u == 1 EES 93%
bai
Ju
Berdasar b a dapat disimpulkan
LA R AR
sebanyak 939 ; sediakan sangat baik.
3. Bagaimana lat- animasi pemisahan dan
pemurnian?
Hasil kuesioner pertanyaan pada Tabel 4.14.
Tabel 4.14 Hasil Kuesioner Pertanyaan Keempat
Jumlah Nilai
Pertanyaan | Jawaban Skor | Responden Sk Presentase
or o
(%)
Sangat baik 4 7 28 (70:84)x100=
4
. 83%
Baik 3 14 42
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Cukup 2 0 0
Tidak baik 1 0 0
Jumlah 21 70
Berdasarkan nilai rsentase dari pertanyaan keempat, dapat disimpulkan
sebanyak 8 t- jek 3D dan animasi
pemi
' et e e
3 4y
Hasil er 14,
a
Nilai
Pertany Presentase
=N = (%)
: W 2 =5 (79:84)x100=
u 94%
bai
Ju .
Ek R
Berdasar iBA dapat disimpulkan
sebanyak 94% r t-alat praktikum dan animasi

metode pemisahan

adsorpsi, kristalisasi, subli

e

Hasil dari setiap pertanyaan dila

iri dari dekantasi, filtrasi,

an perhitungan rata-rata secara keseluruhan.

Kemudian akan dibandingkan dengan Tabel 4.16 untuk diambil kesimpulan.

Perhitungan secara keseluruhan pengolahan kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.16.
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Tabel 4.16 Pengolahan Skala

No Pertanyaan Nilai Persentase Keterangan
1 89% Sangat baik
2 93% Sangat baik
3 93% Sangat baik
4 -
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

1. Aplika e pemisahan dan
pemurnian‘f ra 1 Ma melihat beberapa
objek &

2. Untuk ea tracking harus

ing harus memliki

1. Media pembelajaran berbasis android pada praktikum Kkimia dasar
pemisahan dan pemurnian menggunakan teknologi augmented reality akan
lebih baik jika dapat dikembangkan dengan menambah materi percobaan

praktikum kimia dasar lainnya.
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2. Menambahkan pilihan bahasa.

3. Menambahkan efek button dan Transisi halaman agar lebih menarik.

81
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