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ABSTRAK

Mendidik anak mengenai moral atau akhlak mulia sejak dini merupakan salah salah satu
hal yang sangat penting, dan selama ini pendidikan dilakukan dengan memberi contoh
maupun mempelajari buku-buku layaknya pendidikan formal disekolah. Penelitian ini
bertujuan untuk membuat sebuah sistem pembelajaran berbasis IT dalam hal ini adalah
menggunakan teknologi Augmented-Reality yang dapat ‘menarik minat anak untuk belajar ,
serta memudahkan guru dan orang tua dalam mengajar. Augmented Reality dapat dikatakan
sebagai metode penggabungan objek-objek maya dan objek nyata dalam waktu nyata (real
time) yang berada di lingkungan nyata dan terintegrasi dengan baik dan jelas. Dalam
mendukung penelitan ini digunakan software Blender 3D untuk membuat objek 3D dan juga
Unity 3D yang mendukung bahasa pemrograman C# untuk membangun aplikasi. Dari hasil
pengujian fungsionalitas aplikasi seperti tampilan dan tombol dengan menggunakan metode
black box didapatkan bahwa aplikasi dapat berjalan sesuai dengan yang di harapkan, hasil
pengujian pendeteksian akurasi dengan intensitas cahaya rendah, sedang dan tinggi serta
pengujian jarak jauh dan dekat didapatkan bahwa objek 3D akan muncul pada setiap kondisi
berbeda.

Kata Kunci : Pembelajaran Moral Anak, Augmented Reality, Media Pembelajaran.
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Application of Augmented Reality as an Alternative Media for Moral
Learning in Early Childhood Based on Android (Case Study: Integrated
Islamic Kindergarten Padang Kemangi Natuna)

Muhammad Alfazillah
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Educating child is one of the most

important things, a udying books like

formal education in ing system in this

WAk

case using Augmente y est in learning, and

applications. From the results of testing application functionality such as displays and
buttons using the black box method, it was found that the application can run as expected, the
results of testing accuracy detection with low, medium and high light intensity as well as

remote testing and it was found that 3D objects will appear on every different conditions.

Keywords : Children's Moral Learning, Augmented Reality, Learning Media
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mendidik anak sejak dini merupakan salah salah satu hal yang sangat penting.
Pendidikan tidak hamyawberkaitan dengan pelajaran=yang diajarkan oleh guru
disekolah. Akan tetapi pendidikan untuk anak juga mencakup pendidikan moral yang
tidak bisa diajarkan dan diperoleh dari buku.Dengan melihat perkembangan era
globalisasi saat ini yang" tidak hanya memberikan kemudahan juga membawa
beberapa dampak buruk bagi perkembangan anak terutama dalam segi perilaku atau
moral. Melalui surat kabar atau televisi dapat kita jJumpai kasus anak usia dini yang
berbicara kurang sopan, senang meniru adegan kekerasan, juga meniru perilaku
orang dewasa yang belum semestinya dilakukan anak-anak.

Pendidikan moral merupakan salah satu pendidikan yang berhubungan dengan
perilaku seseorang. Baik itu perkataan ataupun perbuatan. Menanamkan nilai moral
pada anak sejak usia dini sangat penting untuk dilakukan karena pada usia ini anak-
anak masih mudah untuk diarahkan. Nilai moral yang diajarkan pada anak-anak
sejak usia dini akan membekas sampai anak tumbuh dewasa.Meskipun pendidikan
moral sudah banyak dilakukan melalui berbagai cara tapi beberapa diantaranya
dinilai kurang efektif terutama dalam menarik minat anak-anak untuk
mempelajarinya.

Teknologi sudah sangat berkembang dan merupakan hal yang tidak asing lagi
untuk diketahui semua kalangan terutama anak-anak yang banyak tertarik pada
teknologi.Ketertarikan anak pada teknologi merupakan satu hal yang menarik untuk
dijadikan sebagai media penerapan pembelajaran moral bagi anak,untuk itu

penelitian ini dilakukan guna menerapkan pembelajaran moral pada media teknologi.
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Penelitian ini menerapkan augmented reality sebagai metode pendidikan moral
pada anak. dengan karakteristik anak yang unik membuat anak usia dini memiliki
rasa ingin tahu yang tinggi. Segala hal ingin diketahui keberadaan dan prosesnya

agar anak mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda.

masalah yaitu:
1) Objek yang di implementasikan kedalam aplikasi adalah berupa karakter
yang memeragakan perbuatan moral yang baik
2) Informasi dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris
3) Objek karakter ditampilkan secara 3 dimensi
4) Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C#

5) IDE yang digunakan adalah Unity 5.2
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1.5 Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan permasalahan yang
ada yaitu bagaimana menerapkan satu konsep pembelajaran dalam telknologi

augmented reality yang dapat membantu lembaga pendidikan dalam mendidik anak.

baru.
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LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

Penelitian yang dilakukan oleh Ause Labellapansa dan Mega Restu
Asrining Ratri  tahun 2017 yang berjudul Augmented Reality Bangunan
Bersejarah Berbasis Android (Studi Kasus : Istana Siak Sri Indrapura). Penelitian
ini mengacu pada kurangnya minat masyarakat dalam mempelajari bangunan
bersejarah. Istana Siak:Sri Indrapura adalah salah ssatu bangunan bersejarah
peninggalan kerajaan melayu di Riau, yang menjadi objek tinjauan pada
penelitian ini. Aplikasi dengan AR ini digunakan untuk Istana Siak Sri Indrapura
berbasis android sehingga dapat menarik minat masyarakat serta mempermudah
masyarakat untuk mendapatkan informasi tentang Istana Siak. Cara kerja aplikasi
ini adalah dengan mengarahkan kamera aplikasi ke marker yang telah tersedia
sehingga menampilkan objek 3D. Marker yang digunakan dalam penelitian ini
ada tiga buah yang menampilkan: Istana Siak; Istana Siak lantai satu, dan Istana
Siak lantai dua.

Penelitian yang dilakukan oleh Hendra Pradibta, Budi Harijanto, dan
Dimas Wahyu Wibowo tahun 2016 yang berjudul Penerapan Augmented Reality
Sebagai Alternatif Media Pembelajaran.Penelitian mengacu pada dengan tahapan
dimulai dari Konsep (Concept) untuk menentukan tujuan dan pengguna dari
aplikasi yang dibangun, dalam artian bahwa proses identifikasi user dilakukan
pada tahap ini,Perancangan (Design) berisi mengenai spesifikasi aplikasi,
tampilan serta kebutuhan-kebutuhan lain yang nantinya akan digunakan untuk
proses berikutnya. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) dilakukan

berdasarkan pada tahapan awal yang telah dibuat.Dalam hal ini beberapa bahan
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yang dibutuhkan dapat berupa bahan teks, gambar, animasi, objek
2D/3D.,Pembuatan (Assembly) proses yang dilakukan adalah pembuatan semua
objek yang didasarkan pada tahap Perancangan. Beberapa aplikasi yang

digunakan pada tahapan ini adalah Adobe Illustrator, Adobe After Effects, dan

Aurasma,Pengujian



Penelitian yang dilakukan oleh Rizgi Mauludin, Anggi Srimurdianti
Sukamto, dan Hafiz Muhardi tahun 2017 yang berjudul Penerapan Augmented
Reality Sebagai Media Pembelajaran Sistem Pencernaan pada Manusia dalam
Mata Pelajaran Biologi.Penelitian ini mengacu pada proses pembelajaran biologi
pada siswa SMA melalui buku.yang menggambarkan sistem _pencernaan manusia.
Dalam bidang pendidikan, Augmented Reality telah banyak digunakan sebagai
alat bantu penelitian di laboratorium cdan: dapat juga digunakan sebagai media
pembelajaran di ruang kelas. Teknologi Augmented Reality memungkinkan untuk
menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata dan menempatkan
informasi yang sesuai ke lingkungan sekitar. Dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality, bidang pendidikan dan hiburan dapat digabungkan, sehingga
menciptakan metode baru untuk mendukung pembelajaran dan pengajaran di
lingkungan formal dan informal. Media pembelajaran yang menggunakan
teknologi Augmented Reality dapat dengan mudah meningkatkan pemahaman
siswa karena objek 3D, teks, gambar, video, audio dapat ditampilkan kepada
siswa dalam waktu nyata .

Penelitian yang dilakukan oleh Re Arief Ahmadi, John Adler, dan Selvia
Lorena Ginting tahun 2017 yang berjudul:Teknologi Augmented Reality Sebagai
Media Pembelajaran Gerakan Shalat.Penelitian ini mengacu pada bagaimana
penggunaan buku yang selama menjadi media pembelajaran gerakan sholat
dengan ditambah fungsinya menggunakan media AR yang akan menampilkan
animasi 3D yang ditampilkan secara virtual pada perangkat mobile phone.
Sehingga siswa dapat belajar gerakan shalat dengan metode yang menyenangkan

dan ineraktif, serta dapat merangsang daya ingin tahu anak untuk belajar shalat.
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Pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk membuat siswa sekolah dasar yang baru
belajar gerakan dan bacaan shalat akan semakin antusias dan tertarik dengan
tuntunan shalat yang sudah dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality dan

anak-anak juga bisa melihat gambaran nyata dari gerakan-gerakan shalat yang

2.2. Dasar
2.2.1. Augm

Aug s i 3 ngan. dunia virtual ke

sebuah simulasi dunia atau lingku alternative, yang dipercaya sebagai
sesuatu yang nyata atau benar bagi pengguna [1]. Terdapat dua metode
pengenalan penanda pada augmented reality, yaitu; marker dan markerless.
Marker merupakan penanda khusus yang dibuat seperti sebuah barcode atau

bingkai hitam, sedangkan markerless merupakan penanda yang berhubungan

dengan objek secara langsung. Adapun evolusi dari penggunaan marker hingga
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penggunaan objek nyata dalam pengenalan penanda augmented reality seperti

ditunjukkan pada Gambar. 2.1
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perancangan aplikasi AR. File tersebut disimpan dalam format digital berupa;
*jpg, *.jpeg, *.png, *.bmp, *.gif, sedangkan pengenalan dengan metode object
tracking dan environment tracking berupa pengenalan objek 3D. Objek 3D yang
dapat dikenali terlebih dahulu dirancang modelnya yang kemudian disimpan

dalam format *.FBX dan *.BLEND.
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2.2.2. Markerless Augmented Reality

Salah satu metode Augmented Reality adalah menggunakan metode
Markerless Augmented Reality, dengan metode ini pengguna tidak perlu

menggunakan sebuah_.marker (penanda) untuk menampilkan elemen-elemen

2.2.4 Augmented Reality dan Anak Usia Dini

Saat ini augmented reality menjadi teknologi yang cukup diminati.
Penelitian ini ditujukan pada anak usia dini untuk membantu mereka mengenali
konten pembelajaran dan lebih cepat memahami materi yang diberikan.
Augmented reality merupakan konsep yang cukup pintar dikarenakan anak belajar

menggunakan imajinasi. Anak mendapatkan materi sambal menambah
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pengalaman dan menyentuh objek pada dunia nyata [5]. Penggunaan Augmented
Reality yang ditujukan kepada anak usia dini telah dikembangkan oleh beberapa
peneliti diantaranya adalah penelitian yang dilakukan oleh Rasslenda-Rass [6]

yang menghasilkan tingkat ketertarikan dan motivasi anak menggunakan

dengan meé

Thristy Cr

cerita.

Android bersifat terbuka dan gratis, oleh karena itu hampir setiap kode program

Android diluncurkan berdasarkan lisensi opensourceApache[8]

2.2.6 Pengertian 3D

3D atau 3 Dimensi adalah sebuah objek atau ruang yang memiliki panjang,

lebar, dan tinggi yang memiliki bentuk. Konsep tiga dimensi menunjukan sebuah

10
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objek atau ruang yang memiliki tiga dimensi geometris terdiri dari; kedalaman,
lebar, dan tinggi. Konsep tiga dimensi atau 3D menunjukkan sebuah objek atau
ruang memiliki tiga dimensi geometris yang terdiri dari: kedalaman, lebar dan

tinggi. Contoh tiga dimensi suatu objek / benda adalah bola, piramida atau benda

video, fil [ fa 3 : en mputer grafik
khususnya Telah banyak
kemudahan-ke an dan fe -featu , uarkan oleh pihak
vendor da Jengan produk

mereka.[9]

adalah seperti materi pembelajaran untuk simulasi membuat SIM. Kelebihan dari
game engine ini adalah bisa membuat game berbasis 3D maupun 2D, dan sangat
mudah digunakan. Unity merupakan game engine yang ber-multiplatform. Unity
mampu di publish menjadi Standalone (.exe), berbasis web, berbasis web,
Android, 10S Iphone, XBOX, dan PS3. Walau bisa dipublish ke berbagai

platform, Unity perlu lisensi untuk dapat dipublish ke platform tertentu. Tetapi

11
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Unity menyediakan untuk free user dan bisa di publish dalam bentuk Standalone
(.exe) dan web. Untuk saat ini Unity sedang di kembangkan berbasis AR
(Augment Reality). Untuk mengaktifkan lisensi, Unity perlu adanya lisensi.

Sebagai contoh ketika ingin mengaktifkan free user, langkah pertama adalah

-‘fg anyak tutorial
P o K Unity yang telah
-‘L z dan banyak di

gan kode : C#, Javascript dan

Boo. 7. Dukungan file, 3ds, obj, fox.[9]

2.2.8 Pembelajaran Moral
Pada aplikasi yang akan di bangun ,pembelajaran moral yang akan

diterapkan di bagi dalam 3 kategori yaitu :

12



1. Adab pada Orang Tua

Dalam membentuk moral seorang anak,sikap menghormati orang
yang lebih tua perlu di contohkan. Dengan tujuan memberikan contoh
bagaimana menghormati orang yang lebih tua, maka pada kategori
pembelajaran moral ini.akan dibuat-objek 3D dengan animasi yang
menggambarkan seorang anak laki-laki dan seorang ibu.Terdapat 2

(dua) tindakan (act) yang dilakukanoleh objek 3D yaitu :

e Menghormati dan Bersikap Sopan

Objek 3D anak akan melakukan gerakan bersalaman dengan

men cium tangan dari objek 3D ibu.

Gambar 2.2 Menghormati dan Bersikap Sopan

e Mematuhi dan Menerima Nasehat
Objek 3D anak akan melakukan gerakan menunduk dan
mengang guk sementara objek 3D ibu melakukan gerakan seolah

memberi nasehat.




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

14

engan tujuan

i akan dibuat



Gambar 2.4 Adab Berwudhu

e Adab Makan dan Minum
Objek 3D anak laki-laki melakukan gerakan tata cara makan
dan _minum ‘diatas meja makan yang benar, sesuai norma dan

ajaran agama.

Gambar 2.5 Adab Makan dan Minum

3. Adab pada Teman

Dalam membentuk pribadi anak yang penuh tenggang rasa pada
sesama, perlu diberikan contoh bentuk kerjasama antar teman. Dari
tujuan tersebut, maka pada Kkategori pembelajaran moral adab pada
teman, akan dibuat sebuah objek 3D dengan animasi yang
menggambarkan seorang anak laki-laki, seorang anak perempuan,
kotak yang berisi barang-barang.Terdapat 2 (tiga) tindakan (act) yang
dilakukan oleh objek 3D yaitu :

e Saling Menyayangi

15



Objek 3D anak lakik-laki dan anak perempuan akan

melakukan gerakan saling berpelukan satu sama lain.

Gambar 2.6 Saling Menyayangi

e Bekerjasama
Objek 3D anak laki-laki dan anak perempuan akan melakukan
ger akan mengangkat kotak berisi barang secara bersama-

sama, di mana kotak barang akan berada diantara keduanya.

Gambar 2.7 Bekerjasama

2.2.8 DFD
DFD adalah suatu diagram yang menggunakan suatu symbol yang di

pergunakan untuk menggambarkan arus dari data sistem untuk membantu

16
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memahami sebuah sistem secara logika, terstruktur dan jelas. DFD merupakan

alat bantu dalam menggambarkan atau menjelaskan proses kerja suatu sistem.

Tabel 2. 1 DFD Yourdon DeMarco

17
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BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analisis Sistem
Tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana mengimplementasikan
teknologi Augmente

ity untuk menghasilk ikasi yang edukatif dan

-
Tanpa Teknologi AR ! Waktu yang tidak efisien
Tidak berbais mobilx Dilakukan dengan pmkA

atau pemberian contch Mengimplementasikan
teknologi AR untuk
media pembelajaran
/ moral bagi
T - : PR anak usia dini
Menyukai informasi dengan visualisasi Belum ada model visual 3D Adlikasi

mengenai pengajaran motdl bagi anak

Beberapa model yang sudah dda
Mudah bosan tidak merujuk pada bidang pghgajran

i dengan nilai Agama Islam didalamnya

Gambar 3.1 Diagram Ishikawa Digunakan Sebagai Analisis Masalah

18
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Diagram ishikawa seperti pada Gambar 3.1 menggambarkan bahwa
masalah utama dalam penelitian ini yaitu bagaimana membuat aplikasi untuk
membantu anak usia dini dalam mengenali nilai-nilai moral.Waktu yang tidak

efisien juga menjadi kendala kurangnya inovasi dalam model pembelajaran

ahap analisis
atan apa saja
yang dibutuhka eh si : dengan yang

diharapkan. Ana butuha erdapa 3 itu

lainnya (optional).

3.2.1. Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan yang harus dipenuhi dalam pengenalan nilai moral pada anak
usia dini adalah sebagai berikut :

4. Dapat digunakan sebagai bahan ajar.

19
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5. Objek yang ditampilkan memiliki bentuk yang terlihat menyerupai
bentuk nyata dengan tampilan 3D berupa percontohan perilaku
terpuji

6. Setiap objek dapat di rotasi dan zoom. Terdapat unsur suara serta

mengeluarkan biaya.

4. Informasi, sistem atau aplikasi harus mampu menyediakan informasi
mengenai pengenalan perilaku terpuji adab pada orang yang lebih tua,
adab pada diri sendiri, adab pada teman dengan menampilkan

peragaan oleh character 3D.

20
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5. Pelayanan, sistem atau aplikasi yang akan dibangun harus user
friendly, artinya bahwa sistem mudah digunakan oleh pengguna

dengan tampilan (interface) yang menarik dan mudah dimengerti

apalagi dikhususkan bagi anak-anak.

3.3. Pemodelan

Sty

3

5 ondisi dan
bagian-ba ‘ ydelan sistem
’ o
yang dig jram, activity

diagram, dz

yjunakan untuk
menggambarka secara ringkas,

menentukan 3 yang dapat di

Pada gambar 3.2 menjelaskan peran aktor terhadap sistem yang dapat

memilih objek 3D, dan sistem akan menghasilkan output berupa objek 3 dimensi.
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Gambar 3.2 Diagram Use-Case Menampilkan Objek AR
Use-case diagram seperti pada Gambar 3.2 menjelaskan peran yang dapat

dilakukan oleh aktor terhadap sistem, dimana aktor dapat melihat objek yang

ditampilkan pada.s g.dirancang dan.si enghasilkan output

berupa obj 4‘.* “%E%\“ .g

aktivitas da fem yang ana asing aktivitas
berawal, de ] m erja £ arakhirnya. Activity
diagram se Ja enjelaska ancangan aktivitas

user dan resy

(i 1]
[‘_rhmul Augmerted n-m;-J
[
recahe
signial
= (mmmas)
>t Tertang —
—!Tﬂrﬁdt‘.‘llﬁhﬂli M Halaman Cara Pakai —]
(o matsman G T
) Tormbol kaluar | M mal Haluar
YES
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Gambar 3.3 Diagram Activity Sistem
Berdasarkan Activity Diagram Gambar 3.3 diatas maka rancangan aktifitas sistem

dapat dijelaskan pada Tabel 3.1.

menampilkan
an tentang aplikasi

istem menampilkan
halaman cara pakai
aplikasi

6. Sistem menampilkan
halaman orang tua

7. Menekan tombaol

7. Sistem Menampilkan
keluar

halaman keluar

Menampilkan cbjek 3 dimensi sebagai media untuk

Pasca Kondisi mengenalkan user terhadap sikap dan moral yang baik

3.3.3. Sequence Diagram

23
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Sequence Diagram adalah diagram yang menggambarkan atau menampilkan
interaksi-interaksi antar objek di dalam sistem yang disusun pada sebuah urutan
atau rangkaian waktu. Interaksi antar objek tersebut termasuk pengguna, display,

dan sebagainya berupa pesan (message). Sequence diagram seperti pada Gambar

dengan sistem untuk

Gambar 3.4 Diagra ence Menampilkan Objek

3.4. Perancangan Sistem

Berdasarkan hasil dari analisis terhadap sistem, maka dapat dibuat
suatu flowchart untuk mendefenisikan bagan yang menunjukkan aktivitas
secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan bagaimana urutan

dari proses perancangan sistem. Flowchart menggunakan simbol yang

24
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masing-masing dari simbol terkait dengan panah untuk menggambarkan

arah aliran proses.

3.4.1. Flowchart P

objek seperti

Import library user definied
target .unity.package

¥

Import.file.blend ke Unity

h 4

Coding Program pada
Unity Editor

h 4

Instalisasi file.apk di
smartphone

v

( Finish )
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Gambar 3.6 Flowchart Pembuatan Aplikasi

Gambar 3.7 Flowchart Sistem Aplikasi AR

26



i.pada Gambar 3.8:

4. Flowchart a

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau
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3.5. Peran

Peranca Sistel g aka enc ' Unity sebagai
media pembusa 3 N rmuka 0 Ja_sebagai compiler
untuk men : enje i : yang berjalan pada

smartphone an ahass Hgraman : adalah C Sharp

2 3 4 - 5
Qark/ﬂght Mode‘ Sound Manager| Qettlng | QKeluar |

© & O

Adab pada Adab pada Diri Adab pada
Teman Sendiri Orang Tua

28



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Gambar 3.9 Rancangan Halaman Utama

Keterangan komponen-komponen yang terdapat pada halaman Utama

objek yang akan ditampilkan sebagai media pembelajaran mengenai moral atau

adab pada diri sendiri, tampilan rancangan halaman ini dapat di lihat pada gambar

3.10.

)

Adab
Berwudhu

Adab Makan
dan Minum

Ayo
Menjawab
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3.11.

a Diri Sendiri

Sttty

@

&

Menghormati dan
Bersikap Sopan

Mendengarkan
dan menerima
Nasehat

Ayo
Menjawab
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Gambar

3.11R

Adab p 4‘5
1

No | ot

1 ﬂ;
|

2| Tombel

3 i;

4

5

3.5.4 Ranca

ancangan Halaman Objek Adab pada Orang Tua

alaman utama

pilkan halaman
ersikap Sopan

lkan halaman
Menerima

ilkan halaman

Bekerjasama

Saling Menyayangi

@ Background

Ayo
Menjawab
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Gambar 3.12 Rancangan Halaman Objek Adab pada Teman

Keterangan komponen-komponen yang terdapat pada halaman Objek

Adab pada Teman dapat.dilihat pada Tabel 3.5:

2 3
Kembali ‘ Keterangan

Animasi Mulai

32
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Gambar 3.13 Rancangan Halaman Augmented Reality (AR)

Keterangan komponen-komponen yang terdapat pada halaman Augmented

Reality dapat dili

No

1 | Ca

2 | To

3 Ket

4 | Sou

5 Info

6 | Tom

7 | Tom

3.5.6 Ranca
Halama

hadis atau ayat suc

yang ditampilkan pada i

.6:
\I%REHAS I‘SLA 7 »
0
e
| b
e ) | Tombo
n) | Menam
: bjek
si (Button) | Tombol memut
utt
S
0 I
= L] a

lihat pada gambar 3.14

amera View

n objek

an animasi

musik

formasi

objek

an objek AR

i informasi berupa
si pembelajaran moral

angan halaman ini dapat di

2
3
C(E“kgm“"" ‘

5

Content

[ ( scroll view )(9
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Gambar 3.14 Rancangan Halaman Informasi Objek

JJJJJ

formasi Objek

halaman

ggeser

|
erupa ayat,

4
Judul

Cara Pakai

Tentang

Ganti Bahasa

@
(z?
7
Halaman Orang Tua
@

Background 2
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Gambar 3.15 Rancangan Halaman Pengaturan

Keteranga
dapat dili
No 0
1 | Ba
2 | Bac |
3 | Clo
4 | Jud
5 | Cara tt
6 | Tent t
7 | Hala
8 | Ganti utton
3.5.8 Rancan
Halaman

penggunaan aplikasi

3.16

-komponen yan

%REHAS IS LA 7
-' : s jud
—F gatura

halaman Pengaturan

et
sh penutup

uran

isan

ra Pakai

'bEK,gNgP-RQ

tang

rang Tua

anti Bahasa

erisi tentang cara

pat di lihat pada gambar

Content

Scroll View
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Gambar 3.16 Rancangan Halaman Cara Pakai

bar penutup

a Pakai

3 : q ' man

tulisan cara
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Gambar 3.17 Rancangan Halaman Tentang

Total Nilai Anak

Nilai Adab pada Nilai Adab pada
Diri Sendiri Orang Tua

Nilai Adab pada
Teman
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Gambar 3.18 Rancangan Halaman Orang Tua

Keterangan n- a rang Tua dapat
dilihat
AS ISL4
g?\‘.'.-‘rﬁ M
oW Ry
No i n
1 |Ba al ambar
2 | Ke 0 0 halaman
3 |To n & BN =R
4 | Nil endiri - S e adab pada
g - i
5 | Nil a g Tua — il re adab pada
6 | Nila Te re adab pada
an
KANBAR
3.5.11 Rancangan i
Halaman n g digunakan untuk
melakukan fungsi gan a cangan halaman ini dapat
di lihat pada gambar 3.19
@ Background
@ Judul ’—

Inggris

Indonesia

Ubah

7
| Batal

OJEcT==—

Background 2
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Gambar 3.19 Rancangan Halaman Ganti Bahasa

Keterangan komponen-kemponen yang terdapat pada. halaman Ganti Bahasa

dapat dilihz 1&-‘\“ “‘\\\“ ..‘

<D
<>
~»
a
No r‘
1 'EW esh penutup
o
2 0
=
3 ’ Ir ilkan tulisan
4 57 "r ‘ hasa ke bahasa
AN
5 a (E h bahasa ke
A
6 i
7 i k membatalkan dan
man Pengaturan

Halaman Ayo Menjawab alaman yang berisi kuis untuk diisi
user guna mendapatkan skor untuk dipantau pada halaman orang tua. Tampilan

rancangan halaman ini dapat di lihat pada gambar 3.20

Ve
Kembali Indikator | m

5

Soal

3

Pilihan Ganda
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Gambar:3.20 Rancangan Halaman A enjawab

Keterangan n Ayo Menjawab

dapat d a

No

1 | Ba upa

To 0 jek

Indi

Sko

Soal = =  soal

oo win

Pilih

3.5.13 Ran am 1

Hala r me r ber firmasi kepada user

sebelum men lan ra

gambar 3.21

pat di lihat pada

@ Background

Teks Konfirmasi

6
| Q Tidak

T

@ Background 2

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Keluar

40



Keterangan komponen-komponen yang terdapat pada halaman Keluar dapat

dilihat pada Tabel 3.14:

No Jenis Komponen Keterangan

1 | Background (Image) Background berupa mesh penutup halaman
Utama

2 | Background 2(Image) Background halaman Keluar

3 | Judul (Text) Teks judul menampilkan tulisan keluar

4 | Teks Konfirmasi (Text) Tombol merubah bahasa ke bahasa inggris

5 | lya (Button) Tombol untuk konfirmasi keluar

6 | Tidak (Button) Tombol untuk membatalkan keluar

3.6. Proses Pembuatan Objek 3D

Blender 3D 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, penteksturan, penyunting gambar bitmap, pengulangan,

simulasi cairan dan asap, simufasi partikel, animasi, penyunting video, pemahat

digital, dan rendering. Dalam proses pengerjaan aplikasi ini menggunakan

software Blender wversi 2.81a, beberapa tahap yang harus dilakukan dalam

pembuatan objek adalah melakukan proses instaasi software, kemudian membuka

aplikasi dan membuat new project.

R @ 60890 -

41




Gambar 3.22 Tampilan Awal Aplikasi
Dalam proses pembuatan Objek 3D objek default cube dihapus, dan
digantikan dengan-objek single vertex. Dalam pembuatan-model 3D aplikasi ini,
objek yang akan dibuat adalah character seorang anak laki-laki.Langkah
menambahkan  single vertex sebagai crangka badan character, adalah dengan
menekan pintasan tombel Shift+A lalu pilin Mesh,Single Vert,dan‘Add Single Vert

.Untuk selengkapnya dapat di lihat seperti gambar 3.22 berikut ini.

View Layer

Gambar 3.23'Menambahkan Objek Single Vertex

Objek Single Vertex yang telah berhasil dibuat, kemudian akan
ditambahkan Skin Modifier dan Subdivision Surface Modifier seperti pada gambar

3.23, 3.24.




Gambar 3.24-Menambahkan Skin Modifier

v ) Vert

Ly [AddModifier

v Playback v Keying v View Mar RN 3 |

Gambar 3.25 Menambahkan Subdivision Surface Modifier

Objek Single Vertex kemudian dibentuk menjadi rangka badan dengan

menambahkan Vertex (titik) pada sumbuz, seperti pada gambar 3.25.

Help  [layout Modeling

View Select Add Me:

ght Orthographic
(1) Vert
10 Centimeters 1

Clear Loose
Mark Root
Equalize Radii
v O su B=EE av x

Apply Copy

Catmull-Clark. Simple.

Sub Options:

o oA Do




Gambar.3.26 Menambahkan Vertex pada Sumbu Z

Setelah menambahkan Vertex (titik) pada sumbu z, objek kemudian
dibentuk lengan dan leher sehingga-menjadi badan utuh seperti pada gambar 3.26

dan ditambahkan mirror-modifier agar kedua sisinya sama seperti gambar 3.27.

Front Orthographic
(1) Vert
10 Certimeters

i
=]
L=

& B

v O s BEE A x

Apply Copy
‘Catrull Clark Simple
Subdivisions:

Render 2

Viewport 1

Qulity 3 @

Gambar 3.27 Membentuk Badan; Lengan, dan Leher
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Gambar 3.28 Menambahkan Mirror Modifier

Setelah objek Single Vertex berhasil dibentuk menjadi-badan Character,
maka selanjutnya adalah membuat kepala menggunakan objek Cube.Objek Cube
yang ditambahkan seperti gambar 3.28, kemudian ditambahkan subdivision

surface seperti gambar 3.29 , dan dibentuk seperti gambar 3.30.

Gambar 3.29 Menambahkan Object Cube
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Gambar 3.31 Membentuk kepala dari Object Cube

Pembuatan Character dilanjutkan dengan menambahkan bagian kaki
dengan objek Single Vertex yang dibentuk dari tiga Vertex (titik) pada sumbu z

seperti pada gambar 3.31.
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Gambar 3.32 Membentuk Kaki dengan Single Vertex
Setelah kaki character berhasil dibentuk, ditambahkan Mirror Modifier

untuk menyamakan kaki di kedua sisi seperti gambar 3:32.

B
A4 4A9449494E]

o Mo P ron
1 ag

Gambar 3.33 Menambahkan Mirror Modifier
Tahap terakhir dalam pembuatan Character anak laki-laki adalah dengan
melakukan pewarnaan dengan menekan Vew Port Shading Material Preview

untuk melihat Material.Setelah View Port Shading diubah ke Material Preview
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selanjutnya pada Material Properties dilakukan Add Material Slot untuk

menambahkan warna atau material baru seperti gambar 3.33.

© Material002

e

Gambar 3.34 Pewarnaan Character
Proses pewarnaan akan dlg@i_ng.ﬁenga% imer__lambahkan material baru pada
Material Properties.Hasil akhir dari seluruh proses pembuatan character dapat

dilihat pada gambar 834 S fc 4 p i p RV

Front Orthographic

Gambar 3.35 Hasil Akhir Character

Seluruh proses pembuatan objek 3D pada aplikasi ini, mempunyai proses

yang sama seperti pada Character anak laki-laki di atas. Proses akan dimulai
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dengan penggunaan Single Vertex dan Object Cube yang kemudian dilengkapi
dengan beberapa modifier untuk kemudahan dalam membentuk objek, dan tahap

akhir adalah pewarnaan menggunakan Material Properties.

3.7. Proses Setting’/Augmented Reality (ARFoundation & ARCore) Unity 3D

Unity 3D adalah perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan
permainan video dan aplikasi_ 3D:r Unity=memiliki beberapa package termasuk
ARFoundation, ARCore .dan, ARKit yang ‘dapat digunakan untuk
mengembangkan Augmented Reality pada perangkat apapun termasuk Android.
Dalam proses pengerjaan aplikasi ini menggunakan software Unity versi
2020.3.14f1, “beberapa tahap yang harus dilakukan ~dalam persiapan
pengembangan.aplikasi adalah melakukan proses instalasi software, kemudian

membuka aplikasi dan membuat new project.

'f, Android

=rs PS5
f;\ Xbox One
E WebGL Compression Method Lz4

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

Gambar 3.36 Switch Platform ke Android

Setelah projek baru berhasil dibuka maka tahap selanjutnya adalah

melakukan switch platform dari PC ke Android seperti pada gambar 3.35
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diatas.Switch platform dilakukan agar aplikasi yang dihasilkan dapat dijalankan
pada perangkat yang dingingkan, dalam hal ini adalah Android.Sebelum memulai
pengembangan Augmented Reality, maka perlu ditambahkan beberapa package

melalui package manager seperti pada gambar 3.36.

“ AR Foundation

Gambar 3.37 Menambahkan ARFoundation & ARCore

Setelah persiapan awal dari mengubah platform ke android dan
menambahkan package yang-dibutuhkan selesai, maka projek pun sudah siap
untuk digunakan dalam pengembangan Augmented Reality. Tampilan projek

setelah dilakukan persiapan adalah seperti pada gambar 3.37 di bawah.
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Gambar 3.38 Tampilan Projek yang Disiapkan

4.1.1. Pengujian Halaman Utama

Halaman Utama adalah antarmuka pertama yang diakses user, dimana
pada halaman ini terdapat beberapa fungsi yang dapat diakses sebelum memulai
Augmented Reality. Beberapa fungsi yang ada pada halaman utama dibuat dalam
bentuk tombol-tombol diantaranya Light Mode, Night Mode, Music On, Music

Off, Pengaturan, Keluar, Adab pada Diri Sendiri, Adab pada Orang Tua, Adab
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pada Teman. Halaman ini merupakan antarmuka yang penting karena menjadi
pintu masuk user menuju halaman objek serta mengatur tampilan, musik, bahasa ,
dan akses menuju halaman orang tua. Tampilan halaman utama dapat di lihat pada

gambar dibawah ini:

ADAB PADA TEMAN oy, : ADAB PADA ORANG TUA
ADAB PADA DIRI SENDIRI

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Utama Night Mode
Untuk melakukan Pengujian sistem halaman utama lebih lanjut dapat
dilihat pada tabel berikut:

Table 4. 1 Pengujian Halaman Utama
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Komponen | ¢ enario Pengujian Hasil yang Hasil
yang diuji diterapkan
) Menekan night mode | Antarmuka berganti Sesuai yang
Light Mode ) ) o )
dan Niaht saat light mode aktif | menjadi night mode diharapkan
an Nig
Mod Menekan light mode | Antarmuka berganti Sesuai yang
ode
i I diharapkan

Tombol

Keluar

Tombol
Adab pada
Diri

Sendiri

Tombol

Adab pada ]
diharapkan

Orang Tua

Tombol )
Sesuai yang

Adab pada ]
diharapkan

Teman

4.1.2. Pengujian Halaman Pengaturan

Pada halaman pengaturan ini digunakan oleh user untuk mengakses
beberapa tombol atau fungsi yang dapat mengatur bahasa, memantau score anak
(bagi user orang tua), dan mengetahui mengenai aplikasi baik itu tentang serta

cara pakai. Halaman pengaturan dapat dilihat pada gambar berikut ini :
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» LuBF

Y PENGATURAN Y2

5%

Komponen

Skenario Pengujia

Hasil yang

Hasil

yang diuji diterapkan
Tombol Menekan tombol Masuk ke halaman Sesuai yang
Cara Pakai | Cara Pakai cara pakai diharapkan
Tombol Menekan tombol Masuk ke halaman Sesuai yang
Tentang Tentang tentang diharapkan
Tombol Pop up konfirmasi )
Menekan tombol Sesuai yang
Halaman keamanan halaman )
Halaman Orang Tua diharapkan
Orang Tua orang tua terbuka
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Tombol

4.1.3. Peng
Pad

penggunaan

serta satu to

halaman

Ganti Menekan tombol Pop up halaman ganti | Sesuai yang
anti
Ganti Bahasa bahasa terbuka diharapkan
Bahasa
Menutup halaman )
Tombol Menekan tombol ) ) Sesuai yang
setting dan kembali ke |
Close Close diharapkan
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Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Cara Pakai

Untuk melakukan Pengujian sistem halaman cara pakai lebih lanjut dapat

dilihat pada tabel berikut :

4.3 Pengujian halaman :
"“. - o ~. -!‘ h.
ugian | . Hasilyang |
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Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Tentang

Untuk melakukan Pengujian sistem halaman cara pakai lebih lanjut dapat

dilihat pada tabel berikut :

Tentang

Tombol
Kembali

POIN ANAK ANDA ADALAH :

23

DENGAN PREDIKAT :

SEMPURNA
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Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Orang Tua

Untuk melakukan Pengujian sistem halaman orang tua lebih lanjut dapat

Tombol
Lock dan
Unlock

Tombol
Kembali

bahasa terdapat tombol yang be memilih diantara dua bahasa serta
tombol ubah untuk menyimpan perubahan. Tampilan halaman ganti bahasa dapat

dilihat pada gambar berikut:
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U

dapat diliha

Kompone

yang diuj

Tombol

Hasil

tidak berubah

Bahasa
Inggris
Tombol Sesuai
esuai yan
Bahasa . e
. diharapkan
Indonesia
Tombol o Sesuai yang
) ) dan bahasa aplikasi )
Ganti Ganti diharapkan
berubah
Perubahan di batalkan )
Tombol Menekan tombol i Sesuai yang
dan bahasa aplikasi )
Batal Batal diharapkan

4.1.7. Pengujian Halaman Keluar
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Halaman Keluar digunakan untuk melakukan konfirmasi kepada user
sebelum meninggalkan aplikasi. Tampilan halamankeluar dapat dilihat pada

gambar berikut:

Untuk me jian siste ar_lebih lanjut dapat

dilihat pada t

s I disay yejepe il udwnyo(]
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Komponen SWR N Hasil
yang diuji _

Tombol Menekaﬁ tom| Sesuai yang
Keluar Keluar . = diharapkan
Tombol Menekan tombol Kembali ke halaman | Sesuai yang
Batal Batal utama diharapkan

4.1.8. Pengujian Halaman Objek Adap pada Diri Sendiri

Halaman Objek Adab pada Diri Sendiri adalah halaman untuk

menampilkan tombol-tombol yang mewakili objek animasi atau perbuatan moral
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yang akan ditampilkan pada halaman augmented reality. Tampilan halamanobjek

adab pada diri sendiri dapat dilihat pada gambar berikut:

Untuk melakukan Pengujian sistem halaman objek adab pada diri sendiri
lebih lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 8 Pengujian halaman objek adab pada diri sendiri

Komponen | oy enario Pengujian Hasil yang Hasil

yang diuji diterapkan
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Tombol

Masuk ke halaman

Menekan tombol ) Sesuai yang
Adab augmented reality )

Adab Berwudhu diharapkan
Berwudhu adab berwudhu
Tombol Masuk ke halaman

Menekan tombol ) )
Adab augmented reality Sesuai yang

Makan dan

Gambar 4. 12 Tampilan Halaman Objek Adab pada Orang Tua Light Mode

Adab Makan dan

MENGHORMATI

MENERIMA NASEHAT

adab makan.c
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B
Gam Wtﬁ@o]w ght Mode
o Ny,
Un ada orang tua
lebih lanjut a
e aﬁ';hai - olg‘jé a ua
S 0 .' - ::
Kompone — . Hasil
yang diuj gu
I
Tombol rrﬁK A W esuai yang
Menghormati . diharapkan
Tombol M ]
. Sesuai yang
Menerima
Mene S diharapkan
Nasehat e ehat
Tombol Ayo | Menekan tombo ke halaman Sesuai yang
Menjawab Ayo Menjawab ayo menjawab diharapkan
Tombol Menekan tombol Kembali ke halaman | Sesuai yang
Kembali Kembali utama diharapkan

4.1.10. Pengujian Halaman Objek Adap pada Teman
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Halaman Objek Adab pada Teman adalah halaman untuk menampilkan
tombol-tombol yang mewakili objek animasi atau perbuatan moral yang akan
ditampilkan pada halaman augmented reality. Tampilan halamanobjek adab pada

teman dapat dilihat pada gambar berikut:

<ala. N, Y %

ight Mode

BEKERJASAMA | SALING MENYAYANGI | | AYO MENJAWAB

Gambar 4. 15 Tampilan Halaman Objek Adab pada Teman Night Mode

Untuk melakukan Pengujian sistem halaman objek adab pada teman lebih

lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4. 10 Pengujian halaman objek adab pada Teman

Skenario

Komponen Hasil yang Hasil
yang diuji i

-

o T “"_ n
‘.;‘ WRRELAT T

Tombol
Kembali

tombol diantaranya tombol mulai, animasi, kembali, musik, dan informasi.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut:




N ueeyesndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nery we[sy sej

Gambar 4. 16 Tampilan Halaman Augmented Reality Adab Berwudhu

Tombol

Animasi )
. diharapkan
Niat
Tombol
Animasi )
] ) Sesuai yang
Membersih ) embersihkan )
Membersihkan diharapkan
kan Telapak Telapak Tangan
Telapak Tangan
Tangan
Tombol o )
o Menekan tombol Memutar Animasi Sesuai yang
Animasi . )
Animasi Berkumur Berkumur diharapkan
Berkumur
Tombol Menekan tombol Memutar Animasi Sesuai yang
Animasi Animasi Membersihkan diharapkan
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Membersih | Membersihkan Hidung

kan Hidung | Hidung

Tombol Menekan tombol

Animasi Animasi Memutar Animasi Sesuai yang
Membersih | Membersihkan Membersihkan Wajah | diharapkan
kan Wajah

Tombol

Tombol

Animasi & Sesuai yang
Membersih diharapkan
kan Kaki
Sesuai yan
Music On ) yang
diharapkan
dan Music
Menekan tombol o Sesuai yang
Off ) ) Musik di hidupkan ]
ketika music off diharapkan
Tombol Membuka pop up )
) Menekan Tombol ) ) Sesuai yang
Informasi o halaman informasi )
) Informasi Objek ) diharapkan
Objek objek
Kembali ke halaman )
Tombol Menekan Tombol ) o Sesuai yang
) ) objek adab pada diri )
Kembali Kembali diharapkan

sendiri
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4.1.12. Pengujian Halaman Augmented Reality Adab Makan dan Minum
Halaman Augmented Reality Adab Makan dan Minum digunakan oleh

user untuk melakukan fungsi menandai marker melalui kamera dan menampilkan

marker. Pada halaman ini

objek augmented reality.adab makan dan minum di a

Untuk melakukan pengu halaman augmented reality adab

makan dan minum lebih lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 12 Pengujian halaman augmented reality adab makan dan minum

KOMPONeN | s\ enario Pengujian Hasil yang Hasil

yang diuji diterapkan
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Mengarahkan pada

Marker tampil pada

) ) Sesuai yang
Kamera bidang datar kamera dan bidang )
) diharapkan
menampilkan marker | datar
Tombol Menekan tombol Menampilkan Objek | Sesuai yang
Mulai Mulai pada marker diharapkan
Tombol )
S Sesuai yang
Animasi

Doa
Tombo
Animasi
Ambil
Minum
Tombol
Animasi
Ambil
Makan

Tombol

Animasi
Doa
Sesudah
Makan
Sesuai yan
Music On ] yans
) diharapkan
dan Music i
Menekan tombo g Sesuai yang
Off ) ) di hidupkan )
ketika music off diharapkan
Tombol Membuka pop up )
) Menekan Tombol ] ] Sesuai yang
Informasi o halaman informasi )
) Informasi Objek ) diharapkan
Objek objek
Kembali ke halaman
Tombol Menekan Tombol ) o Sesuai yang
) ) objek adab pada diri )
Kembali Kembali diharapkan

sendiri
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4.1.13. Pengujian Halaman Augmented Reality Menghormati

Halaman Augmented Reality Menghormati digunakan oleh user untuk

melakukan fungsi menandai marker melalui kamera dan menampilkan objek

augmented realit A i er. Pada halaman ini
gan beberapa

tombol 3 ) ! informasi.

B e
Ftemy dengan orang yang
. fbafigfus disertairajd hok

-y

Untuk melakukan pengujian sistem halaman augmented reality

menghormati lebih lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 13 Pengujian halaman augmented reality menghormati
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Komponen

Skenario Pengujian Hasil yang Hasil
yang diuji diterapkan

Mengarahkan pada Marker tampil pada )

] ) Sesuai yang
Kamera bidang datar kamera dan bidang )
) diharapkan

menampilkan marker | datar

Tombol

Sesuai yang

Informasi
Objek

Tombol

Kembali

untuk melakukan fungsi menandai marker melalui kamera dan menampilkan
objek augmented reality menerima nasehat di atas marker. Pada halaman ini
background utama adalah kamera handphone yang di akses dengan beberapa
tombol diantaranya tombol mulai, animasi, kembali, musik, dan informasi.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut:
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) ) )

te

a nasehat

Komponen Hasil
yang diuji
Sesuai yang
Kamera )
diharapkan
Tombol Sesuai yang
Mulai diharapkan
Tombol Menekan tombol o
Memutar Animasi
Animasi Animasi ) Sesuai yang
) ) Membersihkan )
Membersih | Membersihkan ) diharapkan
) ) Mainan
kan Mainan | Mainan
) Menekan tombol o ) Sesuai yang
Music On ) ) Musik di hentikan )
) ketika music on diharapkan
dan Music _
Menekan tombol o Sesuai yang
Off ) ) Musik di hidupkan )
ketika music off diharapkan
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Tombol Membuka pop up )
) Menekan Tombol ) ) Sesuai yang
Informasi o halaman informasi )
) Informasi Objek ) diharapkan
Objek objek
Kembali ke halaman )
Tombol Menekan Tombol ) . Sesuai yang
) objek adab pada diri )
Kembali o diharapkan
sendiri

augmented
utama ada
diantaranya

halaman ini

Gambar 4. 20 Tampilan Halaman Augmented Reality Bekerjasama

Untuk melakukan pengujian sistem halaman

bekerjasama lebih lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4. 15 Pengujian halaman augmented reality bekerjasama

Skenario
Komponen Hasil yang Hasil

yang diuji Pengujian diterapkan

Music On

dan Music
Off
Tombol .
. Sesuai yang
Informasi
. diharapkan
Objek

| mbali ki
Tombol Menekan ‘ ‘L‘q"

Sesuai yan
adab pada diri yang

Kembali Kembali diharapkan

sendiri

4.1.16. Pengujian Halaman Augmented Reality Saling Menyayangi

Halaman Augmented Reality Saling Menyayangi digunakan oleh user
untuk melakukan fungsi menandai marker melalui kamera dan menampilkan

objek augmented reality saling menyayangi di atas marker. Pada halaman ini
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background utama adalah kamera handphone yang di akses dengan beberapa
tombol diantaranya tombol mulai, animasi, kembali, musik, dan informasi.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut:

= = — —

jeorang ‘emofise dang ferlu s

O e B

Komponen .
Hasil
yang diuji Pengujian diterapkan
Mengarahkan pada )
) Marker tampil pada )
bidang datar ) Sesuai yang
Kamera ) kamera dan bidang )
menampilkan diharapkan
datar
marker
Tombol Menekan tombol Menampilkan Objek | Sesuai yang
Mulai Mulai pada marker diharapkan
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Tombol

o Menekan tombol o )
Animasi o Memutar Animasi Sesuai yang

) Animasi Saling ) )
Saling ) Membersihkan luka diharapkan

| Menyayangi

Menyayangi

) Menekan tombol Sesuai yang
Music On )

) diharapkan

dan Music

Tombol

Kembali

ser untuk melihat
informasi mengena s enta . Pada halaman

halaman ini dapat

((plws 4le all Lo Gl JB
carys 0929l puoly Logs e
08 T 1> dduxr o olylias-
plus olgy )) 23aBl cog

Nabi Muhammad Shallallahu
alaihi wa sallam

E o e I e | e oy S

.
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Gambar 4. 22 Tampilan Halaman Informasi Objek Berwudhu

Untuk melakukan pengujian sistem halaman informasi objek berwudhu

lebih lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :

Informasi
Objek

Berwudhu

Tombol

A Jotag sl o) @
e gl asl 43Y)

Sesungguhnya setan
mendapatkan bagian makanan
yang tidak disebutkan nama
Allah padanya.” (HR. Muslim).
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Gambar 4. 23 Tampilan Halaman Informasi Objek Adab Makan dan Minum

Untuk melakukan pengujian sistem halaman informasi objek adab makan

dan minum lebih lanj pat dilihat pada tabel beri

st 1 133588 I 085 L4385 @
salis ul s caanglys
Wb lagls 3l Tanast 3350 daie B

JBs laasgs 5 S lag Jas
tag;5 88

"Dan Tuhanmu telah
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Gambar 4. 24 Tampilan Halaman Informasi Objek Menghormati

K menghormati

4.1.20. Pengujian Halaman Info Menerima Nasehat

Halaman Informasi Objek Menerima Nasehat digunakan oleh user untuk
melihat informasi mengenai dalil hadis dan Al-Qur'an tentang menerima nasehat
orang tua. Pada halaman ini hanya terdapat content teks dan tombol close.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut:

atsdl syl gl agh [
SIP R TR ¥ | AR A
s
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)
v

&
”
&

AN

yang diuj

- “.1

Informasi :

Objek - | Sesuai yang

Menerima diharapkan

Nasehat

Tombol Close Sesual yang
diharapkan

4.1.21. Pengujian Halaman Informasi Objek Bekerjasama

Halaman Informasi Objek Bekerjasama digunakan oleh user untuk
melihat informasi mengenai dalil hadis dan Al-Qur'an tentang bekerjasama. Pada
halaman ini hanya terdapat content teks dan tombol close. Tampilan halaman ini

dapat dilihat pada gambar berikut:
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Unt

lebih lanjut

yang diuji

Informasi
Objek
Bekerjasama

Tombol Close

Close

ll.).;.i“pgh

,_,Nulgm

asl pae 8 34all 4B

Allah se

enotong

eorang hamba selama hamba

Sesuai yang

diharapkan

ormasi objek

Sesuai yang

diharapkan

4.1.22. Pengujian Halaman Informasi Objek Saling Menyayangi

Halaman Informasi Objek Saling Menyayangi digunakan oleh user untuk

melihat informasi mengenai dalil hadis dan Al-Qur'an tentang saling menyayangi.

Pada halaman ini hanya terdapat content teks dan tombol close. Tampilan

halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut:
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an posawy |
slas 3N oslie 4o P

Allah yangi
hamba-hambaNya yan

yang diuji

Informasi )
) ) Sesual yang
Objek Saling )
_ diharapkan
Menyayangi

Sesuai yan
Tombol Close yang

Close ormasi objek diharapkan

4.1.23. Pengujian Halaman Ayo Menjawab Adab pada Diri Sendiri

Halaman Ayo Menjawab Adab pada Diri Sendiri berisi kuis yang dapat
dijawab serta mendapatkan score yang digunakan sebagai nilai perkembangan
anak dalam menggunakan aplikasi, dan dikirim ke halaman orang tua untuk

dipantau. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut:

Sebelum Makan Kita Harus ?

\_  Berdoa - Mandi
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Gambar 4. 31 Tampilan Total Skor Ayo Menjawab Adab pada Diri Sendiri

sendiri

Jawaban
Benar

Jawaban
Salah

| Sesuai yang
diharapkan
Sesuai yang
Total Skor _
diharapkan
Kembali ke halaman )
Tombol Menekan tombol ] o Sesuai yang
) ) objek adab pada diri )
Kembali kembali o diharapkan
sendiri
Mengulang kuis dari )
Tombol Menekan tombol Sesuai yang
] ) awal beserta skor )
Coba Lagi coba lagi ) diharapkan
kembali ke awal
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Kembali ke halaman )
Tombol Menekan tombol ) o Sesuai yang
) ) objek adab pada diri )
Selesai selesai o diharapkan
sendiri

4.1.24. Pengujian Halaman Ayo Menjawab Adab pada Orang Tua

Halaman A enjawab Adab pada Oran a berisi kuis yang dapat

dijawab se 4@“ I perkembangan
)

anak da : . ) tua untuk

&
Gambar ama yo Me jab pada Orang Tua

Gambar 4. 33 Tampilan Notifikasi Benar Ayo Menjawab Adab pada Orang Tua
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Tabel 4. 24 Pengujian halaman ayo menjawab adab pada orang tua

K Skenario
omponen Hasil yang Hasil
yang diuji Pengujian diterapkan
Jawaban Memilih jawaban | Notifikasi jawaban Sesuai yang
Benar benar benar muncul diharapkan
Jawaban Memilih jawaban | Notifikasi jawaban Sesuai yang
Salah salah salah muncul diharapkan

86




nery wejsy sejisIdAm) ueeyeisndiog
N dis1y yejepE ul udmnjoq

Memilih jawaban Sesuai yang
Skor Skor bertambah )

benar diharapkan

Memilih jawaban ) Sesuai yang
Skor Skor tidak bertambah )

salah diharapkan

Total Skor

< Tertawa

\_ Menghiburnya

Total skor muncul

:t“‘ h] muuu‘\“ W,

\_ Bernyanyi

- Menari

Sesuai yang
diharapkan

Gambar 4. 36 Tampilan Halaman Ayo Menjawab Adab pada Teman
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Gambar 4. 3

"\
<\ _COBALAGI =

Gambar 4. 39 Tampilan Total Skor Ayo Menjawab Adab pada Teman
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Untuk melakukan pengujian sistem halaman ayo menjawab adab pada

teman lebih lanjut dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 25 Pengujian halaman ayo menjawab adab pada teman

Jawaban
Salah

Total Skor

- o
:, iharapkan

Tombol Sesuai yang
Kembali diharapkan
Tombol Sesuai yang
Coba Lagi coba lagi ) diharapkan
kembali ke awal
Kembali ke halaman )
Tombol Menekan tombol ] Sesuai yang
) ) objek adab pada ]
Selesai selesai diharapkan
teman

4.1.26. Pengujian Intensitas Cahaya pada Augmented Reality
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Pengujian intensitas cahaya dilakukan agar dapat mengetahui bagaimana
aplikasi menanggapi keadaan cahaya kurang, sedang dan besar.Selengkapnya

mengenai pengujian ini adalah sebagai berikut :

L 2 Kondisi pada Intensitas Cahaya Kurang

Kondisi ini merupakan kondisi dimana intensitas cahaya kurang
(gelap) saat kamera. handphone dihadapkan .pada bidang datar. Objek
dimunculkan diatas marker dalam kondisi cahaya kurang, hasil visualisasi

kondisinya terlihat seperti gambar 4.40 berikut ini.

Gambar 4. 40 Kondisi Intensitas Cahaya Rendah

L 4 Kondisi'pada Intensitas Cahaya Sedang
Kondisi ini merupakan kondisi dimana intensitas cahaya sedang saat kamera
handphone dihadapkan pada bidang datar. Objek dimunculkan diatas marker
dalam kondisi cahaya sedang, hasil visualisasi kondisinya terlihat seperti gambar

4. 41 berikut ini.
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Gambar 4. 41 Kondisi Intensitas Cahaya Sedang

Pengujian intensitas cahaya an agar dapat mengetahui bagaimana
aplikasi menanggapi keadaan jarak antara media yaitu handphone dengan tempat
marker dimunculkan dalam keadaan terdekat maupun terjauh. Berikut adalah

pengujian yang dilakukan :

4 Kondisi pada Jarak Terdekat
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Kondisi ini merupakan kondisi dimana jarak terdekat saat kamera
dihadapkan pada objek AR. Adapun jarak terdekat yang digunakan berjarak

10 cm. Visualisasi kondisinya terlihat pada gambar 4.43 berikut ini.

Gambar 4. 44 Kondisi Jarak Jauh
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4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Dari proses pengujian ini dapat kita simpulkan bahwa setiap aktivitas yang
dilakukan pada fungsi yang ada didalam aplikasi sudah berjalan sesuai yang

diinginkan .Apabila usersmelakukan setia tindakan baik.dalam hal benar maupun

2. Apakah anda setuju aplikasi AR Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini
dapat menjadi sarana belajar anak ?

3. Apakah anda setuju informasi yang di tampilkan pada aplikasi AR
Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini cukup informatif?

4. Apakah anda setuju aplikasi AR Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini

mudah digunakan?
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5. Apakah anda setuju aplikasi AR Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini
perlu dikembangkan lagi?
Tanggapan dari responden terhadap kinerja atau peforma dari aplikasi

berdasarkan pertanyaan yang diajukan adalah sebagai berikut :

Sangat Setuju : 8 responden

Setuju : 1 responden
Tidak Setuju : 0 responden

2. Apakah anda setuju aplikasi AR Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini
dapat menjadi sarana belajar anak ?

Sangat Setuju : 4 responden
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prediksi banjir kota Pekanbaru ini men

Setuju : 5 responden

Tidak Setuju : 0 responden

Apakah anda setuju informasi yang di tampilkan pada aplikasi AR

Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini cukup informatif?

I persentase sebagai berikut :

Tabel 4. 26 Hasil Nilai Persentase Kuisioner

Usia Dini ini

Jumlah Presentase Responden

No Pertanyaan Sangat ... Tidak
Setuju ! Setuju
1 Apakah anda setuju tampilan antarmuka gg 0%  1,00% 0
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aplikasi AR Pembelajaran Moral Anak
Usia Dini ini meimiliki tampilan yang

menarik?

2 Apakah anda setuju aplikasi AR
Pembelajaran Moral Anak Usia Dini ini

55,00% 0
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari hasil perancangan aplikasi augmented reality pembelajaran moral

a a al eCa ara aun.
2. Ar ’ nmh\%% g R g menyenangkan bagi

ented reality

5.2. Saran

dalam belajar
® Objek 3D yang ditampilkan belum dapat di atur ukurannya ( perbesar atau

perkecil) maka diharapkan pada pengembangan berikutnya dapat ditambah
® Kaualitas Objek 3D masih cukup sederhana, maka diharapkan kualitas nya

lebih diperbagus pada pengembangan berikutnya

97



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

Oleh karena keterbatasan waktu dan alat hal-hal diatas tidak dapat penulis
lengkapi pada penelitian ini, dan diharapkan dapat ditambah pada pengembangan

dimasa yang akan datang.
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