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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakan

Reality (AF menggunakan

marker unt tphone dengan

melakukan re a objek sehi ampi yang bagus dan

informasi lain secara virtual pada layar perangkat. Selain lebih interaktif dapat

diaplikasikan oleh pengguna android secara prakiis.
Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci Putera Muhammadiyah merupakan
perguruan yang berasaskan Islam yang bersumber dari Al Qur’an dan Hadist,

berjiwa persaudaraan, berada dibawah persyarikatan



muhammadiyah ini memiliki beladiri, aspek olahraga, mental spritual, dan seni
budaya (Charbi & Hartoto, 2017). Latihan beladiri Tapak Suci Putera
Muhammadiyah memiliki variasi hari yang ditentukan berdasarkan (1) cabang
latihan umum, yaitu cabang latihan yang_diikuti oleh kalangan remaja hingga
dewasa dan berada di lingkungan umum seperti komplek perumahan dan komplek
perkantoran. Waktu latihan pada:cabang fatihan umum berdasarkan kesepakatan
bersama, (2) cabang latihan sekolah, yaitu cabang yang berada di lingkungan
sekolah dan pondok pesantren. Cabang latihan sekolah berdasarkan waktu
ekstrakurikuler . dilaksanakan dan waktu latihan tambahan berdasarkan
kesepakatan pelatih dan pimpinan sekolah.

Di Indonesia sendiri penggunaan AR dalam pendidikan sudah banyak
digunakan dalam proses pembelajaran dan beberapa penelitian dan pengembangan
dalam bidang pendidikan juga telah dilakukan. Penggunaan-media pembelajaran
AR bisa mengubah kelas yang biasa menjadi luar biasa bagi para siswa.
Pembelajaran secara visual yang interaktif, siswa akan lebih mudah menyerap
materi yang diajarkan dan dapat menarik perhatian siswa saat proses pembelajaran
sehingga dapat disimpulkan bahwa media. AR sangat baik digunakan sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan menghindari
rasa bosan dalam belajar.

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality dapat menjadi salah satu solusi tepat untuk menambah
keefektifan dalam pembelajaran. Teknologi ini dapat menjadikan hal yang abstrak

disimulasikan dengan tiga dimensi (3D) secara real time dan terkesan nyata.
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Diharapkan pengguna teknologi Augmented Reality mampu menarik minat belajar
masyarakat khususnya remaja bagi Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci baik saat

teori maupun praktik.

1.2
pa masalah
sebagai be @‘
1 e simal untuk

liti, maka perlu
dilakukan pembatas erha : 2 ng menjadi batasan

1. dalah Perguruan

dukungan terhadap Augme 2ality, dalam hal ini adalah library
ARCore SDK.

4, Aplikasi media pembelajaran ini diperuntukkan untuk masyarakat
khususnya remaja.

5. Aplikasi media pembelajaran Perguruan Seni Beladiri Tapak suci meliputi
jurus dasar katak, mawar, harimau, ikan terbang, naga, rajawali, merpati,

lembu, senjata khas, atribut latihan dan sejarah Tapak Suci
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1.4 Rumusan Masalah

Sesuai dengan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya

dapat dirumuskan masalah yaitu bagaimana cara mengembangkan aplikasi media

1. )3 A ¢ eni Beladiri Tapak

1. Diharapkan aplika asyarakat khususnya remaja

dalam memahami Suci dengan cara kreatif dan
menyenangkan

2. Dapat dijadikan sebagai media promosi, agar banyak masyarakat
khususnya remaja untuk belajar beladiri Tapak Suci.

3. Memudahkan masyarakat untuk mengetahui sejarah dan informasi

perguruan seni beladiri Tapak Suci melalui Augmented Reality.
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2.1 Tinjauan Pustaka

Tinjauan Pustaka dilaksanakan untuk -menambah pengetahuan bagi penulis
dalam melakukan penelitian. Dalam perancangan aplikasi media pembelajaran
perguruan seni beladiri tapak suct menggunakan Augmented Reality(AR), peneliti
menggunakan beberapa_kajian “yang berhubungah sdengan media pembelajaran
menggunakan ~Augmented Reality, dari penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya sebagai berikut:

Penelitian Adi Sucipto (2021) mengenai “Martial Art Augmented Reality
Book (arbook) Sebagai Media Pembelajaran Seni Beladiri Nusantara Pencak
Silat” mengembangkan media pembelajaran dengan. menggunakan teknologi
Augmented Reality untuk platform android pada beladiri betako merpati putih.
Pengembangan aplikasi ini memakai beberapa tools yang digunakan antara lain
unity, vuforia, blender, make human dan lainnya.

Para pesilat memerlukan-ingatan yang baik dalam berlatih, untuk mengingat
tiap Gerakan silat. Hal tersebut harus dilakukan berulang-ulang agar paham.
Untuk belajar mandiri, media yang ada hanya buku manual dan tidak ada alat
peraga. Hal tersebut menyebabkan pesilat-akan mengalami kesulitan. Berdasarkan
permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah media sebagai alat peraga yang
dapat membantu pesilat dalam-mengingat Gerakan silat. Untuk mengatasi masalah
tersebut maka dalam penelitian i akan membuat sebuah media pembelajaran
silat menggunakan Augmented Reality. Metode yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi AR adalah metode ARBook berisi marker dan didalam
ARBooOK tersebut berisi materi singkat tentang sejarah beladiri betako merpati
putih, Gerakan silat dasar yang mendukung aplikasi AR.

Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality untuk beladiri betako merpati
putih. Berdasarkan pemaparan di atas ditarik kesimpulan pada penelitian ini

bahwa media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran

5



dengan menggunakan Augmented Reality pada platform Android dengan metode
marker disertai ARBook sebagai pendukung aplikasi AR yang berisi materi
singkat yang merupakan solusi tepat untuk menambah keefektifan dalam
pembelajaran

Menurut Rahmad Al wRian (2021)..dalam penelitian “Implementasi
Augmented-Reality Pada Kelompok Jurus Dasar Perguruan Seni Beladiri Tapak
Suci” pada penelitian ini pandemi covid-19 yang mewabah menyebabkan proses
belajar dan~mengajar di.lakukan' ‘di" ramah//membuat kegiatan latihan juga
diliburkan pada cabang-cabang latihan. Keadaan ini-membuat peneliti tertarik
untuk membuat aplikasi ini. Pengembangan aplikasi Augmented Reality pada
penelitian ini_fokus pada 7 kelompok jurus dasar yang menggunakan tangan.
Metode pengambilan data pada penelitian Implementasi Augmented Reality Pada
Kelompok Jurus Dasar Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci menggunakan metode
penelitian Research and Development yang efektif untuk melakukan penelitian
yang menghasilkan produk, menemukan dan mengembangkan model.

Pembelajaran dari rumah bagi pelatin dan siswa beladiri Tapak Suci
dibutuhkan sebuah aplikasi. berbasis Augmented Reality (AR). Metode
Augmented Reality ini menggunakanmarker dengan menggunakan Kkertas
Concorde yang mampu meminimalisir pantulan cahaya sehingga marker mampu
mendeteksi dengan . baik oleh kamera smartphone. Untuk menghasilkan marker
dengan kualitas warna yang baik dan kartu Augmented Reality yang mampu
mengatasi intesitas cahaya datang sehingga tidak menghasilkan bias cahaya pada
kartu, kertas concorde adalah bahan yang sesuai sebagai bahan kartu Augmented
Reality. Berdasarkan pemaparan di atas ditarik kesimpulan pada penelitian ini
bahwa media pembelajaran beladiri Tapak Suci menggunakan Augmented Reality
pada platform Android dengan metode Marker dan Vuforia SDK adalah cara yang
lebih efesien bagi pelatih dan siswa beladiri Tapak Suci.

Menurut M. Afdal (2018) dalam penelitian “Penerapan Teknologi
Augmented Reality Pada Media Pembelajaran Lapisan Permukaan Bumi Berbasis
3D”. Materi pembelajaran geografis lapisan permukaan bumi (Litosfer) adalah

suatu pembelajaran tentang lapisan permukaan bumi yang berada paling luar,



seiiring dengan peredaran tata surya yang membuat bumi semakin lama semakin
tua, sehingga menyebabkan beberapa fenomena kejadian alam yang terjadi dalam
lapisan-lapisan bumi.

Ada beberapa kendala mengenai bentuk fenomena alam yang dihadapi oleh
siswa Ketika seorang guru menyampaikan materi pelajaran geografis litosfer yang
bentuk nya tidak tampak karena abstrak dan disampaikan dengan metode
ceramah(konvensional), ditambah lagi tidak memiliki fasilitas laboratorium
khusus yang digunakan sebagar alat peraga,-hal ini-membuat siswa pada akhirnya
cepat lupa dengan apa yang telah dipelajarinya. Aplikasi media pembelajaran ini
menggunakan AR dengan metode marker dengan library Vuforia SDK dan
ARBook litosfer, objek yang digunakan dalam pembuatan Augmented Reality
adalah materi litosfer dan di setiap halaman buku ARLitosfer terdapat marker
yang digunakan untuk objek virtual yang ingin ditampilkan berupa objek 3D,
kemudian ditambahkan dalam penggabungan animasi. Audio dan video pada
interface multimedia pembelajaran.. Hasil dari-penelitian ini adalah menghasilkan
sebuah aplikasi berbasis desktop media pembelajaran lapisan permukaan bumi
3D.

Berdasarkan pemaparan di"atas ‘dapat ditarik kesimpulan pada beberapa
penelitian ini bahwa media pembelajaran dengan menggunakan AR lebih efesien
dan efektif dalam pembelajaran, dengan. menggunakan metode markerless dan
library Vuforia SDK:

Berdasarkan beberapa penelitian yang.telah diuraikan di atas, penulis
mengembangkan media pembelajaran gerakan beladiri tapak suci melalui aplikasi
AR dengan menggunakan library ARCore SDK berbasis Android untuk

memudahkan pengguna dalam memahami materi beladiri tapak suci.

2.2 Dasar Teori
Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada, dasar
teori ini diperlukan untuk mengetahui sumber dari teori yang ditemukan pada

penelitian.



2.2.1 Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci

Pencak silat merupakan salah satu seni budaya Indonesia yang diwariskan
secara turun temurun yang diyakini diciptakan oleh masyarakat Melayu sejak
masa prasejarah dengan tujuan untuk keselamatan diri melawan binatang buas
(Marlianto et al.,2018). Pencak:silat adalah cara untuk melakukan pembelaan diri
dengan menggunakan seluruh bagian tubuh dengan teknik yang terdiri dari
tangkisan, pukulan, tendangan, bantingan, jatuhan, tangkapan. Pencak silat di
Indonesia memiliki salah . satu:pergurtan™historiscyang juga merupakan pendiri
dari IPSI (lkatan Pencak Silat Indonesia) yaitu Perguruan Seni Beladiri Tapak
Suci Putera Muhammadiyah yang resmi berdiri tanggal 31 Juli 1963 dan secara
sah bergabung menjadi organisasi otonom dii bawah Persyarikatan
Muhammadiyah pada tahun 1964 sehingga namanya menjadi Perguruan Seni
Beladiri Tapak Suci memiliki jurus yang diberi nama_ menggunakan nama flora
dan fauna yang terdiri dari: harimau, naga, lembu, merpati, rajawali, katak, ikan
terbang, mawar dengan keunikan pda filosofi gerakan, alat penyasar, sasaran dan
lintasan gerakan:

Materi media pembelajaran yang akan di jadikan ebjek-penelitian ini adalah
sebagai berikut:

2.2.1.1 Ikrar Anggota dan Motto

Adapun ikrar dan.motto Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci Sebagali
Berikut:

1. Ikrar Anggota
Saya anggota Tapak Suci Putera Muhammadiyah, berikrar:
a) Setia menjalankan ibadah dengan ikhlas karena Allah semata.

b) Mengabdi kepada Allah berbakti kepada bangsa dan negara serta

membela keadilan dan kebenaran.
c) Menjauhkan diri dari segala perangai dan tingkah laku yang tercela.

d) Mencari perdamaian dan kasih sayang serta menjauhi segala
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perselisihan dna permusuhan.

e) Patut dan taat pada peraturan-peraturan serta percaya kepada

kebijaksanaan pimpinan.

22120
yerinama flora dan
fauna. D n Allah yang
berkuasa khas didalam
Tapak Suci
1.

pangkal jari

tenga 3 a3 ’ tasan lurus ke
tengah - : Sers 1 ) at dilihat pada
gambar

Gambar 2.1 Jurus Katak Melempar Tubuh

2. Jurus lkan Terbang Menjulang ke Angkasa
Alat penyasar dari jurus ini adalah ujung telapak kaki, kelima jari
membentuk sudut ke atas. Lintasan lurus ke depan tengah, Teknik kegunaan
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adalah serangan tendangan yang dapat dilihat pada gambar 2.2.

Gambar 2.3 Jurus Tandukan Lembu Jantan

4. Jurus Naga

Alat penyasar adalah sisi telapak tangan luar bagian dalam, empat jari
terbuka rapat, ibu jari ditekuk. Lintasan keluar datar, Teknik kegunaan adalah
serangan pukulan yang dapat dilihat pada gambar 2.4.
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enyasar adalah
an lingkaran ke

=
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au Membuka Jalan

0.“

Gambar 2.

6.  Jurus Pagutan Merpati

Alat penyasar dari jurus ini adalah sisi empat jari bagian luar, empat jari
setengah ditekuk, ibu jari ditekuk. Lintasan lurus ke tengah, Teknik kegunaan
adalah serangan pukulan yang dapat dilihat pada gambar 2.6.
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luar, tangan

aan menangkis

JJJJJ

Gambar 2.7 Jurus Rajawali

8. Jurus Mawar Mekar

Jurus mawar mekar alat penyasar adalah punggung telapak tangan
dengan bentuk tangan tiga jari melengkung, telunjuk lurus, ibu jari
melengkung renggang. Lintasan lurus dalam keluar bawah, Teknik kegunaan
adalah tangkisan yang dapat dilihat pada gambar 2.8.
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Gambar 2.9 Senjata Segu

(https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/8-senjata-khas-tapak-suci-
muhammdadiyah.html)


https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/8-senjata-khas-tapak-suci-muhammdadiyah.html
https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/8-senjata-khas-tapak-suci-muhammdadiyah.html
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2.  Golok Mawar

Golok Mawar merupakan senjata golok khas Tapak Suci yang
diciptakan oleh Pendekar Besar M. Barie Irsyad. Golok Mawar memiliki sifat
menusuk dan menggores dapat dilihat pada gambar 2.10.

yang diciptakan
oleh Pendekar Besa 3 " Sj _ .‘ Ire ang kurang lebih 1,2

meter. nen , n melibat dapat

4.  Pedang Mawar
Senjata dengan nama pedang mawar salah satu jenis golok yang
diciptakan oleh pendiri Tapak Suci, Bapak M. Barie Irsyad yang dapat dilihat

pada gambar 2.12.
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SO 2R

arl pendekar Joko
Suseno. segu oleh Joko
Suseno senakar adalah
agresif. Bentuk se : IS nbinasi yang dapat

dilihat pa

Gambar 2.13 Senjata Senakar

(https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/8-senjata-khas-tapak-suci-
muhammdadiyah.html)

6.  Toya/tongkat

Senjata tongkat, tongkat panjang adalah sebagai senjata dasar di
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peruguruan Tapak Suci, karena tongkat panjang memadai untuk mendasari
hampir semua permainan senjata yang dapat dilihat pada gambar 2.14.

dadiyah.html)

8.  Karambit

Kerambit adalah pisau genggam kecil berbentuk melengkung yang dan
tersebar di Indonesia. Senjata ini termasuk senjata berbahaya karena dapat
digunakan menyayat maupun merobek anggota tubuh lawan secara cepat dan
tidak terdeteksi. Karambit dapat dilihat pada gambar 2.16.
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dasar, siswa satu, siswa dua, dan siswa empat yang mana setiap
jenjang memiliki melati sesuai dengan jenjangnya yang dapat dilihat pada gambar

2.17.
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Gambar 2.17 Sabuk:Siswa
(https:/faturanpermainan.blogspot.com/2017/04/5-kategori-dan-15-tingkatan-
pencak-silat-tapak-suci.html)

Pada tingkat kader, masa kenaikan sabuk minimal 1 tahun untuk setiap
tingkatnya dan atribut sabuk berwarna biru dengan warna melati merah dan
tingkatan sabuk dibagi menjadi 5 tingkatan, yakni kader dasar, kader muda, kader
madya, kader kepala, dan kader utama yang.mana setiap tingkatan memiliki

melati sesuai dengan jenjangnya yang dapat dilihat pada gambar 2.18.

Gambar 2.18 Sabuk Kader
(https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/5-kategori-dan-15-tingkatan-

pencak-silat-tapak-suci.html)

Pendekar merupakan jenjang pendidikan paling tinggi di perguruan Tapak
Suci. Pembinaan dan pengembangan pendekar diadakan oleh Pimpinan Pusat
Tapak Suci Muhammadiyah yang diadakan setiap 2 tahun sekali. Atribut sabuk

yang digunakan berwarna hitam dengan warna melati hitam dan tingkatan dibagi
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menjadi 5 bagian, yakni pendekar muda, pendekar madya, pendekar kepala,
pendekar utama dan pendekar besar yang mana setiap tingkatan memiliki melati

sesuai dengan jenjangnya yang dapat dilihat pada gambar 2.19.

Gambar 2.19 Sabuk Pendekar
(https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/5-kategori-dan-15-tingkatan-

pencak-silat-tapak-suci.html)

Seragam Tapak Suci pertama kali dirancang oleh Zundar Wiesman dan
Anis Susanto pada saat Tapak Suci didirikan di tahun 1963. Melalui konpernas 1
Tapak Suci tahun 1966 di Yogyakarta, seragam ini dikukuhkan menjadi seragam
Tapak Suci. Warna dan bentuk'seragam-itu. tetap dipertahankan dan digunakan
sampai sekarang yang dapat dilihat pada gambar 2.20.

Gambar 2.20 Seragam Tapak Suci
(https://aturanpermainan.blogspot.com/2017/04/bentuk-seragam-tapak-

suci.html)
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2.2.2 Augmented Reality

Augmented Reality adalah teknologi yang menyatukan antara benda maya
yaitu benda maya 2D ataupun benda maya 3D ke dalam sebuah lingkungan nyata
3 dimensi, lingkungan nyata 3D akan memunculkan objek maya ke dalam bentuk
nyata tetapi tidak-sepenuhnya -menggantikan.kenyataan. Tujuan dari Augmented
Reality adalah agar pengguna membedakan antara dunia nyata dan augmentasi
virtual. Saat ini Augmented Reality digunakan dalam bidang pendidikan, hiburan,
militer, manufaktur, desain, bisnis dan industri lainnya.

Sistem Augmented Reality bekerja berdasarkan deteksi citra dan citra yang
digunakan adalah marker. Prinsip kerja dari AR adalah kamera yang telah
dikalibrasi akan mendeteksi marker yang diberikan, kemudian setelah menandai
dan mengenali pola dari marker, kamera akan melakukan perhitungan apakah
marker sesual dengan database atau tidak. Bila tidak, maka informasi marker
tidak akan diolah, tetapi bila marker sesuai dengan database yang dibuat maka
informasi marker akan digunakan.untuk me-render dan menampilkan objek 3D.

Contoh marker bisa dilihat pada gambar 2.21.

Gambar 2.21 Contoh Marker
(https://tekno.kompas.com/read/2012/04/09/12354384/Augmented.Reality.
Masa.Depan.Interaktivitas?page=all)

Pada gambar 2.21 dapat dilihat contoh marker biasanya merupakan ilustrasi
hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih.
Komputer akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia
virtual 3D vyaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X, Y, dan Z.


https://tekno.kompas.com/read/2012/04/09/12354384/Augmented.Reality.Masa.Depan.Interaktivitas?page=all
https://tekno.kompas.com/read/2012/04/09/12354384/Augmented.Reality.Masa.Depan.Interaktivitas?page=all
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2.2.3 Program Flowchart
Program flowchart merupakan urutan-urutan langkah kerja suatu proses

yang digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol yang disusun secara

sistematis (Eka Iswandy, 2015). Simbol-simbol. yang digunakan untuk

menggambarkan p

%

AL

S

On page Penyambung flowchart

O connector pada satu halaman.

Menampilkan pembacaan
data (read) atau penulisan

Input atau Output | a4 (write).
Data
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Simbol kondisi if yang
menghasilkan 2 nilai

o yaitu true atau false.
Decision

adalah metod erle ments | ode ini pengguna
tidak perlu 3 sbuah marker yang dicetak ufituk menampilkan
ler - dengan posisi
perangkat, arah:d Beberapa Teknik-ya unakan dengan

menggunaka

Gambar 2.22 Motion Tracking

(https://www.tekno-app.com/2020/09/pengertian-metode-dan-penerapan-

augmented-reality.html)
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2. 3D Objek Tracking
Teknik ini menggunakan benda nyata seperti motor, kursi, laptop dan
benda lainnya sebagai acuan untuk menampilkan objek virtual. Contoh teknik

3D objek tracking dapat dilihat pada gambar 2.15

Gambar 2.24 GPS Based Tracking
(https://www.tekno-app.com/2020/09/pengertian-metode-dan-penerapan-

augmented-reality.html)
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4.  Face Tracking

Face tracking menggunakan Teknik algoritma pada computer yang bisa
mengenali wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata,
mulut dan hidung. Kemudian akan mengabaikan objek-objek lain
disekitarnya_seperti gedung,.mobil dan.benda lainnya. Contoh markerless
tracking untuk teknik face tracking dapat dilihat pada gambar 2.25.

Gambar 2.25 face Tracking

(https://sureskumar.wordpress.com/2012/10/28/face-tracking-

expression-recognition/)

2.2.5 Unity 3D

Unity 3D _engine adalah:perangkat:lunak.-game engine.untuk membangun
permainan 3 dimensi (3D). Game engine merupakan komponen yang ada di balik
layar setiap video game. Mesh merupakan bentuk dasar dari objek 3D. Pembuatan
mesh tidak dilakukan pada Unity. Sementara game objek adalah konten untuk
semua komponen lainnya..Semua objek dalam permainan disebut game objects.
Material digunakan dan dihubungkan.dengan mesh atau reder particle yang
melekat pada game objek tersebut. Mereka memainkan bagian penting dalam
mendefenisikan bagaimana object ditampilkan. Mesh atau partikel tidak dapat
ditampilkan tanpa material karena material meliputi referensi untuk shader yang
digunakan untuk menempatkan tekstur ke game object (Rumajar, 2015).

Unity mendukung pengembangan aplikasi android, sebelum dapat
menjalankan aplikasi yang dibuat dengan Unity android diperlukan pengaturan
lingkungan pengembang android pada perangkat. Untuk itu pengembang perlu

mendownload dan menginstal SDK android dan menambahkan perangkat fisik ke
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system. Unity android memungkinkan pemanggilan fungsi kustom yang ditulis
dalam C/C++ secara langsung dan java secara tidak langsung pada script C#
(Rumajar, 2015).

2.2.6 ARCore SDK«(Software Development Kit)

ARCore merupakan SDK untuk android dan 10S yang pertama rilis Maret
2018. Sebelum SDK ini dirilis, ada juga Tango pada tahun 2014 yang diharapkan
akan se-hooming GPS, mampu-memetakan dunia berbekalkan sensor dan kamera
motion-tracking. Namuona hal itu terjadi karena googleherubah pikiran dikarenakan
Apple merilis ARK:it.

Perusahaan google mengembangkan SDK AR dengan 2 cara yaitu building
environment dan tracking. Pengertian dari tracking disini adalah posisi perangkat
mobile pengguna agar tampak realistis. Pada dasarnya, teknologi motion tracking
menggunakan kamera smartphone untuk mengetahui dan mengidentifikasi poin-
poin ataupun titik-titik yang menarik kemudian melacak pergerakannya seiring
waktu. Dengan menggabungkan pergerakan poin dan membaca sensor inersia,
ditentukan dari-posisi dan  lokasi perangkat smartphone. selagi pengguna

berpindah tempat dan bergerak.

2.2.7 Blender 3D

Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi yang
bersifat gratis dan open source. Lembar kerja blender dapat diliha pada gambar
2.26.

Gambar 2.26 Lembar Kerja Blender Versi 2.9



26

Blender tersedia untuk sebagai system operasi, seperti Windows, Mac
OSX, Linux, IRIX, SOLARIS, NetBSD, FreeBSD, dan OpenBSD. Perangkat
lunak ini berlisensi GPI, dan kemudian kode sumbernya tersedia dan dapat
diambil siapa saja. Diblender juga tersedia Game Engine, mesin untuk membuat
game menggunakan Lagic Bricks.dan ada juga.Cycle Render.

2.2.8 Android

Android Inc. adalah sebuah perusahaan software kecil yang didirikan pada
bulan Oktober 2003 di Palo-Alto, California,/Amerika Serikat.-Didirikan olhe
beberapa senior perusahaan yang berbasis teknologi Seperti : Andy Rubin, Rich
Miner, Nick Sears dan Chris White. Konsep yang dimiliki Android Inc. ini
ternyata menggugah minat raksasa Google untuk memilikinya. Pada bulan
Agustus 2005, akhirnya Android Inc, diakuisisi oleh Google Inc. seluruh
sahamnya dibeli oleh Google. Seiring pembentukan Open Handset Alliance
(OHA), OHA mengumumkan produk perdana mereka yaitu Android, perangkat
bergerak atau mobile yang merupakan modifikasi-kernel Linux 2.6. Sejak Android
dirilis telah dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan
fitur baru.

Android adalah sebuah comprehensive open-source platform yang didesain
untuk perangkat mobile. Comprehensive platform disini adalah setumpuk lengkap
perangkat lunak yang dipakai pada perangkat mobile. Android dipelopori oleh
Google dan dimiliki-olen Open Handset Alliance. Android merupakan platform

open source pertama yang memisahkan perangkat lunak yang berjalan.
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Pada analisis sistem yang sedang berjalan saat ini, Perguruan Seni Beladiri
Tapak Suci masih mengajarkan siswanya secara langsung dengan praktek dan
dengan menggunakan huku-‘panduan ‘manual’ /eladiri Tapak Suci. Sistem
pembelajaran seperti ini _perlu ditingkatkan agar lebih menarik yaitu dengan
membuat sebuah media pembelajaran yang dapat-meningkatkan efektifitas dan
minat siswa dalam belajar beladiri Tapak Suci. Sistem ini menerapkan teknologi
Augmented Reality (AR) dengan menggunakan sistem operasi Android dan teknik
markerless.

Perancangan aplikasi media pembelajaran beladiri Tapak Suci menggunakan
AR diperlukan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Aplikasi ini dapat
membantu pengguna untuk mengetahui dan memahami materi beladiri Tapak Suci
dengan berinteraksi langsung pada model objek animasi 3D dengan mudah.
Pengguna dapat mendownload aplikasi' ini‘sehingga dapat digunakan kapan dan

dimana saja tanpa membutuhkan kuota internet.

3.2 Alat dan Bahan Penelitian

3.2.1 Alat Penelitian
Penelitian ini membutuhkan alat-alat penelitian sebagai pendukung proses
pembuatan aplikasi dimana alat tersebut berupa perangkat keras (hardware) dan

perangkat lunak (software).

3.2.1.1 Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang digunakan dalam perancangan adalah laptop Asus
X441U. Berikut ini adalah spesifikasi kebutuhan perangkat keras yang digunakan
dalam pembuatan aplikasi pembelajaran beladiri tapak suci menggunakan AR

dapat diuraikan pada tabel 3.1.

27
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Tabel 3.1 Spesifikasi Laptop

No. | Spesifikasi

Keterangan

aplikasi dalam penelitian ini adala
spesifikasi yang dapat dilihat pada tabel 3.2.

phone Samsung A31, yang mempunyai
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Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguiji

Display Type Super Amoled
Size 6.4 Inches
Resolution 1.080 x 2.400 piksel, rasio

Camera

kamera makro 5 MP,
kamera depth sensor 5SMP

Features LED flash, HDR,
Panorama
AK@30fps,

Video 1080p@30/60/120fps;

29
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3.2.1.2 Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak atau software pendukung dalam pembangunan aplikasi
Augmented Reality pada penelitian ini yaitu:
1.

Sistem Operasi Windows 10.

N

penting untuk

y tidak terbatas
pada beberapa are diatas, n an ju 3 ggunakan software-
] . Perancangan

model anim ja da enggunakan software | eperti 3D Max atau

3.2.2 Bahan F
3221 Teknik

é dalam aplikasi Media
Pembelajaran Beladi Q . pengambilan data dari survei
lokasi secara langsung, vide s website resmi Perguruan Seni

Beladiri Tapak Suci.
3.2.2.2 Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam perancangan aplikasi media
pembelajaran beladiri tapak suci ini dibedakan menjadi dua, yaitu:
1. Data primer
Data primer adalah jenis data yang dikumpulkan secara langsung dari
sumber utamanya, dengan cara wawancara dan survei ke perguruan beladiri

Tapak Suci.
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2. Data sekunder

Data sekunder adalah jenis data yang dikumpulkan dari berbagai
informasi yang telah ada sebelumnya dan digunakan untuk melengkapi
kebutuhan data penelitian, dengan mengumpulkan data melalui buku, website

dan youtube beladirt Tapak.Suci.

3.3 Analisis dan Perancangan Sistem

Aplikasi yang akan:‘dibangun digambarkan/secara detail ‘menggunakan
flowchart,  dengan bantuan flowchart atau aliran data pada sistem akan
tergambarkan secara jelas dan mudah dipahami.

Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, sehingga tidak
memerlukan marker yang dicetak sejak awal pembuatan aplikasi. Adapun
markerless yang dimaksud adalah penandaan lokasi sebagai marker untuk
menampilkan objek animasi 3D saat dijalankan ketika pengguna sudah memiliki
scane atau sesi untuk membuka halaman. Kemudian mengaktifkan kamera untuk
melakukan tracking markerless terhadap lokasi yang akan ditampilkan untuk
menyetujui lokasi tersebut™sebagai .tempat cuntuk menampilkan animasi 3D.
Berikut cara kerja aplikasi markerless pada aplikasi Media Pembelajaran
Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci menggunakan Augmented Reality pada
gambar 3.1.

4

AR Camera

v
L 4

Aplikasi AR, Eokan Targe: Menampilkan Objek 3D

Gambar 3.1 Cara Kerja Aplikasi Tapak Suci

3.3.1 Tahap Perancangan Objek Animasi 3D
Dalam tahap perancangan animasi, ada beberapa tahap yang dibuat yaitu
pembuatan objek, pemberian tekstur dan warna.
a. Membuat objek 3D sesuai dengan bahan penelitian. Animasi tidak dapat
dibuat pada unity 3D karena unity 3D tidak memiliki tool untuk membuat
animasi dan objek animasi.

b. Objek animasi dibuat dengan aplikasi Blender
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. Objek 3D yang sudah jadi diberi tekstur atau warna agar tampilan objek

3D memiliki tampilan yang menarik.

. Setelah pembuatan animasi 3D, selanjutnya animasi tadi disimpan dalam

format .blend dan .fbx supaya objek animasi dapat di import kedalam

at dilihat pada

bjek fox di import
edalam projek uni
3D

Gambar 3.2 Flowchart Perancangan Objek 3D Animasi
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3.3.2 Tahapan Perancangan User Interface

Beberapa tahapan perancangan user interface sebagai berikut:

a.
b.

Download unity. 3D dan lakukan instalasi sesuai petunjuk instalasi.
Download library ARCore. SDK.yang nantinya akan digunakan dalam
pembuatan aplikasi Augmented Reality.

Jalankan unity yang telah terinstall dan klik icon new pada unity dan isi
form yang tersedia-pad aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project.
Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah
mengimpor ARCore SDK yang telah didownload sebelumnya. Drag
library ARCore kebagian folder Asset.

Import model animasi dan suara narasi cerita yang akan dijadikan
augmented reality kedalam folder asset. Import dapat dilakukan dengan
meng-drag model kedalam folder asset. Model harus dalam format file
.fbx dan suara narasi dalam format .mp3 saat sebelum memindahkan nya
kedalam folder asset.

Tempatkan model “animasi kedalam.folder markerless didalam folder
Drivers. .Drag animasi. yang “telah diimport tadi kedalam folder
markerless.

Setelah model selesai di import dan dilakukan setting maka model
animasi, seperti pembuatan main menu, button panduan, keilmuan,
materi, keluar, button.next, dan button previous. setelah selesai, aplikasi
AR siap untuk di build dalam format .apk supaya dapat dijalankan pada
0s Android.

Berikut ini flowchart perancangan aplikasi Augmented Reality Beladiri Tapak

Suci pada gambar 3.3.
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Build AR dalam
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Gambar 3.3 Program Flowchart Aplikasi Augmented Reality
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3.3.3 Desain Tampilan

Desain tampilan dari aplikasi Media Pembelajaran Beladiri Tapak Suci ini
berupa desain tampilan halaman utama aplikasi, desain tampilan halaman
keilmuan, desain materi_Tapak Suci, desain panduan, dan desain keluar.

Tapak Suci. Halaman

d dp
: ﬁ m Q ““. utton, yaitu button Panduan,

Keilmuan, Materi, dan Keluar. E untuk mengetahui tentang tutorial

cara menggunakan aplikasi dan informasi pembuat aplikasi. Button Keilmuan
untuk ke halaman AR camera dan mulai menampilkan animasi AR dari Beladiri
Tapak Suci. Button Materi memberi informasi tentang sejarah, motto, ikrar dan
dasar-dasar keilmuan Tapak Suci. Button Keluar untuk keluar dari aplikasi.
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Desain Tampilan Halaman Panduan

Pada halaman ini akan menampilkan panduan cara menggunakan aplikasi dan

info pembuat aplikasi. Rancangan halaman panduan dapat dilihat pada gambar

3.7.

3.

alta..  _oul.

OBIEK

Gambar 3.5 Desain Tampilan Halaman Keilmuan
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Pada halaman keilmuan ini menampilkan AR model animasi 3 dimensi dari
Tapak Suci yang terdiri dari beberapa objek animasi 3 dimensi. Dan pada
button Pilih Jurus Dasar,

tampilan halaman keilmuan ini ada 3 button, yait

dimensi dari 8
has Tapak

on Kembali

otto, ikrar dan
dapat dilihat

Gambar 3.6 Desain Tampilan Halaman Materi

Pada halaman ini dilengkapi dengan button Kembali untuk kembali ke
halaman sebelumnya. Button Next untuk menampilkan katalog selanjutnya. Button

Previous untuk menampilkan keilmuan sebelumnya.
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5. Desain Tampilan Halaman Keluar
Pada halaman ini akan menampilkan Pilihan Ya atau Tidak Untuk Keluar.

Rancangan halaman keluar dapat dilihat pada gambar 3.8.
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aplikasi tersebut,

flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.9 dan 3.10.
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Pada gambar 3.9 dan 3.10 digambarkan bagaimana cara kerja Aplikasi
Pembelajaran Beladiri Tapak Suci menggunakan Augmented Reality. Sebelum
mulai dengan menggunakan Augmented Reality, user akan dihadapkan pada main
menu yang dimana pada main menu terdapat button Keilmuan, Materi, Panduan
dan Keluar yang dijelaskan sebagai berikut:

1. Button panduan

Menampilkan informasi tentang cara menggunakan aplikasi dan informasi
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pembuat aplikasi. Button Kembali untuk kembali ke halaman utama.

Button keilmuan

Menampilkan tampilan untuk menjalankan aplikasi dari Beladiri Tapak Suci.
Di tampilan mulai_terdapat 3 button, yaitu but
atribut. Button

on jurus dasar, senjata dan



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil_penelitian merupakan sub bab yang akan membahas interface dari
keseluruhan aplikasi media pembelajaran perguruan seni beladiri tapak suci
dengan menggunakan Augmented Reality (AR).

4.1.1 Tampilan Menu Utama

Aplikasi dapat dijalankan dari menu utama yang terdiri dari 4(empat) sub
menu, yaitu menu panduan, keilmuan, materi, dan keluar. Tampilan menu utama
dapat dilihat pada gambar 4.1.

\
A\ \
AR\
\

k

Gambar 4. 1§I:ampiln Menu Utama
Pada gambar 4.1, aplikasi menu utama memiliki beberapa button, yaitu
button Keilmuan, Materi, Panduan, dan Keluar. Berikut fungsi dan kegunaan dari
Button pada menu utama yaitu:
1. Button Panduan untuk menampilkan informasi panduan penggunaan aplikasi

dan informasi author.

42
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2. Button Keilmuan digunakan untuk masuk ke dalam tampilan Augmented
Reality media pembelajaran beladiri tapak suci.

3. Button Materi untuk menampilkan informasi tentang sejarah, motto, ikrar dan

dasar-dasar keil

beladiri tapak

Pada menu panduan yang a gambar 4.16 berisi tentang panduan
menggunakan aplikasi dan pembuat aplikasi. Menu panduan ini berbentuk sebuah

menu slide yang memiliki fungsi menggeser atau memindahkan slide.

4.1.3 Tampilan Menu Keilmuan

Pada menu keilmuan terdiri dari 3(tiga) sub menu, yaitu sub menu jurus
dasar, senjata khas, dan atribut. Tampilan menu keilmuan dapat dilihat pada
gambar 4.2.
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MENU JURUS SENJATA KHAS ATRIBUT

n...

eilmuan di menu
utama aplika yjek anims ansi fak akan ditampilkan sebelum

melakukan in ) 3 Jia, yaitu menu jurus

Button atribut ini akan menamp objek AR atribut beladiri tapak suci.
Objek AR akan tampil setelah pengguna mengklik button atribut dan tombol
rotate yang berfungsi untuk memutar objek AR. Tampilan objek AR atribut

beladiri tapak suci dapat dilihat pada gambar 4.3.
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2. Button
Button
beladiri tapa ate ya erfungs emutar objek AR.

=~ COLOKMAVAR

KARAMBIT r <

Gambar 4.4 TaaniIan Objek AR Senjata Khas
3. Button Menu jurus Dasar

Button menu jurus dasar dapat menampilkan menu dropdown pilihan animasi
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jurus dasar untuk objek jurus dasar animasi 3D mana yang akan ditampilkan
seperti pada gambar 4.5. Menu dropdown akan tampil setelah pengguna mengklik

button menu jurus dasar.

MENU JURUS

«JF 1N erran

Dalam bu \r terdapa ang menampilkan
objek AR j
1. Button

Gambar 4.6 Tampilan Objek AR Jurus Katak
Dalam tampilan objek AR jurus katak terdapat kolom penjelasan untuk

menjelaskan gerakan jurus katak beladiri tapak suci.
2. Button jurus mawar
Button ini menampilkan objek AR jurus mawar seperti pada gambar 4.7.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

47

Gambar 4.8 Tampilan Objek AR Jurus Lembu
Dalam tampilan objek AR jurus lembu terdapat Kolom penjelasan untuk

menjelaskan gerakan jurus lembu beladiri tapak suci.
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4. Button jurus merpati
Button ini menampilkan objek AR jurus merpati seperti pada gambar 4.9.

2__;
¥ s

=4
g
v
' s
”",

Gambar 4.10 Tampilan Objek AR Jurus Rajawali
Dalam tampilan objek AR jurus rajawali terdapat Kolom penjelasan

untuk menjelaskan gerakan jurus rajawali beladiri tapak suci.
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Button jurus naga

Button ini menampilkan objek AR jurus naga seperti pada gambar 4.11.

Gambar 4.12 Tampilan Objek AR Jurus lkan Terbang
Dalam tampilan objek AR jurus ikan terbang terdapat Kolom penjelasan
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untuk menjelaskan gerakan jurus ikan terbang beladiri tapak suci.
Button jurus harimau
Button ini menampilkan objek AR jurus harimau seperti pada gambar 4.13.

Button pau .dal beberapa waktu atau
sejenak.
c. Button stop

Button stop berfungsi untu
d. Button rotate

entikan objek animasi 3D.

Button rotate berfungsi untuk memutar objek animasi 3D.
e. Button suara

Button suara berfungsi sebagai penjelasan dalam bentuk suara.

Button Kembali

Tampilan button kembali ditampilkan pada gambar 4.14.
™,

Gambar 4.14 Tamn Button Kembali
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Button ini digunakan untuk kembali ke menu utama pada aplikasi media
pembelajaran beladiri tapak suci.

4.1.4 Tampilan Menu Materi

Pada me ; pada garr 51 tentang sejarah, motto,
ateri ini berbentuk

penjelasan.

4.2 Pembahasan

Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi yang telah
dikembangkan, dengan tujuan mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi
ini. Beberapa pengujian yang telah dilakukan meliputi pengujian tombol atau
button, intensitas cahaya, sudut pandang, jarak, lokasi, pendeteksian markerless,
black box dan end user.

4.2.1 Skenario Pengujian Black Box
Pengujian black box pada aplikasi media pembelajaran beladiri tapak suci
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dilakukan untuk menguji setiap fungsi tombola atau button yang ada pada
aplikasi, sehingga diketahui apakah button atau tombol pada aplikasi sudah sesuai
dengan hasil output yang diharapkan. Pengujian black box pada aplikasi media

pembelajaran beladiri tapak suci dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Pengujian Black Box Pada Menu Utama Aplikasi

Pada menu utama terdapat  button atau tombol pilihan yang akan
menampilkan setiap halaman menu. dari_buttontyang dipilih."Halaman menu
merupakan scene dari aplikasi yang akan menampilkan scene sesuai pilihan
button yang telah diklik. Hasil pengujian button dan menu yang dapat dilihat pada
tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Utama

Skenario Uji Tindakan Fungsi Sistem Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian

Button Klik Button | Masuk kedalam Menampilkan menu | Berhasil
Panduan Panduan menu panduan dari | panduan

aplikasi
Button Materi | Klik Button |~Masuk kedalam Menampilkan menu | Berhasil

Materi menu‘materi dari sejarah, motto, ikrar

aplikasi dan materi dasar.
Button Klik Button | Masuk ke menu Menampilkan Berhasil
Keilmuan Keilmuan | markerless kamera augmented

augmented reality, | reality setiap scene
menjalankan dan

menampilkan
animasi
Button Keluar | Klik button | Keluar dari Keluar dari aplikasi | Berhasil
keluar halaman menu yang dijalankan

utama dari aplikasi

2. Pengujian Black Box Pada Menu Panduan

Menu ini terbuka setelah pengguna mengklik button panduan, yang terdapat
pada halaman menu utama aplikasi media pembelajaran beladiri tapak suci. Menu
ini hanya dapat dibuka atau dilihat pada halaman menu utama aplikasi saja,

setelah pengguna memilih atau mengklik button panduan. Hasil pengujian button
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Tabel 4.4 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Panduan

Skenario Uji

Tindakan

Fitur Geser

Button
Kembali

Tabel 4.2 Skenario P

Fungsi Sistem

Hasil yang

Hasil
Pengujian

harapkan

Berhasil

Berhasil

cene Objek Animasi AR

Skenario Uji Tindakan Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
Button Atribut | Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Atribut menampilkan animasi 3D
objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Senjata | Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Khas Senjata menampilkan animasi 3D
Khas objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan menu | Berhasil
Jurus Dasar Menu Jurus | menampilkan dropdown jurus dasar
Dasar menu dropdown
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pilihan jurus dasar

Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Katak Menu Jurus | menampilkan animasi 3D
Katak objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Butten | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Merpati _{‘MenuJurus | menampilkan animasi 3D
Merpati objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Mawar Menu Jurus ‘=menampilkan animasi 3D
Mawar objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Lembu Menu Jurus | menampilkan animasi 3D
Lembu objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Naga Menu Jurus | menampilkan animasi 3D
Naga objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Rajawali | Menu Jurus | menampilkan animasi 3D
Rajawali objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus Harimau | Menu Jurus | menampilkan animasi 3D
Harimau objek animasi 3D
dari aplikasi
Button Menu Klik Button | Untuk Menampilkan objek | Berhasil
Jurus lkan Menu Jurus: | menampilkan animasi 3D
Terbang Ikan objek animasi 3D
Terbang dari aplikasi
Button Rotate | Klik button | Untuk memutar Objek animasi 3D Berhasil
rotate objek animasi 3D | berputar
Button Play Klik button | Untuk memulai Objek animasi 3D Berhasil
play animasi 3D bergerak
Button Pause Klik button | Untuk berhenti Objek animasi 3D Berhasil
pause beberapa waktu berhenti beberapa
waktu
Button suara Klik button | Untuk Mengeluarkan suara | Berhasil
suara mengeluarkan

suara
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Button Stop Klik button | Untuk Objek animasi 3D Berhasil
stop menghentikan berhenti
animasi 3D
Button Klik button | Untuk kembali ke | Kembali ke menu Berhasil
Kembali Kembali halaman menu utama aplikasi
utama aplikasi

4. Pengujian Black Box Pada Menu Materi

Menu ini terbuka setelah pengguna mengklik button materi, yang terdapat

pada halaman menu utama.aplikasi media-pembelajaran beladiri tapak suci. Menu

ini hanya 'dapat dibuka-atau dilihat pada halaman menu utama-aplikasi, setelah

pengguna memilih atau mengklik button keilmuan: Hasil pengujian button dan

fitur yang ada pada menu dapat dilihat pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Keilmuan

Skenario Uji Tindakan Fungsi Sistem Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
Fitur Geser Touch Untuk Memindahkan atau Berhasil
Geser memindahkan menggeser panel
atau menggeser materi dari aplikasi
panel materi ke sesuai keinginan
kanan dan Kiri
seperti button
selanjutnya dan
sebelumnya dari
aplikasi
Button Klik Button | Untuk Kembali ke | Kembali ke halaman | Berhasil
Kembali Kembali halaman menu menu utama dan

utama dan keluar
dari menu materi

keluar dari menu
materi

5. Pengujian Black Box Pada Menu Keluar

Menu ini berfungsi untuk mengakhiri aplikasi yang sedang berjalan, apabila

pengguna ingin keluar dari aplikasi yang sedang dijalankan maka dapat mengklik

button keluar dan muncul pilihan iya atau tidak, apabila pilih button tidak maka

kembali ke menu utama, apabila pilih button iya maka akan keluar dari aplikasi

media pembelajaran beladiri tapak suci. Hasil pengujian button keluar pada tabel

4.5.
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Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Keluar
Skenario Uji Tindakan Fungsi Sistem Hasil yang Hasil
Pengujian
Berhasil

Button Keluar

Berhasil

Berhasil

dengan intensitas cahaya i t % “‘

a. Pengujian Siang Hari de

Pengujian pertama dilakukan di bawah cahaya matahari dengan intensitas
cahaya yang terukur yaitu 400 lux didapatkan hasil yang sangat baik dalam
rentang waktu tunggu 1 detik. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar
4.17.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

57

2 lampu sebagai
g diperoleh adalah
1-5 detik. Hasil

Gambar 4.18 Pengujian Malam Hari Dengan Cahaya Lampu
c. Pengujian Malam Hari Tanpa Cahaya Lampu
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Pengujian ketiga dilakukan dengan tanpa adanya cahaya lampu. Sehingga
terdeteksi intensitas cahaya O lux. Pada saat melakukan pengujian tracking

markerless objek animasi 3D tidak muncul dikarenakan tidak adanya cahaya

yang diperoleh oleh aplikasi. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.19.

Gambar 4.19 Pengujian Malam Hari Tanpa Cahaya Lampu
2. Pengujian Aplikasi Didalam Ruangan

Pengujian yang dilakukan didalam ruangan memanfaatkan cahaya lampu dan
dilakukan beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan intensitas cahaya yang
berbeda.

a. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya Lampu

Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan
tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 55
lux. Hasil yang didapat sangat baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam
rentang waktu tunggu 1 detik. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar
4.20.
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) | i
Gambar 4.20 Pengujian Dengan Cahaya Lampu

b. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya Lampu Redup

Pengujian kedua dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan
tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 10
lux. Hasil yang didapat kurang baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam
rentang waktu tunggu 1-8-detik. \Hasil ‘pengujian dapat dilihat pada gambar
4.21.

Gambar 4.21 Pengujian Dengan Cahaya Lampu Redup
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Pengujian ketiga dilakukan dengan tanpa cahaya lampu didalam ruangan

tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 0

lux. Hasil yang didapat tidak baik, objek animasi 3 dimensi tidak tampil

dikarenakan cahaya yang didapat tidak baik untuk aplikasi menampilkan

objek. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.22.

. ATRIBUT

Gambar 4.22 Pengujian Tanpa Cahaya

Kesimpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Aplikasi Terhadap Intensitas Cahaya

Skenario Kasus Kondisi Intesitas Waktu Hasil yang Hasil
Pengujian Pengujian Cahaya Tunggu Didapat Pengujian
Pencahayaan | Luar Siang 400 lux 1 detik Model animasi Berhasil
Ruangan Hari tampil karena
aplikasi berhasil
melakukan
penandaan lokasi
Malam 50 lux 1-5 detik | Model animasi Berhasil
Hari tampil karena
aplikasi berhasil
melakukan
penandaan lokasi
Malam 0 lux - Model animasi Tidak
Hari tidak tampil Berhasil
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karena aplikasi
tidak berhasil
melakukan

penandaan lokasi

Dalam Cahaya | 55 lux 1 detik Model animasi Berhasil
Ruangan apil karena

Berhasil

Tidak
Berhasil

sudut pandang dari metode markerless ARCore SDK apakah dapat menampilkan
objek animasi 3 dimensi pada aplikasi media pembelajaran beladiri tapak suci.
1. Pengujian jarak 5 cm

Pengujian pertama dilakukan pada jarak 5 cm. pengujian yang dilakukan
sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.23.
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2.

[ : ng dilakukan
sangat baik objek animé limensi berhasil dit asil pengujian dapat
dilihat pada

Gambar 4.24 Pengujian Jarak 50 cm

3. Pengujian jarak 100 cm

Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 100 cm. pengujian yang dilakukan
sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat
dilihat pada gambar 4.25.
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sangat baik objek anims li : i asil pengujian dapat
dilihat pada gamh

Gambar 4.26 Pengujian Jarak 150 cm

5. Pengujian jarak 200 cm

Pengujian kelima dilakukan pada jarak 200 cm. pengujian yang dilakukan
sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat
dilihat pada gambar 4.27.
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O 4y
Kesim J I K el 4.7.
el H'z;:sif UJIa'n 4
Skenari ‘__,] Ha Pengujian
Pengujia A\ == o4 Hy
1
Jarak cm asil
50 cm Ta asil
P o o poem B aSiI
! \AN hasil
rhasil
Berdasarkan a n pa . t disimpulkan bahwa
objek animasi 3D pa k j beladiri tapak suci dapat
ditampilkan dengan baik te dekat dan jauhnya jarak letak
markerless yang akan diambil dari [i RCore SDK.

4.2.4 Pengujian Jenis Objek Tracking

Pengujian jenis objek tracking dilakukan untuk mengetahui objek atau
tempat terbaik dalam melakukan penandaan lokasi oleh library ARCore SDK
dengan Teknik markerless. Pengujian ini dilakukan dengan 4 jenis objek sebagai
berikut:



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

65

1. Objek Kertas Putih Polos

Pengujian pertama dilakukan di atas kertas putih polos tanpa corak atau
tekstur, dengan tujuan untuk mengetahui apakah metode markerless dapat
menampilkan model animasi 3 dimensi. Hasil pengujian objek tracking dengan

kuring

Gambar 4.29 Objek Bertekstur



3. Objek Tidak Rata
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Pengujian ketiga ini dilakukan menggunakan objek tidak rata, dengan tujuan

untuk mengetahui apakah metode markerless dapat menampilkan model animasi

3 dimensi. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar.4:30.

Gambar 4.30 Objek Tidak Rata

Berdasarkan hasil pengujian terhadap jenis objek tidak rata pada gambar 4.30

dapat diketahui bahwa objek-3D dapat ditampitkan dengan baik. Kesimpulan dari

keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat pada tabel 4.8.
Tabel 4.8 Hasil Pengujian Pada Objek Tracking

Skenario Uji Tindakan Pengujian | Hasil yang Didapat | Hasil Pengujian
Uji Objek Objek Kertas Putih Model 3D Tampil Berhasil
Tracking Polos
Markerles Objek Bertekstur Model 3D Tampil Berhasil

Objek Tidak Rata Model 3D Tampil Berhasil

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan terhadap objek tracking dapat

disimpulkan bahwa library ARCore SDK dengan metode markerless dapat

digunakan pada semua bidang objek tracking. Sehingga Aplikasi

Media

Pembelajaran beladiri tapak suci dapat digunakan di seluruh objek tracking seperti

yang tertera pada tabel 4.8 dengan syarat terdapat cahaya yang mencukupi pada

objek tracking tersebut.
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4.3 Implementasi Sistem
Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 25

orang responden dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan dari pengguna
tentang Aplikasi Media Pembelajaran Beladiri Tapak Suci Menggunakan

Augmented Realit il implementasi si ap jawaban kuisioner
dari 25 ora a
E\?\S e Responden
No W‘I n ng | Tidak
ik Baik
1 Kes a 0
desa g
2 Kete j 0 0
menu yan in
3 | Tam 3L e 0 0
4 Kese teran penj 0 0
deng —F —
5 | Kesesuai ecepatan  anima . 1 0
dengan alur penjelasan e
6 | Penya i asi ik 0 0
oleh i dia ar,
Beladi uci
7 | Manfaa i edi F& 0 0
pembel n QNB
3 1 0
Secara u lapat enggunakan rumus
Skala Likert untu e Ing-masing tanggapan
angket, per persen, seba iku

1. Bobot atau skor likert:
a. Sangat Baik : 4 Poin
b. Baik: 3 Poin
c. Kurang Baik : 2 Poin
d. Tidak Baik : 1 Poin
2. Total skor likert dapat dilihat dari perhitungan dibawah ini:
a. Sangat Baik =135 x 4 =540
b. Baik=39x3=117
c. KurangBaik=1x2=2
d. TidakBaik=0x1=0
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Total Skor = 663

3. Menghitung skor maksimum dan minimum:
a.  Skor maksimum =175 x4 =700
b.  Skor minimum=175x1=175

Aplikasi Med
Reality (A

belajar
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peroleh adalah

Setuju” dengan

n Augmented

membantu proses

Tapak  Suci.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimp

eni Beladiri
Tapak S an dan telah
dilakukan n diperoleh hasil

2. )at menampilkan
3 maupun di luar
dengan syarat

memiliki

4. Hasil peng eladiri Tapak Suci
yang dilak esponden 4.71% yang “Sangat
Setuju” denge ) - ’ ‘ Beladiri Tapak Suci
Menggunakan ini layak untuk
diimplementasikan d

5.2 Saran

Aplikasi Media Pembelajaran Perguruan Seni Beladiri Tapak Suci Menggunakan
Augmented Reality (AR) masih perlu dilakukan pengembangan selanjutnya dengan
menambahkan beberapa pengembangan seperti detail keterangan dari setiap tampilan
objek animasi 3D beladiri tapak suci.
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