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Augmented Reality Mengubah Pendidikan Dasar: Era Baru
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Abstrak: Augmented reality (AR) adalah tampilan real-time langsung atau tidak langsung dari sebuah objek fisik nyata
yangditambahkan ke dunia maya, yang menghasilkan informasi tambahan tentang objek yang ada saat ini. teknologi
AR memungkinkan integrasi objek virtual ke dalam dunia fisik, menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan
mendalam bagi siswa. Aplikasi bernama ARI/O Hub merupakan teknologi AR sebagai media pembelajaran interaktifdi
Sekolah Dasar Sidoarjo. Tujuannya adalah dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan carayang
lebih konkret dan visual serta meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran. Pengembangan AR I/O Hub
dilakukan dengan menerapkan salah satu tahapan dari MDLC (System Development Life Cycle) dan menggunakan
perangkat lunak Unity 3D sebagai platform untuk pembuatan aplikasi. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah
C#. Dalam proses konfigurasi, AR I/O Hub memanfaatkan Vuforia sebagai sumber daya untuk menciptakan,
menyimpan, dan mengelola data yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi Augmented Reality.
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Abstract: Augmented reality (AR) is a direct or indirect real-time display of a real

physical object added to a virtual world, which generates additional information about
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process. The development of AR I/O Hub is carried out by implementing one of the
stages of the MDLC (System Development Life Cycle) and using Unity 3D software as
a platform for application creation. The programming language used is C#. In the
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi memiliki dampak diseluruh dimensi kehidupan manusia.
Teknologi merupakan sarana guna secara optimal yang dapat meningkatkan

pengembangan media pengajaran . Mekanisme belajar mengajar yang efektif sebaiknya
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mengandung unsur keterlibatan, mengasyikkan, menginspirasi serta membagikan ruang
yang lebihuntuk anak didik agar bisa meningkatkan kemampuan berfikir kreatif serta
kemandirian, cocok dengan bakat serta atensi pelajar. Salah satu pertumbuhan media
pendidikan yang jadi terus menjadi menarik dan ringkas tetapi tidak kurangi esensi dari
modul memakai augmented reality. Augmented reality (AR) adalah tampilan real-time
langsung atau tidak langsung dari sebuah objek fisik nyata yang ditambahkan ke dunia
maya, yang menghasilkan informasi tambahan tentang objek yang ada saat ini . Teknologi
AR menggunakan platform android dapat mencampurkan benda riil serta maya di area riil
. Perihal ini dapat meningkatkan minat siswa dalam proses belajar sebab ada objek yang
dianimasikan dalam 3D. Oleh karena itu, penerapan teknologi AR dalam belajar mengajar

mampu meringankan penyampaian modul pelajaran (Titiana et al., 2019).

Berdasarkan hasil observasi di SDI Sabilil Huda Kabupaten Sidoarjo
mengindikasikan bahwa pembelajaran teknologi informasi dan komunikasiyang berkaitan
dengan perangkat masukan dan perangkat keluaran belum dibuat dengan memanfaatkan
objek 3D dengan pemanfaaan teknologi Augmented Reality. Media pembelajaran
menggunakan AR diharapkan dapat membantu guru dalam belajar mengajar yang dimana
dapat diimplementasikan pada siswa kelas 4 sampai 6. Dengan menggunakan Augmented
Reality, dapat dijadikan alternatif untuk mengatasi hambatan biaya yang tinggi dalam
mendapatkan modul atau layanan guru yang mungkin tidak terjangkau oleh sekolah. Tidak
hanya itu, siswa pula diberi kesempatan buat melaksanakan praktikum dengan mengamati
objek dalam wujud virtual yang mirip dengan aslinya. Berdasarkan latar belakang diatas,
untuk itu peneliti mengusulkan studi yang berjudul Rancang Bangun Aplikasi Augmented
Reality Sebagai Media Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar. Penelitian ini akan dibuat
dengan memanfaatkan software Unity serta menggunakan teknik Marker Based Tracking
dimana Teknik yang diterapan dalam pengembangan AR. Teknik marker dengan melewati
3 sumbu utama, yaitu X,Y, dan Z, serta menggunakantitik koordinat (0,0,0) secara virtual
dalam ruang tiga dimensi . Penelitian ini dilakukan untuk menjadi media pembelajaran

yang interaktif di Sekolah Dasar serta dapat meningkatkan minat belajar anak (Ibda, 2022).

Metode Penelitian

Pengembangan aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran interakti di
Sekolah Dasar ini menggunakan proses MDLC(Adlina, 2022) . Metode MDLC yang terdiri
dari concept, design, material collecting, assembly dantesting (Tirtoni, 2020). Dimana setiap
tahapan Concept adalah hal yang harus dikerjakan pertama kali(Abidah et al., 2022) .
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Gambar 1. ModelMDLC

1. Konsep (Concept)
Tahap konsep merupakan tahap untuk menentukan tujuan, jenis, konsep media, materi
pembelajaran, kegunaan dan sasaran pengguna dari pembuatan aplikasi multimedia.
Secara umum proses yang dilakukan pada tahap konsep adalah menentukan tujuan
media pembelajaran, menentukan konsep materi pembelajaran, dan menentukan konsep
isi media pembelajaran (Hafizhah, 2021).

2. Perancangan (Design)
Tahap desain user interface dilakukan sebagai tahap pencocokkan terhadap developer
dengan user. Hal ini diperlukan untuk meninjau sejauh mana aplikasi yang dibuat
telah menguntungkan dan mempermudah user.

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Setelah perancangan desain, proses pengumpulan bahan dilakukan sebagai bagian
dari pengembangan. Pengembang harus mengumpulkan konten material dari daftar
konten yang sudah dibuat selama tahap desain .Pada tahap ini, peneliti
mengumpulkan bahan yang digunakan pada aplikasi Piranti Masukan dan Keluaran.
Selama tahap ini, semuadata untuk aplikasi yang diunduh dari beberapasumber yang

telah dicantumkan dikumpulkan kedalam format digital yang sesuai .
4. Tahap Pembuatan (Assembly)

Proses perakitan merupakan langkah dimana semua elemen atau materi multimedia
yang telah diciptakan digabungkan. Pembangunan sistem ini didasarkan pada tahap

desain yang memanfaatkan perangkat lunak Blender dan Unity .
5. Pengujian (Testing)
Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa hasil pembuatan aplikasi sesuai

dengan rancangan. Pada tahapan ini dilakukan dengan metode black box pada
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antarmuka pengguna, untuk memastikan ketepatan dihasilkan. Jika ditemukanbug
maupun kegaga- lan akan dilakukan proses perbaikan .
6. Distribusi (Distribution)
Pada fase distribusi, aplikasi pembelajaran multimedia terkait perangkat input dan output
disitribusi menggunakan file dalam format apk, memungkinkan instalasi apk dan

dijalankan pada perangkat sistem operasi Android(Pattiasina et al., 2022).

Hasil dan Pembahasan

A. Perancangan Sistem

1. Identifikasi Masalah

Belum adanya media pembelajaran yang terkait dengan materi piranti
masukan dan keluaran di SekolahDasar Islam Sidoarjo, khususnya dalam penerapan
teknologi augmented reality. Hingga saat ini, belum ada implementasi aplikasi
augmented reality yang dapat memperkaya pengalaman pembelajaran siswa terkait
dengan konsep dan pemahaman mengenai piranti masukan dan keluaran. Kondisi
ini menunjukkan bahwa sekolah belum memanfaatkan potensi teknologi terkini
secara optimal, sehingga siswa mungkin belum mendapatkan pemahaman yang
mendalam terkait materi tersebut(Haryati et al., 2022).

Ketidaktersediaan media pembelajaran berbasis augmented reality dapat
menjadi hambatan dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Siswa mungkin tidak memiliki akseske pemahaman yang lebih
praktis dan visual terkait dengan konsep piranti masukan dan keluaran, yang dapat
mempengaruhi tingkat pemahaman dan minat mereka terhadap materi tersebut.
Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk mengidentifikasi solusi yang tepat guna
mengintegrasikan teknologi augmented reality ke dalam kurikulum pembelajaran,
sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan daya tarik pembelajaran di Sekolah Dasar
Islam Sidoarjo.

Aplikasi yang bernama I/O Hub ini telah dikembangkan untuk menampilkan
objek tiga dimensi yang terkait dengan perangkat masukan dan keluaran
menggunakan teknologi Augmented Reality. Selain itu, /O Hubdilengkapi dengan
berbagai fitur, seperti kemampuan untuk mengimporobjek 3D secara otomatis tanpa
perlu mendeteksi penanda (marker) dan terdapat deskripsi terkait objek 3D tersebut.
Dengan pengembangan aplikasiini, penulis berharap dapat meningkatkan minat

siswa dalam proses belajar-mengajar(Togatorop et al., 2022).
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2. Analisis Perangkat lunak
Software yang akan digunakan untuk membangun aplikasi yang melalui tahap
identifikasi kebutuhan hardware . Salah satu tujuan lainnya adalah untuk
menyampaikan kepada pembaca bahwa dalam pengembangan Augmented Reality
(AR), dapat digunakan perangkat lunak yang tertera pada Tabel 2, yang didukung
oleh spesifikasi perangkat keras yang dijelaskan dalam Tabel 1(Arifin et al., 2023).

Tabel 1. Perangkat Keras

Perangkat
Keras Spesifikasi
Processor Core
i5
RA 8 GB
M 512
SSD MB

Dengan memanfaatkan spesifikasi perangkat keras minimal yang tercantum
dalam Tabel I, pengembang dapat memanfaatkan perangkat lunak yang

dibutuhkan yang dijelaskan dalam Tabel II beserta fungsinya masing- masing.

Tabel 2. Perangkat Lunak

Perangkat Fungsi

Lunak

Unity Untuk membangun aplikasi

Vufor Untuk media penyimpanan pada marker
ia terhadap unity Untuk Membuat Objek
Blend 3D

er

3. Pengumpulan bahan
Proses pengumpulan bahan dimulai dengan menggunakan perangkat lunak
Blender untuk membuat objek tiga dimensi yang relevan terkati piranti masukan
dan keluaran. Pengumpulan bahan jugadapat melibatkan dokumentasi langkah-
langkah yang diambil selama proses pembuatan objek 3D, termasuk keputusan

desain, pemilihan material, dan pertimbangan lainnya yang relevan(Rahayu, 2021).
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Gambar 2. Pembuatan Objek 3 Dimensi

4. Usecase Diagram

Dalam Gambar 3, Use Case menjelaskan bahwa pengguna memiliki
kemampuan untuk mengakses data tentang perangkat input dan output yang
diinginkan dalam bentuk Augmented Reality (objek 3D) pada menu I/O. Selain
Augmented Reality, perangkat input yang dipilih juga mampu menampilkan
informasi dalam bentuk teks. Lebih lanjut, pengguna diberikan opsi untuk memilih
bagian informasi tertentu guna melihat detail terkait aplikasi perangkat input dan
output serta panduan penggunaan aplikasi.Selainitu, terdapat menu Import yang
berfungsi untuk mengimpor objek tiga dimensi secara langsung tanpa perlu
mendeteksi marker terlebih dahulu(Husein, 2022).

Memindai objek 3D
menggunakan marker
Melihat Keterangan Objek 2D

Memilih salah satu objek 30

Piranti

Giihat fungsi dan tujuan serts
penggunaan apk

Informasi Apk

Memilih salah satu objek 30
Piranti

Menutup apk

Gambar 3. Usecase Diagram

User

B. Implementasi Perangkat Lunak

1. Main Menu
Pada tampilan menu utama dari aplikasi I/O Hub memiliki 4 menu
pilihan, yaitu 3D, Informasi APK,Import,dan Keluar

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat



https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat

Indonesian Journal of Applied Technology, Vol 1, No 3, 2024 7 of 17

ARI1/O Hub
( )
<
‘Q‘T‘(mlmﬂnwm
2 o
- /

P T
P romns v [

Gambar 4. Main menu

2. Isi pada Menu 3D

Gambar 5. Isi dari pada Menu 3D Piranti
Pada menu ini user dapat memilih obek 3D yang akan ditampilkan

3. Pendeteksian Marker dan Keterangan Objek 3D
Pada saat membuka menu ini, sistem akan mengaktifkan kamera yang

berfungsi untuk memindai marker dan dimana nantinya akan menampilkan gambar
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3D serta terdapat keterangan objek.

Monitor LCD

yang
dibandingkan dengan CRT Monitor

Piksel in dapat dib
g biru, merah
1 piksel nantinya dapat

Kekurangan LCD

Kembali an dari
umir

Keterangan Objek

Gambar 6. 3D Monitor Led

Kembali Kembali

Keterangan Objek Keterangan Objek

Gambar 8. 3D Keyboard Gambar 9. Keterangan Objek Keyboard
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Mouse adalah perangkat input komputer yang digunakan untuk
mengontrol pergerakan kursor pada layar komputer, Biasanya.
e memiiki dua tombol utama (tombol kiri dan kanan)
serta sebuah roda di antara keduanya. Beberapa mouse juga
dilengkapi dengan tombol tambahan dan sensor untuk
e  mendukung fungsi tertentu.
Mouse termasuk kedalam piranti masukan.

Fungsi Mous
1. Penggerak Kursor: Fungsi utama mouse adalah
menggerakkan kursor pada layar komputer. Gerakan mouse di
atas permukaan datar akan merespons dengan pergerakan
kursor yang sesuai di layar
2, Kiik dan Pilih: Tombol kiri dan kanan pada mouse digunakan
untuk melakukan kiik, yang memungkinkan pengguna menmilih
dan mengeksekusi perintah pada berbagal aplikasi ata
antarmuka pengguna.
3. Scrolling: Roda di antara tombol mouse dapat digunakan
untuk melakukan scrolling, memungkinkan pengguna untuk *
menggulir halaman dokumen atau situs web dengan mudah.
4. Kik Tengah dan Kiik Tambahan: Beberapa mouse memilik
tombol tengah yang dapat digunakan untuk melakukan
tindakan tertentu seperti membuka tautan dalam tab baru.
ouse gaming atau desain khusus juga dapat memiliki tombol
tambahan yang dapat diatur untuk melakukan fungsi khusus.

Cara Kerja Mouse:
1. Sensor Optik atau Laser: Mayoritas mouse moderm
menggunakan sensor opti atau laser untuk melacak gerakan.
Sensor ini membaca perubahan cahaya saat mouse bergerak
di atas permukaan,

2, Pergerakan dan Koordinat: Gerakan mouse di atas
permukaan datar menghasilkan perubahan koordinat yang
dikirimkan ke komputer. Sistem komputer kemudian
mengonversi perubahan tersebut menjadi pergerakan kursor di
layar

3. Tombol dan Kiik: Ketika tombol pada mouse ditekan, sinyal
elektronik dikicimkan ke komputer, memberi tahu bahwa suatu
tindakan atau perintah harus dijalankan

4. Roda dan Sensor Tambahan: Sensor tambahan dan roda
pada mouse juga memberikan informasi tambahan, sepert
pesgerakan roda untuk scrolling atau pengenalan tombol
tambahan.

Secara keseluruhan, mouse adalah perangkat input yang

sangat umum dan efektif dalam mengontrol antarmuka

pengguna komputer, memberikan fleksibilitas dan kemudahan
falam menjalankan berba a

Kembali

jai tugas.

Keterangan Objek

Gambar 10. 3D Mouse Gambar 11. Keterangan objek Mouse

Printer Inkjet

Printer inkjet adatah jenis printer yang menggunakan teknolog
penyemprotan tinta ke kertas untuk mencetak gambar atau
teks. Printer ini umumnya digunakan untuk mencetak
dokumen berwarna atau foto. Namanya berasal dari cara
kerjanya. yaitu dengan menyemprotkan tinta ke kertas melals
nozzle keci.

Printer termasuk ke

lam piranit keluaran

Fungsi

1. Mencetak Warma: Printer inkjet sangat bak untuk mencetak

dokumen berwarna dan foto dengan kualtas tingg!.

2. Cetakan Berkualitas Tinggi: Cocok untuk mencetak gamb

dan dokumen dengan resolusi tinggi
Cetakan dengan Kecepatan Tinggt

memiliki kecepatan cetak yang baik, meskipun biasanya

lambat daripada printer laser.

4. Cetakan Fleksibel: Bisa mencetak pada berbagai jenis

kertas, termasuk kertas fotografi dan kertas khusus lainnya.

ok b hig

1. Penyemprotan Tinta: Tinta disemprotkan mefalui nozzle kecil

sscule; Titk-ttk keci tnta disemprotian ke
permukaan kertas untuk membentuk gambar atau teks.

3. CMYK System: Umumnya menggunakan sister warma
CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Biack) untuk mencampur
warma dan menciptakan spekirum warna yang luas.

4. Pengaturan Presisi Tinggi: Beberapa printer inkjet memili
teknologi presisi finggi unfuk meletakkan tetesan finta dengan
akurasi .

5. Proses Pembentukan Gambas: Tinta diterapkan secara

p. baris per baris, untuk membentuk gambar atau teks
secara keseluruhan

Printe inkjet umumnya lebih cocok untuk penggunaan
rumahan atau keci karena dapat mencetak gambar dengan
kualitas tinggi namun memiliki kecepatan cetak yang lebih

. rendah dibandingkan dengan printer laser. Selain itu, printer ini
juga sering digunakan untuk mencetak foto berkualitas tinggi

karena kemampuannya menghasilkan warma yang hidup dan
detai yang baik.

Kembali

Keterangan Objek

I . .

Gambar 12. 3D Printer Inkjet Gambar 13. Printer Inkjet
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Projector Set

Sebuah proyekior set. atau biasanya disebut sebagai
proyekior, adalah perangkat efektronik yang digunakan untuk
memproyeksikan gambar atau video dari suaty sumber, seperti
komputer, laptop, kamera, atau perangkat pemutar media, ke
permukaan datar, sepert layar proyeksi atau dinding

Berikut adaiah penjelasan, fungsi, dan cara kerja proyektor set
1. Penjelasan;

ebuah proyektor set terdii darl beberapa kompanen utama.
termasuk lampu proyektor, lensa proyektor, dan sistem
pemrosesan gambar. Lampu proyekior menghasikan cahaya
yang kemudian difokisskan oleh lensa ke permukaan proyeks|
Sistem pemrosesan gambar bertanggung jawab untuk
menerima sinyal gambar dari sumber dan mengubahnya
menjadi gambar yang dapat diproyeksikan
Proyektor termasuk kedalam pirant keluaran.

2 Fungsi
Proyeksi Gambar dan Videa: Fungsi utama proyekor set *

adalah memproyeksikan gambar atau video dari perangkat

sumber ke layar proyeksi atau permukaan yang sesuai,
Presentasi Bisnis: Proyekior sering digunakan dalam

lingkungan bisnis untuk presentasi, memungkinkan pembicara
atau

resenter untuk menampilkan informasi kepada audiens
m bentuk yang besar dan mudah terfihat

Pemutaran Film dan Acara: Proyekior juga digunakan di
rumah atau dalam acara publik untuk menonton
pertunjukan, atau acara olahraga pada layar yang lebih besar

Kerja
Sumber Gambar: Sinyal gambar atau video dikirimian darl
perangkat sumber, seperti komputer, laptop, atau perangkat
pemutar media.
Pemrosesan Gambar: Sinyal gambar ini diterima oleh

om pemrosesan gambar di dakam proyekior, yang
mengonversi informasi ini menjad format yang dapat
diproyeksikan.

+ - Lensa dan Cahaya: Lampu proyektor menghasikan cahaya
yang kemudian difokuskan oleh lensa proyekior. Lensa ini
memproyeksikan gambar yang dihasilkan ke layar proye
atau permukaan yang sesuai

Penyesuaian dan Kontrol: Proyekior sering diengkapi
dengan kontrol penyesuaian, seperti penyesuaian fokus,
kecerahan, dan kontras. yang memungkinkan pengguna untuk
menyesuaikan kualitas gambar sesuai kebutuhan.

Proyokao sat dapad e dolam berbagl ks don spesifiy
suk dan LE|

Keterangan Objek

Gambar 14. 3D Projector Set Gambar 15. Keterangan Objek Projector

Fingerprint

Pirgecice s Scicjerl acalalypola Lol yang tecentuk oleh
deretan papilla dermal yang t ng jarl manusia
Penogurassiiigerpeins delar xrkuul(up identifikasi dan
verifikasi telah menjadi umum, terutama dalam sistem
e pengakuan identitas.
«  Fingerprint termasuk kedalam piranti masukan,

Fungs Fmgw[)wvr
i Individu

F ygc-mnm u......m an untuk mengidentifikasi individu
berdasarkan pola unik pada ujung jan mereka. Setiap orang
memiliki sidik jari yang berbeda, bahkan pada saudara
Kandung sekalipun.

2. Keamanan

Fingerprint digunakan sebagai metode keamanan yang andal
Banyak perangkat dan sistem yang menggunakan teknologi
sidik jari untuk membuka kunci, seperti smarnphone, laptop,
dan pintu pinty keamanan.

m Pre: *
Fingerprint juga digunakan dalam sistem rekam presensi di
tempat kerja atau institusi pendidikan, memungkinkan
pencatatan kehadiran karyawan atau siswa dengan akurasi
tinggt
4. Otentkas! Pembayaran:
Beberapa metode pembayaran elektronik menggunakan sidik
jani sebagai cara otentikasi, memastikan bahwa transaksi
tersebut benar-benar dilakukan oleh pemilik akun,

Cara Kerja Fingerpin
1. Perekaman Sidik Jar
Prioae Al a0 ek SR jari seseorang
menggunakan perangkat perekam sidik jari. Perekaman dapat
dilakukan dengan menyentuh sensor atau dengan
menggunakan perangkat pemindal khusus.
Ekstraksi Fitdr
Setelah perekaman, sistem mengambil dan mengekstrak fitur
fitur unik dari sidik jari. Ini mencakup titk puncak, pola garis
» dan loop atau whor pada siik ja
Konversi Menjadi Template:
Dot yeimg (ekerel kemudion dhubaih menjad! femplaie atau
ropresentasi digal unik yang hanya dapat iakses oleh sistem
s yang s

4. Penyimpanan dan Pencocokan

Template sidik jari disimpan dalam database keamanan
Ketika seseorang mencoba nwmmenuwas. dirinya atau
sidik jari

Kembali

it madisevendecrogtilaogsigioni gt

Keterangan Objek

Gambar 16. 3D Fingerprint Gambar 17. Keterangan Objek Fingerprint
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Keterangan Objek

Gambar 18. 3D Microphone

Kembali

Keterangan Objek

Gambar 20. 3D Fingerprint

Microphone

Mikrofon adalah perangkat elektronik yang dirancang untuk
mengubah gelombang suara menjadi sinyal fistrik. Fungsinya

adalah

ntuk merekam suara dan mentransmisikannya ke

kat perekam atau penguat suara. Mikrofon digunakan
dalam berbagai aplikasi, termasuk rekaman audio, komunikasi

suara, dan sistem pengeras suara.
Mikrofon termasuk ke dalam piranti masukan.

Fungsi
1. Mengubah Gelombang Suara:** Mikrofon mengubah
gelombang suara menjadi sinyal listrik. Ketika seseorang
berbicara atau suara lainnya terjadi di dekat mikrofon,
perangkat ini akan mendeteksi getaran udara dan
mengonversinya menjadi sinyal listrik

2. Rekaman Audio; Mikrofon digunakan dalam industri

rekaman audio untuk merekam suara dan musik. Baik itu di

studio rekaman, panggung konser, atau lingkungan lainnya,
mikrofon memainkan peran penting dalam menghasilkar
rekaman berkualitas

3. Komunikasi Suara: Dalam aplikasi telekomunikasi dan
konferensi, mikrofon digunakan untuk mentransm
melalul saluran komunikasi, seperti telepon atau video call.
4, Sistem Pengeras Suara: Mikrofon juga digunakan dalam
sistem pengeras suara untuk mengumpulkan suara dari

berbagai sumber dan memancarkannya ke speaker agar dapat

didengar oleh audiens.

Cara Kerja
Transduksi: Mikrofon bekerja berdasarkan

prinsi
transduksi, yaitu mengubah satu bentuk energi uwnm(h bentuk

energi lainnya. Pada umumnya, mikrofon menggunakan
elemen transduser untuk mengubah energi akustik
(gelombang suara) menjadi energi listrik.

2. Elemen Transduser: Ada beberapa jenis elemen transduser

yang digunakan dalam mikrofon, (e'rmﬁuk dy(\amr:
ndense

ikan suara

ser
dan lainnya. Setiap jenis menggunakan (eknulugl berbeda
strik.

nouk mengubah getaran udara merjadi simyal
3. Dynami yna

membran yang terhubung ke pitshpes yang berada di medan
magnet. Ketika membran bergetar akibat gelombang suara.

coil juga bergerak di dalam medan magnet, menghasilkan arus

listrik yang sesuai dengan getaran suara.
4, Condenser Microphone: Condenser microphone

menggunakan capacitor untuk mendeteksi getaran suara. Di
dalam microphone, terdapat membran tipis (diaphragm) yang

bctdu katan dengan polat| Inmuyd Puuhuhdn jarak antara
dia n dan pelat mengha: cubahan kapasitansi

Large Format Printer

Large format piners. juga dkenal sebagel potst aay wide
Inters, adalar perarigkat periceiaian kusus yarg

i Sl gulissigrmeptlebegdoy

sapartl postor, spanduk. peta, gambar arsioktur, dan tanda:

tanda besar

Large Format printer termuasuk ke dalam pirant kel

Bertut adalah panjetasan, fungs, dan cara kerja dallarge
format print

1. Penjelasan Large Format Printer.
Large format printer adalah perangkat pencetakan yang

iancang kheus untk merangan ukuran ketas yang lebin

besar onvensional. Mereka dapat

mengl noan lobar mulal dar 18 inci hingga

boborapa kaki, tergantung pada model dan spesfikasinya.

2. Fungsi Large Format Printe
~ Cotakian Berkuniles Tinggh Large format priniers bissanya
mampu menghasikan cetakan berkualias Unggi dengan
resolust tnggl, yang penting untuk apiikasi grafis dan desain
yang memeriukan detall yang baik
Beruikican Bosar, Fungs! utama dar arge format

etak g

sl
. mocet e format el
dapat mencetak dengan kecepatan yang tinggl.
memungkinkan produksi besar-besaran dakam waktu singkat
Fleksibillas Media: Large format printers dapat mencetak
pada berbagal jenis media. termasuk kertas, vinyl, kanvas, dan
bahan lainnya. memberikan fleksibilis dalam memenhi
Kebutuhan apikast yang berbeda.

3. Gara Kerja Large Format Printe
desain atau gambar
menggunakan perangkat nak
p s tusraor
Large formai pritee sarubung ko
Komemiter meliil Kabol aisu ko, Fie desaln kemuslan
dikirim dari komputer ke printer.
Pamilihan Media dan Konfigurasi Printer. Penggun
ocla yang akan digunaican, sepert kn-len foto,
konfigurasi
‘Pongauran resokus!

telah konfigurasi selesa
meruia proses pencelakan. Kepaia cot bergerak mmu
oikan

Gambar 21. Keterangan

Gambar19. Keterangan Objek Microphone

Objek Large Format Printer
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4. Menu Import

Pada menu Import dapat mengimport objek 3D secara langsung tanpa
mendeteksi marker.

Gambar 22. Isi pada menu import

C. Hasil Pengujian

Proses pengujian menggunakan metode blackbox testing bertujuan untuk
memprioritaskan evaluasi terhadap fungsi-fungsi aplikasi (Anwar & Marlina, 2019). Pada
tahap
ini, pengujian dilakukan dengan mengaktifkan semua opsi yang tersedia dalam
aplikasi.Pada Aplikasi I/O Hub dilakukan pengujian . Pengujian menitik beratkkan
kepada fungsi sistem yang diuji oleh developer.

1. Perangkat pengujian

Pengujian aplikasi menggunakan smartphone dengan spesifikasi yang

terdapat pada tabel 3
Tabel . Perangkat Pengujian
Perangkat Versi Android Resolusi Kamera
Oppo A5 2020 10

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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2. Pengujian Aplikasi

No Halaman Proses Ent Hasil Ket
2ol
1 Menu Menekan  Klik Menuju OK
Utama tombol Halaman
“3D” menu
pilihan 3D
2 Menu Menek Klik Menuju OK
Utama an Halaman
tombol Informasi
“Inform Apk
asiapk”
3 Menu Menek Klik Menuj OK
Utama an u
tombol Halam
“Import” an
Import
4 Menu Menekan  Klik Keluar OK
Utama tombol dari
“Exit aplikasi
5 Menu 3D Menek Mengarah Menuju OK
an kan halaman
Tombo Kamera Scan
| marker
“Monitor”
6 Menu 3D Menek Klik Menuju OK
an halaman
tombol Keteran
“Keteran gan
gan Objek
Objek”
7 Menu 3D Menek klik Menujuke OK
an halaman
tombol sebelum
“Kembali” nya
8 Menu Menek klik Menuju OK
Informasi an halaman
Apk tombol Informasi
“Inform Apk

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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asi Apk”
9 Menu Menek klik Menuju ke  OK
Informasi an halaman
Apk tombol menu
“Kembali” utama
10 Menu Menek klik Menuju OK
Import an halaman
tombol Import
“Import” model 3D
11 Menu Menek klik Menuju ke OK
Import an halaman
tombol menu
“Kembali” utama

Simpulan

Berdasarkan analisis, implementasi, dan pengujian yang dilakukan dalam penelitian
terhadap rancang bangun aplikasi augmented reality untuk penggunaan dalam
pembelajaran di sekolah dasar, dapat diambil beberapa kesimpulan. Aplikasi I/O Hub
dirancang menggunakan perangkat lunak Unity3D dengan konfigurasi Vuforia Engine,
memungkinkan aplikasi untuk melacak penanda dan menampilkan objek 3 dimensi Piranti
Masukan serta Piranti Keluaran sebagai media pembelajaran. Pengujian sistem dilakukan
menggunakan metode blackbox testing dan MDLC, dengan hasil menunjukkan bahwa
fungsi aplikasi telah berjalan sesuai harapan. Hasil dari pengujian didapatkan kinerja
aplikasi dapat dipengaruhi oleh spesifikasi smartphone saat melakukan pemindaian

marker untuk menampilkan objek 3 dimensi.
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