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Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
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Nama : Refviona Febriantika

- NIM : 1907431018
Jurusan/Program Studi . TInformatika dan Komputer / T.Multimedia Digital
Judul Skripsi : Pembuatan Simulasi 3D Pada Media Edukasi

Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis

Markerless Augmented Reality
Menyatakan dengan sebenariya bahwa skripsi ini bénar-benar merupakan hasil

karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan
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pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya

ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri-ciri plagiat dan.bentuk-bentuk  peniruan lain yang dianggap

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.
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HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA
ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah
ini :

Nama : Refviona Febriantika

NIM : 1907431018

Jurusan/Program Studi : T. Informatika dan Komputer / T.Multimedia Digital

Demi pengembangan ilmu pengetahuan , menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik'Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya

yang berjudul :

PEMBUATAN SIMULASI 3D PADA MEDIA EDUKASI INTERAKTIF
PENGENALAN RAMBU LALU LINTAS BERBASIS MARKERLESS
AUGMENTED REALITY

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-
Eksklusif ~ ini  Politeknk  Negeri  Jakarta  Berhak = menyimpan,
mengalihmediakan/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database),
merawat, dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama
tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak

Cipta.

Demikian pernyatan ini saya buat dengan sebenarnya.

(Rcfviona Fcbriaﬁiika)

NIM. 1907431018
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Pembutan Simulasi 3D Pada Media Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu
Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality

ABSTRAK

Faktor penyebab kecelakaan dijalan salah satunya disebabkan oleh kelalaian pengendara
yang tidak memperhatikan rambu lalu lintas. Pembelajaran rambu lalu lintas diperlukan
untuk mencegah terjadinya kecelakaan dijalan. Berdasarkan\wawancara dengan PT Giri
Artha Sejahtera cabang Cibinong, PT _Giri Artha Sejahtera. memiliki buku panduan
mengemudi yang berisikan pengetahuan rambu lalu lintas. Namun, penggunaan buku
tersebut belum didistribusikan.dengan baik ke seluruh cabang sehingga pembelajaran
dilakukan secara lisans"Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukantedukasi
tentang pengenalanrambu lalu lintas dengan pembuatan media edukasi interaktif berbasis
markerless augmented reality yangudilengkapi dengan simulasi 3D sebagai visualisasi
penyampaian-informasi tentang rambu lalu lintas. Tujuan dari penelitian ini adalah
membuat simulasi 3D pada media edukasi interaktif pengenalan rambu lalulintas berbasis
markerless.augmented reality, mengetahui kelayakan simulasi 3D berdasarkan tanggapan
ahli serta'mengetahui pengaruh pembuatan simulasi 3D terhadap motivasi peserta kursus.
Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil
dari penelitian ini berupa simulasi 3D berformat file .fbx yang digunakan dalam media
edukasi interaktif pembelajaran rambu lalu lintas: Berdasarkan beta testing kepada
peserta kursus didapatkan persentase..90,44%: Hal ini menunjukkan bahwa adanya
motivasi peserta kursus dalam mempelajari rambu_lalu lintas menggunakan simulasi 3D
dengan kategori sangat tinggi.

Kata Kunci : Markerless Augmented Reality, MDLC, Media Edukasi Interaktif, Rambu

Lalu Lintas, Simulasi 3D

vii
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Undang-Undang Nomor 22 Tahun 2009, Rambu lalu lintas adalah bagian
perlengkapan jalan yang berupa lambang,-huruf, angka, kalimat, dan perpaduan
yang berfungsi sebagai peringatan; larangan, perintah, atau petunjuk bagi pengguna
jalan. Lalu lintas merupakan-hal yang penting untuk meningkatkanpergerakan
masyarakat sehingga'negara merasa penting untuk mengaturnya.

Kecelakaan lalulintas merupakan salah satu kejadian yang sering terjadi. Meskipun
telah banyak rambu-rambu yang telah ditata oleh negara, namun kecelakaan tetap
saja tidak dapat dihindari. Banyak faktor yang menyebabkan kecelakaan lalu lintas,
diantaranya adalah faktor cuaca, kendaraan, kondisi jalan, maupun Kkebiasaan
pengendara kendaraan (Sabilillah, 2018). Penyebab kecelakaan lalu lintas yang
utama disebabkan oleh faktor manusia. Faktor manusia menempati urutan pertama
dengan angka sekitar 80% dan selanjutnya faktor penyebab yang lain adalah faktor
kendaraan, jalan, dan lingkungan. Beberapa penyebab Kkecelakaan lalu lintas
dikarenakan faktor manusia adalah mengabaikan rambu lalu lintas, penggunaan
ponsel ‘saat mengemudi, meminum obat-obatan atau .alkohol,” mengendarai
kendaraan ‘melebihi batas kecepatan, lelah, mengantuk, gelisah dan agresif
(Prasetyanto et al., 2017).

Data Korps Lalu Lintas Kepaolisian Negara Republik Indonesia menunjukkan,
bahwa terdapat 100.028 kasus kecelakaan lalu lintas yang terjadi pada tahun 2020
di Indonesia. Datayang sama menunjukkan, terdapat sebanyak 113.518 korban luka
ringan, 10.751 mengalami_luka berat dan tercatat.23:529 kasus meninggal-dunia
akibat kecelakaan lalu lintas. Berdasarkan data tersebut, maka rata-rata korban yang
meninggal dunia akibat kecelakaan lalu lintas adalah sebanyak 1.960 jiwa per
bulan. Dengan demikian rata-rata korban meninggal dunia terdapat 65 jiwa per hari

atau dua hingga tiga jiwa per jam (Leba et al., 2023).

Perkembangan teknologi saat ini telah berkembang pesat di segala bidang salah

satunya adalah teknologi augmented reality dengan teknik markerless. Markerless
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augmented reality merupakan salah satu teknik penggunaan augmented reality yang
tidak membutuhkan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital
(Fadli, 2019).

Penelitian mengenai pembuatan augmented reality tentang rambu lalu lintas telah
dilakukan oleh (Gunawan et al., 2020). Penelitian.tersebut ditujukan untuk anak
usia dini dan menggunakan augmented reality dengan teknik marker based yang
menampilkan objek 3D rambu-lalu lintas sesuai dengan pola.yang dideteksi.
Kekurangan pada penelitianini adalah objek-3D rambu lalu lintas yang ditampilkan
kurang menarik Kkarena tidak seperti objek berdimensi, serta perlu ditambahkan
penjelasan rambu lalu lintas menggunakan animasi 3D berbentuk simulasi agar
lebih interaktif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik tempat kursus mengemudi PT Giri
Artha Sejahtera cabang Cibinong; PT Giri Artha Sejahtera memiliki buku panduan
mengemudi yang berisikan pengetahuan rambu-rambu lalu lintas dan marka jalan,
teknik mengemudi, dan sosialisasi undang-undang lalu lintas..Penggunaan buku
panduan di perusahaan tersebut belum didistribusikan.dengan baik ke seluruh
cabang, sehingga pembelajaran melalui buku dilakukan secara lisan. PT Giri Artha
Sejahtera cabang Cibinong belum. memiliki .media edukasi interaktif berbasis
markerless augmented reality dengan penjelasan.menggunakan simulasi 3D dan
akan merasa terbantu apabila__memiliki_ media edukasi interaktif yang

mempermudah peserta kursus dalam mempelajari rambu lalu lintas.

Selain melakukan wawancara dengan pemilik PT, penulis juga melakukan
wawancara dengan peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang
Cibinong. Menurut. peserta-kursus_materi rambu lalu lintas_akan«lebih mudah
dijelaskan dalam bentuk tiga dimensi;-karena.terasa.lebih-nyata dan peserta kursus
lebih termotivasi dengan materi dalam bentuk tiga dimensi. Media pembelajaran
dengan menggunakan tiga dimensi memiliki kelebihan yaitu dapat memberikan
pengalaman secara langsung, dapat memperlihatkan struktur organisasi secara jelas

dan dapat memperlihatkan objek secara lengkap (Yanti & Dewi, 2021).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan edukasi tentang pengenalan

rambu lalu lintas yaitu dengan pembuatan media edukasi interaktif berbasis

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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markerless augmented reality yang dilengkapi dengan simulasi 3D dan video
animasi 2D sebagai visualisasi penyampaian informasi tentang rambu lalu lintas
yang ditujukan kepada peserta kursus mengemudi di PT Giri Artha Sejahtera

cabang Cibinong.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka penulistakan membuat penelitian yang
berjudul “Pembuatan Simulasi 3D.-Pada Media Edukasi “Interaktif Pengenalan
Rambu Lalu Lintas BerbasissMarkerless Augmented Reality”."Simulasi 3D dibuat
untuk memvisualisasikanrambu lalu lintas berdasarkan keadaan di jalanan.‘Dengan
adanya simulasi.8D ini diharapkan dapat membantu, peserta kursus mengemudi
dalam mengenali rambu-rambu lalu lintas serta meningkatkan motivasi peserta

kursus mengemudi dalam mempelajari rambu lalu lintas yang ada.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah bagaimana pembuatan simulasi 3D pada media edukasi
interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis markerless augmented reality untuk

peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera-cabang Cibineng.
1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari

judul dan tujuan adalah sebagai berikut:

a. Menghasilkan 15 simulasi 3D yang sesuai dengan kebutuhan simulasi pada
media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas dengan format .fbx.

b. Software yang digunakan dalam pembuatan aset 3D dan simulasi 3D adalah
Blender 3D.

c. Target pengguna media edukasi interaktifini-adalah peserta kursus mengemudi

PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Laba Yiuyel|od YL uesninr Liep uizi edue)

T
b
[
=}
Q
[
=7
T
Q
=
—
Q.
o
=
S
[}
=
[
=l
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
3
o
[
-
v
o
-
(1)
=
=,
=
-
[
Q
[}
=5
—
o
=
o
-
-
-

N
Qo
o )
s 28
5 2 @
Qc s
35S
=S -
a3z
E]
3 <
c o
x~*  c
= =
e
3‘ =
3 ®
s =
T D3
g3
3=
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 5
o 5
S 8
8 =
i
= 5
w
o
=53
S xz
= 7
> o
F >3
5 03
S %3
- |V
£ =
a3
- o
3. =7
°
5%z
g £
3 g
s S
= 3
£ 3
5 3
o T
T ™
c S
S =
=
o
S
-~
q-
=
-~
i)
-+
i
=
o
3.
i)
c
]
5
w
e
8
Cad
<
3
o
w
o
QO
=

g
m
=
0
T
-+
Y

o=
m
r
0
o
-+
Y
2'
;
)
c
q
c
wn
o
=
=
A
v
=L
:
®
x
E.
x
2
®
Q
D
=4
h—
o
x
3
q
-+
Y

-
2
o
=
o
=
Q
3
(]
=
Q
c
fer
T
1"
()
o
o
=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
=
c
-
=
Q
-
<
Q
-
=3
w
=,
I
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
()
=
<
o
T
c
-
=
Q9
=
w
c
3
T
(]
-

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat simulasi 3D pada media edukasi

interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis markerless augmented reality untuk

peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong.

1.4.2 Manfaat

Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi:

a.

b.

Peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, hasil
penelitian ini dapat dijadikan sebagai sarana media edukasi interaktif serta
dapat memberikan pengalaman yang berbeda dan efisien.

PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, hasil penelitian ini dapat digunakan
untuk mengembangkan media pembelajaran rambu lalu lintas dari buku
panduan menjadi media edukasi interaktif berbasis markerless augmented
reality serta mengubah cara pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien.
Penulis, hasil skripsi ini menjadi wawasan pengetahuan dalam membuat
simulasi 3D berbasis markerless augmented reality.dan sebagai karya ilmiah
untuk memenuhi tugas rakhir/skripsi diJurusan .Teknik Informatika dan
Komputer Politeknik Negeri Jakarta:

Peneliti selanjutnya, penelitian-ini diharapkan mampu menjadi referensi bagi
penelitian‘selanjutnya dan bisa dikembangkan menjadi lebih sempurna.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan merupakan sebuah metode atau urutan dalam menyelesaikan

sebuah riset, penelitian;maupun Karya tulis. Adapun sistematika penulisan‘dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut

a.

BAB | PENDAHULUAN

Pada Bab I menjelaskan mengenai latar belakang pembuatan simulasi 3D pada
media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis markerless
augmented reality, perumusan masalah membahas mengenai hal-hal apa saja

yang akan dilakukan dalam pembuatan simulasi 3D dan batasan masalah

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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C.

o

sehingga pembahasan tidak terlalu meluas, tujuan dan manfaat pembuatan
simulasi 3D, serta sistematika penulisan laporan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab Il menjelaskan mengenai landasan dan teori pendukung yang
berhubungan dengan pembuatan simulasi 3D dari jurnal, buku, atau paper yang
digunakan.

BAB Il METODE PENELITIAN

Pada Bab 111 menjelaskan mengenai rancangan penelitian yang akan'dilakukan
dengan menjelaskan pendekatan dan jenis penelitian, menjelaskan mengenai
tahap penelitian yang dilakukan dengan motode Multimedia Development Life
Cycle’(MDLC), teknik pengumpulan data dengan wawancara, studi literatur
dan Kkuesioner yang dianalisis dengan_skala likert, serta menjelaskan objek
penelitian yang digunakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab IV membahas tentang hasil pengujian simulasi 3D, deskripsi
pengujian aplikasi, prosedur pengujian, data hasil pengujian yang didapat dari
teknik pengumpulan data, dan analisis data.atau evaluasi penelitian.

BAB V PENUTUP

Pada Bab V tentang hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan saran

berisi masukan yang membangun untuk pengembangan penelitian selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Animasi 3D Pada Media Edukasi

Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality”

dapat disimpulkan bahwa:

a.

Pembuatan simulasi .3D telah berhasil menghasilkan 15 simulasi 3D
pengenalan rambu lalu lintas dengan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dan hisa dengan lancar dijalankan pada
media edukasi interaktif'yang dikembangkan

Berdasarkan hasil beta testing oleh.ahli media dan materi, didapatkan
kesimpulan bahwa simulasi 3D sangat layak digunakan.

Berdasarkan hasil beta testing oleh peserta kursus mengemudi, didapatkan
kesimpulan bahwa adanya motivasi peserta kursus dalam mempelajari rambu

lalu lintas menggunakan simulasi 3D dengan kategori sangat tinggi.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang-berjudul “Pembuatan‘Animasi 3D Pada Media

Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented

Reality”, terdapat saran yang bermanfaat ;bagi penulis dan pembaca, berikut

merupakan saran yang disampaikan dart hasil penelitian ini

a.

Pada proses pembuatan aset 3D sebaiknya lebih diperhatikan tekstur dan warna
yang digunakan agar aset 3D lebih menyerupai bentuk aslinya

Menambahkan environtment:berupa bangunan 3D low.poly-dengan warna dan
bentuk yang bervariatif dengan memanfaatkan-metode texture UV map
Menambahkan simulasi 3D lebih banyak untuk pengembangan selanjutnya
Penyimpanan simulasi 3D yang digunakan pada aplikasi bisa dibuat lebih kecil
sehingga ukuran aplikasi tidak terlalu besar
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Lampiran 2 Wawancara Narasumber

Narasumber : Syafarudin (Pemilik PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong)

Tanggal : 14 Februari 2023
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Tempat Wawancara : Via Chat Whatsapp

il Telkomsel T 10.05 @ @ 42% %)

< 63 ' Kak Udin PT GiriArtha (0 &

Selamat soree, apa benar ini owner
dari PT Giri Artha Sejahtera cabang
cibinong, ,?

Perkenalkan saya Viona dari kampus
politeknik negeri jakarta. sebelumnya
saya merupakan mahasiswa tingkat
akhir yang sedang melakukan tugas
akhir. saya menghubungi pt giri artha
sejahtera bertujuan untuk menjadikan
kursus mengemudi dari pt giri artha
sejahtera sebagai tempat untuk saya
melakukan penelitian dan
mendistribusikan hasil dari project
yang saya dan tim saya kerjakan kak

eyieyer uabap Niuya1|od i1 uesninr Liep wizi edue)

untuk hasilnya berupa aplikasi yg akan
saya dan tim kerjakan yaitu aplikasi
pengenalan rambu lalu lintas untuk
pengenalan rambu lalu lintas yang
nntiny bisa digunakan untuk peserta
kursus mengemudi di pt giri artha
sejahtera

sebelumnya saya sudah pernah
mengikuti kursus mobil di pt giri ar @
cabang pulo gadung dan saya tertarik
untuk membuat aplikasi pengenalan
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il Telkomsel T 10.05 @ @ a2% %)

< 63 Q Kak Udin PT Giri Artha (11 &

sebelumnya saya sudah pernah
mengikuti kursus mobil di pt giri artha
cabang pulo gadung dan saya tertarik
untuk membuat aplikasi pengenalan
ini untuk pt giri artha sejahtera, jika
diperbolehkan saya ingin melakukan
penelitian di PT Giri Artha Sejahtera
«'» Mohon konfirmasinya kak ,
Terimakasih banyakk,

lya benar ini owner dari cabang

cibinong

Itu aplikasi kaya gimana ya ?

+

il Telkomsel & 10.06 @ 8 43% %)

jadi, untuk aplikasinya itu isinya
tentang pengenalan rambu lalu lintas
kak, seinget saya saat dulu belajar di
pt giri artha sejahtera, rambu lalu
lintas yang di pelajari melalui buku
gitu jadi saya dan tim membuat
aplikasi dimana nantinya peserta
kursus bisa melakukan scan ke
rambu-rambu yang ada lalu akan
muncul gambar 3 dimensi dari rambu
tersebut selanjutnya ada tombol ur
menampilkan animasi 2 dimensi be @
penjelasan dari rambu tersebut, selain
itu ada iuaa 5-10 kuis vana berisikan

0 ® 9

< 63 . Kak Udin PT GiriArtha [ X &

Haloo kak udin, maaff ganggu
waktuunya kakk

aku dan teman2ku izin menanyakan
beberapa pertanyaan untuk pt giri
artha sejahtera ini kakk

1. Sebelum aku dan temen2ku
mengajukan penelitian ini, apa ada
yang pernah melakukan penelitian
pembuatan aplikasi ini di pt giri artha
sejahtera?

2. Apakah ada buku panduan yang
berisikan pelajaran rambu lalu lintas?
3. Apakah di buku panduan terdapat
soal2 tentang berlalu lintas?

4. Apakah peserta kursus tertarik
untuk membaca buku panduan
dengan cermat?

5. Apakah aplikasi ini dapat
membantu peserta kursus dalam
memahami rambu lalu lintas?

Terimakasih banyak kakk

Oke saya jawab yaa @
1. Belum ada, tpi dri saya sendiri ingin
membuat apk atau website yg

_+_

C © 9O

il Telkomsel & 10.06 @ W 43% % )

< 63 . Kak Udin PT Giri Artha [0

menampilkan animasi 2 dimensi berisi
penjelasan dari rambu tersebut, selain
itu ada juga 5-10 kuis yang berisikan
pertanyaan2 dari rambu yang sudah
dipelajari kakk 16.38

Oh boleh tuh ka, bagus juga kok
projeknya ;

Dari kami harus ngapain ya ka untuk
projeknya kaka 5

baik terimakasih banyak kak atas
kesempatannya_ ,, untuk beberapa
hari kedepan ini saya ingin
menanyakan beberapa pertanyaan
saja kak untuk ada di laporan saya,
kedepannya saya akan datang
langsung ke tempat kursus untuk
menguji cobakan hasil project yg
sudah saya dan tim buat untuk
nantinya diberikan kuesioner juga
tentang aplikasi yang sudah kami
buat, untuk uji coba ini kami
membutuhkan peserta kursus yang
menggunakan aplikasi ini kakk @
kemungkinan di antara bulan april ¢
mei 6.46

ar C ® 9

all Telkomsel T 10.06 @ O 43% (% )
< 63 ‘ Kak Udin PT GiriArtha (X &,

untuk membaca buku panduan
dengan cermat?

5. Apakah aplikasi ini dapat
membantu peserta kursus dalam
memahami rambu lalu lintas?

Terimakasih banyak kakk 11.32

Oke saya jawab yaa

1. Belum ada, tpi dri saya sendiri ingin
membuat apk atau website yg
menaungi semuanya. Dri tata cara
pendaftaran, panduan mengemudi yg
benar, aturan rambu lalu lintas

2. Ada, tpi belum di kirim lagi dri pusat
3. Tidak ada soal2, hanya berisikan
tentang rambu2 dan bagaimana cara
mengemudi yg benar, perawatan
mesin yg baik seperti apa

4. Menurut saya mungkin 50 50 yaa,
karna emang ada yg cuek ada yg
excited

5. lyaa sangat membantu, dan
mempermudah di baca karna tidak
dalam buku lagi melainkan mobile @

Railr kalklr malacihh hanualbll nidah

+ C ® 9

(Lanjutan)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyal|od MIL uesning Liep uizi edue)

s
b
(1]
3
Q
c
=4
T
o
3
=
Q.
-]
=
3
(]
=
c
-
=
o
=
=
(1]
T
(]
3
=
3
Q
o
=
<
o
3
Q
g
e
o
=
)
o
=
m
==
=4
==
2
[
Q
(]
=
—
o
==
o
=
I
o

N
Ooo
S o]
s 23
= @
Qe s
355
= -
a3z
5
3 <
c Q
=~ c
= =
e
8‘ =
3 ®
g =
T D3
238
o33
2 ®
- -
o =
~ o
w
D < B
g
°
Qe 3
o 5
35350
8 =
Q
= 5
w
©
=53
S *c
= 7
= o
F >3
= 0%
383
=, S
£ =
w23
- o
3 =7
©
5"z
5 c
3 g
: =
= 3
£ 3
o
T 2
°
© ]
c >
=] =
@
Q
5
=
ﬂ.
=
=
o
-+
Q
=
o
3.
o
c
o
5
w
Z
Q
-
=
3
o
w
o
Q
=3

X
m
=
0
(=
-~
Y

==
m
x
0
S
-+
Y
§.
;
e
=
q
c
w0
o
=
=
A
v
e
=.
®
x
E.
x
P4
®
Q
®
=
b
o
x
3
q
-+
Y

-
)
o
=
o
3
Q
3
(]
>
Q
c
=,
T
w
(]
o
o
a
o
=
Q
-
o
c
w
o
c
=
c
=
~
o
=
<
o
-
(=
w
=4
-
o
3
T
o
3
(]
=]
n
Q
S
-
c
3
=
o
=]
Q.
o
=]
z
(]
=
<
o
o
c
-
=
o
=]
w
c
3
o
o
=

Lampiran 3 Manuskrip Wawancara Pengguna

Narasumber : Peserta Kursus Mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong
Tanggal : 18 Februari 2023
Tempat Wawancara : PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong

Denisa : “Selamat sore kak, sebelumnya-maaf aku mau mengganggu waktunya

sedikit. Kira-kira kakak bersedia gak ya?”
Fakhri : “Untuk apa.ya kak?”

Denisa : “Jadi'aku dan teman-teman. aku akan melakukan, penelitian. Jadi, kami
ingin mewawancarai kakak sedikit. Sebelumnya kenalin aku Denisa dan teman aku
Viona sama Zaki. Jadi, kita dari Politeknik Negeri Jakarta mau melakukan
penelitian tentang pengenalan rambu lalu lintas yang berbasis augmented reality.

Sebelumnya, nama kakak siapa ya?”
Fakhri : “Nama saya Fakhri kak.”

Zaki' : “Oke, sebelumnya kak Fakhri tau atau pernah dengar tentang augmented

reality?”

Fakhri : “Kalau augmented reality sih pernah dengar, Cuma saya gak tau jelasnya

gimana kak.”

Zaki : “Jadi augmented reality itu adalah sebuah teknologli yang bisa
menggabungkan dunia virtual kedalam dunia asli kak. Biasanya dalam bentuk
kamera. Misal kami melakukan penelitian tentang augmented realityuntuk media

edukasi mengenai pengenalan rambu lintas, apakah kakak tertarik kak?”
Fakhri : “Kalau saya tertarik kak:”

Viona : “Jadi pada aplikasi kami itu akan ada simulasi 3D sebagai keadaan nyata
sebagai keadaan nyata di jalan dan animasi 2D sebagai penjelasan dari rambu itu
sendiri kak. Kalau simulasi 3D itu nanti akan ada asset rambu-rambu lalu lintas
dan warna-warna dari rambu. Apakah dengan adanya simulasi 3D sebagai keadaan
nyata di jalan dapat meningkatkan kakak dalam mempelajari rambu lalu lintas
kak?”
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Fakhri : “Jadi nanti akan terlihat lebih realistis gitu ya kak?”
Viona : “Iya kak, betul.”

Fakhri : “Kalau begitu menurut saya sangat menarik ya, soalnya lebih mudah
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dijelaskan karena dalam bentuk 3d dan juga lebih nyata sehingga saya dan teman-

teman lebih termotivasi untuk mempelajarirambu lalulintas.”

Denisa : “Selain dari simulasi 3D, pada aplikasi ini juga terdapat.animasi 2D berupa
penjelasan dari masing-masing rambu. Lalu menurut kakak, apakah dengan adanya
penjelasan rambulalu lintas dalam bentuk animasi 2D akan lebih memudahkan

dalam memahami penjelasan’ rambu lalu lintas tersebut?”

Fakhri ;“Menurut saya dengan adanya penjelasan menggunakan animasi 2D akan
membantu saya dan teman=teman - kursus mengemudi-disini mengenal dan

mengetahui fungsi dari masing-masing rambu lalu lintas.”
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Lampiran 4 Hasil Kuesioner Ahli Media

Indah Sari Mukarrahmah, M.T.
Objek 3D rambu lalu lintas sudah menyerupai rambu lalu lintas sebenarnya

Media edukasi interaktif mudah digunakan
2 jawaban

2 jawaban
Simulasi 3D mudah dipahami

2 jawaban

Nama ahli 2 : Rizky Saputra, S.Tr.Kom

Nama ahli 1 :

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Texture pada objek 3D sudah sesuai dengan keadaan sebenarnya

Simulasi 3D sudah sesuai dengan keadaan yang sebenarnya
2 jawaban

2 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Simulasi 3D dapat mempermudah peserta kursus dalam membayangkan materi yang akan

dijelaskan

Gerakan simulasi 3D terlihat tidak kaku
2 jawaban

2 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Simulasi 3D membantu meningkatkan rasa ingin tahu peserta kursus tentang rambu lalu lintas
2 jawaban

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

@ Setuju

@ Sangat Setuju

exdid ey

V/ 4 L QN

Saran ahli media terhadap simulasi 3D

2 jawaban

Secara keseluruhan media pembelajaran interaktif ini sudah menjalankan fungsinya sebagai "media” untuk
“belajar”. Namun ada beberapa saran yang mungkin bisa menambah daya tarik dari aplikasi ini yaitu :

1. Gunakan warna yg bervariasi dari 3D objek mobil yang ada

2. Gunakan warna / texture kaca mobil (berwarna hitam/ abuZ2) jd terlihat lebih menyerupai mobil.

3. Beri jarak lebih antara roda dan body mobil sehingga terlihat lebih realistis.

4. Environment sepertinya lebih menarik jika berupa bangunan2 3D low poly gedung dengan warna yg bentuk
dan warna bervariatif seperti yang ada di video penjelasan (manfaatkan metode texture UV map)

5. Untuk interaksi dengan objek 3D boleh dicoba menggunakan layar sentuh / lean touch, jadi tidak perlu ada
slide bar, hanya menggunakan layar sentuh saja agar lebih efisien dan efektif.
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Media simulasi yang dibuat sudah bagus dan mudah dipahami karena ada penjelasan dengan voice over dan
juga ada tampilan visual dalam bentuk 3D. Saran untuk suara voice over dibuat lebih besar dari backsound.
Untuk AR markerless bisa menggunakan markerless midair agar lebih mudah karena jika pakai AR markerless
ground harus mencari tempat datar untuk bisa track objek atau menampilkan objek.

| 4 ‘ 4
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Lampiran 5 Hasil Kuesioner Pengelola Kursus
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6 Hasil Kuesioner Peserta Kursus
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Sample hasil kuesioner peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
C 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
/ OW\\\ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
\k b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7 Dokumentasi Beta Testing dengan Pengelola Kursus
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing dengan Peserta Kursus

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9 Dokumentasi Beta Testing dengan Ahli Media
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Lampiran 10 Wawancara Pengguna Setelah Pengujian

NEGERI
JAKARTA

Bagus kak, harus bisa di coba sama banyak orang,

Faraz

Tanggal : 5 Juli 2023 — 8 Juli 2023

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Hello, my name is Rizky Saputra. | am a 3D Artist with experience in the
field. | am a hard worker who is always trying to learn new skills and
imprave my work. | am friendly and helpful, with a good sense of
humour. | can work independently in a busy environment. My friendly
personality and tactful nature help me to listen effectively when solving
problems.

©  Jakarta State Polytechnic (2018 - 2022)
Bachelor Degree in Informatics and Computer Engineering
GPA:3.44/4.00

©  Asia e University (AeU) ( 2018 - 2022 )
Bachelor of Infarmation & Communication Technology (Honours)
GPA:3.55/4.00
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Lampiran 11 Biodata Ahli Media

WORK E LRIEN
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SOFT SKILLS

0000

SOFTWARE SKI

n

PT Telkom Indonesia TBK September 2021 - February 2022
Internship 3D Content Creator
Mythologic Studio January - June 2022
Freelance 3D Modeller
MLEB TMII October - December 2022
Freelance 3D Artist

PT Vistainko Media Indonesia June 2023 - now

Fulltime 3D Artist

)

Critical Thinking © Problem Solving
Able to Adapt © Decision Making
Leadership © Time Management
Team Work © Creative

T

00000

Adobe After Effect ©  Blender

Adobe illustrator ©  Marvelous Designer
Adobe Premiere © Marmoset Toolbag
Adobe Q b Painter
Autodesk Maya 3D ©  Unity

INDAH SARI MUKARRAMAH

LECTURER

» Lecturer

81

ABOUT ME

EDUCATION
» BACHELOR'S DECREE

» MASTER'S DECREE

WORK EXPERIENCE
» 3D Designer

» Training Instructor



