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ABSTRAK

Pembelajaran terkait budaya Indonesia bagi siswa sekolah dasar masih menggunakan
buku sehingga siswa merasa bosan dengan pembelajaran masih menggunakan
media tulisan yang sederhana. Selain itu, pengalaman untuk mengetahui bangunan
bersejarah pada beberapa wilayah yang tidak.dapat dikunjungi secara langsung
sehingga siswa tidak bisa berpergian untuk melihat secara langsung bangunan
bersejarah yang biasa diselenggarakan oleh pihak sekolah melalui acara study
tour sebelum masa pandemi. Berdasarkan permasalahan tersebut, pembelajaran
melalui Media Edukast Interaktif dengan teknologi Augmented Reality yang berisi
materi pakaian.adat dan bangunan bersejarah diharapkan'menjadi sebuah solusi.
Teknologi .yang digunakan  adalah Teknologi Augmented Reality berbasis
markerless sehingga tidak memerlukan gambar marker namun  menggunakan
bidang datar untuk melakukan scanning. Selain itu, fitur simulasi digunakan untuk
mempresentasikan objek bangunan bersejarah pada suatu daerah. Dengan begitu,
siswa diharapkan dapat lebih mudah untuk memahami objek bangunan bersejarah.
Pembuatan media edukatif interaktif ini-menggunakan metode pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian ini yaitu media
edukasi interaktif menggunakan teknologi Augmented Reality yang menampilkan
pulau Indonesia. Selain itu, fitur simulasi berbasis.EPS (First Person Shooter) yang
bergerak sesuai dengan arah yang diinginkan_ siswa untuk melihat bangunan
bersejarah yang tersedia dan dapat mengetahui informasi setiap bangunan

bersejarah tersebut.

Kata kunci: augmented reality, game 3D, bangunan bersejarah, pakaian adat,

media edukasi interaktif, fps:
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pandemi COVID-19 merupakan masalah™ yang. merugikan seluruh penduduk
indonesia. Banyak daerah yang.menerapkan pembelajaran jarak.jauh (PJJ) mulai
dari sekolah hingga universitas. Menurut (Aji, 2020) Dampak dari:wabah Covid-
19 bagi bidang pendidikan Indonesia adalah diperlukannya kegiatan yang dapat
menolong kondisi sekolah pada keadaan darurat. Salah satu contohnya adalah
sekolah harus memaksakan diri dengan menggunakan media daring. Penggunaan
media-daring pada saat pembelajaran jarak jauh (PJJ) dilakukan, tentu saja
memerlukan teknologi yang memadai - untuk® mendukung kelangsungan

pembelajaran.

Teknologi di Indonesia mengalami perkembangan: yang semakin pesat dan
berpengaruh pada berbagai kegiatan manusia. Salah satu-perkembangan teknologi
yang ada adalah perkembangan yang terjadi pada media.pembelajaran sehingga
semakin menarik meskipun tidak mengurangi isi dari materi. Menurut (Mustagim
et al., 2017) Proses atau metode pembelajaran sebaiknya memuat aspek interaktif,
menantang, dan menyenangkan sehingga siswa dapat mengembangkan kreativitas
dan kemandirian sesuai dengan minat siswa. Salah satu contoh metode
pembelajaran‘'yang menarik adalah Study Tour. Karena pembelajaran melalui study
tour dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk memperoleh ilmu

pengetahuan diluar kelas.

Pengenalan keragaman budaya Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran
Tematik Kelas V pada tema 8 subtema 1 di Sekolah Dasar (SD), salah satunya
adalah Sekolah Dasar Katolik Ignatius Cijantung. Materi yang diajarkan mencakup

bahasa daerah, rumah adat, pakaian adat, dan kesenian daerah.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Berdasarkan hasil survey menggunakan kuesioner yang telah penulis lakukan
kepada salah satu guru kelas V yaitu Bapak Kalis Nagul dan siswa/siswi kelas V di
SDK Ignatius Cijantung. Penulis mendapatkan beberapa data dari jawaban guru
yaitu sudah tidak efektif hanya menggunakan media cetak seperti buku untuk
melakukan kegiatan belajar mengajar saat.ini, perlu-adanya sebuah aplikasi untuk
membantu para murid agar lebih“mudah memahami materi~budaya Indonesia.
Kemudian karena tidak adanya kegiatan study tour di masa pandemi ini, guru

merasa siswa/siswi kurang pengalaman untuk.explore bangunan bersejarah.

Sedangkan beberapa data yang berasal dari jawaban siswa/siswi yaitu mereka
tertarik-mengenal baju adat dengan gambar berwarna dan penjelasan suara, mereka
juga tertarik belajar budaya Indonesia menggunakan sebuah aplikasi dan mereka
merasa tertarik apabila bisa -melihat bangunan bersejarah seperti wujud aslinya
dalam bentuk 3 dimensi melalui handphone: Selain itu menurut survei, siswa/siswi
di SDK Ignatius Slamet Riyadi Cijantung - memerlukan/ membutuhkan cara belajar

yang lebih menarik agar tidak bosan.

Untuk ‘menghadapi masalah yang terjadi, maka dilakukan pembuatan sebuah
aplikasi ‘media edukasi interaktif tentang pembelajaran budaya 'Indonesia yang
berisi pembahasan baju adat tradisional“dan~ bangunan bersejarah dengan
menggunakan sebuah teknologi Augmented Reality, video animasi 2D dan
bangunan 3D. Dalam pembuatan media edukasi interaktif ini, diharapkan sesuai
dengan tujuan yaitu sebagai solusi untuk cara belajar yang lebih menarik agar tidak
bosan dan membantu para siswa/siswi agar lebih mudah memahami materi

pembelajaran budaya-lndonesia.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, sehingga pada penelitian ini penulis akan
merancang User Interface yang menarik dan mudah digunakan dan
mengimplementasikan  Augmented Reality berbasis markerless dengan
menampilkan objek peta Indonesia dalam bentuk 3D serta pembuatan simulasi
berjalan untuk melihat beberapa bangunan bersejarah dalam bentuk 3D yang

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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memiliki penjelasan melalui video animasi sebagai sarana pembelajaran yang

memudahkan para siswa/siswi dalam penggunaan media edukasi interaktif.

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan;.maka fokus permasalahan
dalam penulisan laporan skripsi_ini adalah bagaimana merancang dan membangun

media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan Unity 3D untuk sekolah dasar.

1.3  Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, adapun batasan masalah
dalam rancang bangun media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan Unity 3D
ini adalah:

a. Mengimplementasikan Unity-3D untuk pembuatan augmented reality pada
pembuatan media pembelajaran interaktif dengan AR (augmented reality)
berbasis markerless.

b. " Pembuatan User Interface (Ul) menggunakan sebuah software yaitu Figma.

c. Pembuatan script dengan menggunakan bahasa pemrograman C#.

d. Output dari produk dalam bentuk aplikasi.(.apk).

e. Target audience atau pengguna dari-aplikasi ini adalah untuk kelas V Sekolah
Dasar Kristen Ignatius Slamet Riyadi Cijantung.

f. Total provinsi pada aplikasi berjumlah 10 provinsi yang mewakili seluruh

Indonesia.

1.4  Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari rancang bangun.media edukasi interaktif “CulTech’~menggunakan

Unity 3D pada sekolah dasar adalah:
a. Membuat User Interface (Ul) yang mudah untuk digunakan.

b. Membuat media edukasi interaktif dengan mengimplementasikan

teknologi augmented reality menggunakan unity 3D.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Manfaat dari rancang bangun media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan

Unity 3D pada sekolah dasar adalah:

=
Ul

a. Menghasilkan fitur Augmented Reality berbasis Markerless pada media

edukasi interaktif CulTech.

b. Mempermudah siswa kelas*V/.Sekolah Dasar untuk mempelajari Tema 8

materi subtema 1_tentang budaya bangsa Indonesia yaitu pakaian adat

tradisional.

c. Menambah pengetahuanssiswa untuk mengenal bangunan bersejarah yang

ada.di suatu daerah dengan bentuk 3D secara visual.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi.ini-disusun sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan

Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat serta Sistematika penulisan. Bab ini
memberikan gambaran tentang topik yang akan dikerjakan.

Bab II' Tinjauan Pustaka

Pada bab ini berisi uraian,mengenai teori-teori yang sesuai dengan pembahasan
skripsi untuk mendukung proyek yang akan dibuat pada skripsi.

Bab I11 Metode Penelitian

Pada bab ini berisi rencana atau rancangan untuk membahas langkah-langkah
pembuatan preduk yang dibuat dalam proyek skripsi.

Bab IV Hasil dan‘Pembahasan

Pada bab ini berisi tentang pembahasan tentang kegiatan yang sudah dilakukan
berupa hasil-hasil dari penelitian.

Bab V Penutup

Pada bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang sudah dilaksanakan dan

saran untuk kegiatan penelitian selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang”™ Bangun “Media Edukasi Interaktif
“CulTech” Menggunakan Unity 3D pada Sekolah ‘Dasar”, dapat diambil
kesimpulan:

1. Dalam merancang dan membangun media edukasi interaktif “CulTech”

menggunakan Unity 3D untuk sekolah dasar menghasilkan sebuah media
edukasi. Pada media edukasi terdapat fitur augmented reality dan fitur
simulasi.

Dalam penelitian ini, teknologi .yang digunakan adalah teknologi
augmented reality berbasis markerless dengan teknik Groundplane
menghasilkan augmented reality dengan.memindai bidang datar yang
memunculkan pulau Indonesia.

Berdasarkan hasil alpha testing, merancang.dan membangun media
edukasi interaktif “CulTech” menggunakan Unity. 3D untuk sekolah dasar
berhasil berfungsi dengan.baik dan. berhasil diimplementasikan dengan
baik.

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan kepada siswa kelas V SDK
Ignatius Slamet Riyadi Cijantung terkait pembuatan user interface,
augmented reality, dan:pembuatan aplikasi keseluruhan, mendapatkan
persentase rata-rata sebesar 88,00%. Berdasarkan tabel interval penilaian

yang ada, maka masuk ke dalam penilaian interval Sangat Baik.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun Media Edukasi Interaktif
“CulTech” Menggunakan Unity 3D pada Sekolah Dasar”, terdapat saran untuk

penelitian selanjutnya:

47
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menggunakan teknik selain teknik Groundplane.

1. Penggunaan media edukasi interaktif dapat digunakan pada semua jenis
smartphone selain berbasis android seperti iOS.

2. Penggunaan teknologi augmented reality berbasis markerless dengan

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
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Danang Rifqi Hidayat

Lahir di Bekasi pada tanggal 05 Oktober
1999.7Anak-kedua.dari 3 bersaudara. Tempat
tinggal di Jalan Setu.Barat Rt 03/03, Kel.
Cilangkap, Kec.Tapos, Kota Depok.

Lulus dari SDN" Cilangkap 4 tahun 2012,
SMPN 12 Depok tahun 2015, dan SMKN 1
Cibinong pada = tahun 2018. Sedang
menempuh gelar Sarjana di Politeknik Negeri
Jakarta (Indonesia) dengan jurusan Teknik
Informatika dan Komputer dengan program
studi D4 Teknik Multimedia Digital program
kerjasama Asia e University (Malaysia) sejak
tahun 2018.
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Lampiran 2 — Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET, DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
Jalan Prof.DR.G.A.Siwabessy, Kampus UI, Depok 16425
Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021) 7270034
Laman: http://www .pnj.ac.id e-pos: tik@pnj.ac.id
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Nomor : B.180/PL3.13/KM/2022 Depok, 16 Februari 2022
Perthal  : Surat 1zin Observasi

Kepada Yth.
Kepala Sekolah SDK Ignatius Slamet Riyadi 1
JI. Raya Bogor Km. 24. Jakarta Timur

Dengan hormat,

Sehubungan dengan adanya kegiatan observasi mahasiswa Jurusan Teknik Informatika dan
Komputer Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta, maka dengan
ini ditugaskan mahasiswa kami atas nama:

No. Nama NIM No Hp & Email

081290074267
rifqi.hidayatd4@gmail.com

081389841210
1807433029 dimas satrianandhiwardhana tik 18@

1 Danang Rifqi Hidayat 1807433010

Dimas Satria

(5]

Nandiwardhana a %
mhsw.pnj.ac.id
Octavia Mart 081387135919
3 Rvia Mani 1807433025 _ ks o
Veronica octavia.martha.tik 1 8@mhsw.pnj.ac.id

Adapun tujuan kegiatan observasi ini dilaksanakan untuk keperluan penyusunan Skripsi.
Dengan ini kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk dapat memberikan kemudahan kepada
mahasiswa kami dalam keperluan tersebut.

Demikian surat ini kami buat, atas kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.
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Lampiran 3 — Tabel Storyboard

No.

Gambar

Keterangan

APP LOGO

stroliing around with ... blabla

Pada halaman awal
aplikasi akan muncul
Splash  Screen logo
aplikasi dengan durasi
beberapa detik.

APP NAME

START

Selanjutnya akan
muncul tampilan™ Start
Screen vyaitu tampilan
untuk pengguna
memulai aplikasi
dengan menekan tombol

“start’”.

GUIDES

Setelah menekan
tombol “Start”, akan
berisi petunjuk untuk
memberikan informasi
tentang menu yang ada
dan untuk menggerakan

kamera.

Scan
Lo G O Kuis
Tentang

Exit

Pada halaman Main
Menu terdiri dari tiga
tombol,. . yaitu " tombol
“Sean” untuk memindai
objek, tombol “Kuis”
untuk mengerjakan
kuis, “Tentang” untuk
menjelaskan  tentang

aplikasi  ini, tombol
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Lampiran 3 — Tabel Storyboard

N\ ©
N I
= )
: “Keluar” untuk keluar
o g.- dari aplikasi.
» 2 X
oY A
£53 3 |5 GUIDES Setelah menekan
o =
3% ® tombol "Scan" akan
g0 ) .
;é o muncul petunjuk
o -
S o -+ " .
5T % _— menggunakan fitur
So
2o S i
= augmented reality.
= F ‘ !
DY 2
=
2y B [ ; Setelah membaca dan
g'. g ‘g ( somareen ) ( vawa ) (wearocomamar) ( suawest ) paua )
s S
a2 = menekan tombol close,
- E [ - :
32 = maka . berpindah ke
o o ! \
;E - halaman pindai yang
s ®
52 — berguna untuk
M = | Ntk
3 = y o
8< memindai bidang datar.
o 1
>3 Dan akan menampilkan
TT
§ ; Augmented Reality
=0
4 -
53 berupa objek 3D Pulau
53 : -
3 § Indonesia. Dan pilih
=X S .
g. - pulau yang diinginkan.
Q.
Bl .
-§§ 7. Coowron Y ) (oo ) sasan ) o Setelah muncul objek
=3 — — 3D pulau Indonesia,
g — e
>0 N = .
52 selanjutnya pengguna
23 _— ~_ menekan tombol lanjut
~ m =
25 _ untuk ke halaman
EF :
g berikutnya.
~
; 8 Berikut contoh setelah
g ' ( SUMATERA ) L JAWA > (Wsa TENGGARA mus\ ( SULAWES! ) ( PAPUA )
Ei - memilih  salah  satu
o
< - .
8 S pulau vyaitu pulau
w
g sumatra yang
§ memunculkan objek 3D
= sesuai yang di pilih.
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Lampiran 3 — Tabel Storyboard

PILIH PROVINSI

Yy

Sumatera Barat

Setelah itu, pengguna
dapat memilih provinsi

yang diinginkan.

10.

PILIH BELAJAR

- / ~ -
AN
AN
AN /
\ >//
/
S Y \
/ N
Pakaian Bangunan
Adat Berse jarah

S

Setelah memilih
provinsi yang
diinginkan. Maka akan
muncul tampilan
halaman = terdapat 2
menu yaitu pakaian adat
dan bangunan

bersejarah.

11.

(. A\

Setelah memilih menu
pakaian ~ adat, akan
muncul video animasi
berisi penjelasan
tentang = pakalan adat
tersebut dimulai dari

pakaian adat laki-laki.

12.

Apabila menekan
tombol wanita maka
akan muncul penjelasan
mengenai..pakaian adat
wanita~ dari  daerah
tersebut dengan
menggunakan video

animasi.
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Lampiran 3 — Tabel Storyboard

13.

HISTORICAL BUILDING

.
Historical
Building
SE—
/ N

/ N

'd
{
.

e

S

LOMPAT

Apabila memilih menu
bangunan  bersejarah,
maka akan dialihkan ke
simulasi untuk melihat
bangunan  bersejarah
secara«.3D. Pengguna
dapat berkeliling untuk
melihat semua
bangunan  bersejarah
menggunakan  tombol

navigasi yang tersedia.

14.

Apabila menekan
tombol informasi maka
akan muncul penjelasan
mengenal bangunan
bersejarah tersebut
dengan’ menggunakan

video animasi.

15.

PILIH KATEGORI QUIZ

Pakaian

Bangunan
Adat Bersegjarah
\ A

=

Setelah memilih “Kuis”.
Maka
tampilan kategori kuis

akan muncul
terdapat 2 menu yaitu

pakaian  adat  dan

bangunan bersejarah.

16.

Quiz

No. 1

When are traditional clothes from the area made?

1990 1995

1991 2000

Pada~halaman  kuis
berisi soal dan pilihan
jawaban. Setelah
menjawab maka akan
otomatis untuk menuju
soal selanjutnya.

Pertanyaan di halaman
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Kuis adalah tentang
pakaian ~ adat  dan

bangunan  bersejarah.
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Jika pengguna

membutuhkan bantuan
bisa klik tombol *“ ?”.
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17. Setelah selesai
Your Score is menjawab semua

pertanyaan yang

90 2 tersedia. Maka akan

ditampilkan “hasil skor
kuis. Untuk nilal atau
skorpenuh pada kuis ini
adalah nilar 100.
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18. Halaman Tentang akan
<— TENTANG g

T : ditampilkan setelah
I |
| This application is used for students to better understand culture and |

derstand the sh: f historic buildi ith 3 Di ions to find out what
: ;Jrregisg;nal shi;e?g:kcs ‘iklg-o:u: uildings wi imensions to find cut whal : pengguna menekan
I I
I |

Thi licati ted by students of Asia e Universit, H
| interactive eerning application that can mke students mare happy 1o tombol "Tentang” di
I
I

learn.

Y halaman Menu. Pada
halaman Tentang yang
memberikan  deskripsi

aplikasi ini.
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Format Ukuran

File

NIK

Sumber

r
A

Pulau Papua

Keterangan

2
OLITEK

Pulau Sulawesi

No.| Gambar

© Hak Cipta milik 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

EGERI

SAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 — Tabel Aset 3D

2 MB
126
KB
1,1
MB
8,2
MB
420
KB

SPM

assetstore
unity.com

Boven Digoel

Kema
Madang
Rotterdam
Pohon

\

I|--Q

™ < o)
— - =

16.
17

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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POLITEKNIK

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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 — Tabel User Inteface

N\ ©
N I
= )
i =~
0 | No. | Realisasi Keterangan
= I '8
) -+ .
Pgr o |1, Splash Screen. Halaman ini
g5 2 3 akan  ditampilkan  ketika
23 g = pengguna membuka aplikasi
31" S CulTech. Pada halaman ini
o8 o terdapat logo aplikasi.
P
= A
2o =
: m L
=~ .
%g = |2 . Start Screen. Halaman ini
2s 8 berfungsi untuk melakukan
é"“:’ [} konfirmasi untuk memulai
o é =t penggunaan aplikast.
B e Bl Pengguna . dapat . melakukan
25 E A d . .
2~ 9 konfirmasi dengan mengklik
=3 . tombol start yang ada.
=8
o E . .
5F 3 Guide Screen. Halaman ini
=3 © berfungsi® untuk  petunjuk
gg’ . L e aplikasic berisi penjelasan
3% % m— tentang fungsi tombol menu
£3 E— dan" menggerakan Karakter.
£3 i _& Pengguna dapat  melihat
52 o konten yang ada dengan cara
55 menggeser pada halaman dan
§§ (x) terdapat. tombol« close untuk
z :
Q.
= g .~ menutyp halaman dan
g3 a8 melanjutkan ke halaman
co ‘i“ w— W | selanjutnya.
3~< PAKAIAN ADAT BANGUNAN BERSEUARGH N
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Lampiran 5 — Tabel User Inteface

o

Home Screen. Halaman ini
merupakan halaman utama
yang  terdapat  beberapa
tombol seperti tombol scan,
tombol kuis, tombol tentang
dan tombol keluar.

Exit Screen. ‘Halaman ini
digunakan untuk. kenfirmasi
pengguna ketika ingin_keluar
aplikasi.

+ SCAN untuk Augmented Reality pada bidang datar
+ KUIS untuk menjawab soal pilihan ganda

+ TENTANG untuk informasi aplikasi

+ KELUAR untuk keluar dari aplikasi

Y L ‘

Information Screen.
Halaman ini berisi penjelasan
tentang menu yang ada apabila
pengguna mengalami
kebingungan pada  saat
menggunakan aplikasi.

h‘n

A
5

©
o

Arahkan kamera ke bidang
dator. Tekan layar ketika
‘scan sudah terihat

Seteioh muncul peta. pilh puloy

Markerless Guide Screen.
Halaman ini berfungsi untuk
petunjuk Augmented Reality
berisi  penjelasan  tentang
fungsi tombol cara
penggunaan augmented
reality.. Pengguna  dapat
melihat konten yang ada dan
terdapat tombol close untuk
menutup halaman dan
melanjutkan ke halaman
selanjutnyas.
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SUMATERA JAWA

\ Y

NUSATENGGARA
TINUR

KALIMANTAN SULAWESI| PAPUA ®

LANJUT

Markerless Screen. Halaman
ini adalah halaman dimana fitur
Augmented Reality dijalankan.
Berisi tombol nama pulau dan
tombol lanjut untuk ke halaman
berikutnya. Pengguna
mengarahkan kamera
handphone pada bidang datar
untuk melakukan scanning.
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zc
]
r
. 0 o o B CREVIS) () Pilih P_rc_)vinsi $creen.
g = I 8 Halaman ini berfungsi untuk
#9052 Y o
% = ; ;5 (_’: - pengguna  dapat  memilih
585358 = provinsi yang ingin dlpelaj_an:
g‘; £ §‘§ T Terdapat 2 tombol provinsi
= T as - .
DT ond ang disediakan.
33i:2 ¢S ~
25 =55 -
=3 <3
Sc 259570 L]
=33s58 F |10 Pilin Belajar._  Screen.
g88Zs X Hal digunak tuk
&3 g 74 =~ alaman digunakan_ untu
23285 % memilih kategori belajaryang
;»:3 = gg- Q akan dipelajari oleh pengguna.
2353 & Berisi 2 menu yaitu Pakaian
"2e5z & Adat . dan Bangunan
§§ 35 F Bersejarah.
5387 3
w5 55 B 114 Traditional' Clothes  Video
Sa@giE Screen. Halaman ini berguna
$3522 untuk menjelaskan 'pakaian
s 3 5% adat untuk laki-laki dengan
= g3 bentuk video animasi 2D.
w ~ 0o
) =1
9 a 2 -
s 235 12. Traditional Clothes Video
E538 Screen., Halaman ini berguna
@B 5o untuk menjelaskan pakaian
3535 ;
o 83 adat untuk wanita dengan
s =2 bentuk video animasi 2D.
> 8
(] Q=
=1 T =
g 57
s 232
E §§ 13. Simulasi Screen. Halaman ini
S =8 berfungsi untuk melihat dan
i - menggambarkan sebuah
- bangunan bersejarah yang ada
5 pada suatu daerah dengan
g bentuk 3D. Pengguna dapat
% menjalankan karakter sesuai
< arah yang diinginkan dengan
2 cara menekan joystick.
§
3
o
5
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INEORMASI

'S .

‘Rumah Rengasdengklok

Historical Building Video
Screen. Halaman ini berguna
untuk menjelaskan bangunan
bersejarah  dengan bentuk
video animasi 2D.

Pilih Quiz Sereen. Halaman
digunakan untuk.. “memilih
kategori  kuis yang. ‘akan
dikerjakan oleh pengguna.

QUIZ

Quiz ' Screen. Halaman ini
berfungsi untuk mengetahui
pemahaman pengguna dengan
cara menjawab pertanyaan.
Halaman ini berisi soal dan
pilihan jawaban,

Score Screen. Halaman ini
berfungsi untuk menampilkan
nilai yang didapat setelah
pengguna mengerjakan kuis.

VERENS EATES)

Aplikasi CulTech ini bertujuan agar para murid agar lebih memahami
ba,ju tradisional dan memahami bentuk bangunan bersejarah dengan 3
Dimensi yang berasal dari beberapa provinsi untuk mengetahui seperti
apa bentuk asli bangunan tanpa harus datang langsung ke letak
bangunan tersebut.

2

“ Aplikasi ini dibuat oleh mahasiswa dari Politeknik Negeri Jakarta p
sebagai aplikasi pembelajaran interaktif yang dapat membuat para  /
murid lebih mudah untuk memahami materi pada saat melakukan
pembelajaran.

4 ey !

About Screen. Halaman .ini
bisa arahkan-dengan memilih
tombol. Tentang“pada halaman
utama. Halaman ini berisi
tentang aplikasi secara
menyeluruh dan creator.

sz2 (0 @
£83 (X T
>I
3 Q
~
0N | 14,
v =Ih8
208 x o
= o
529550 3
Nmssmv m=o
Ne ¢ @ g =
:3 :-6’300
un T 20 o)
o3 &% 53 (o)
e 3 @ =
~c o~ o
[ a 3= o~
o =
2855 ®©
=3 X ecd A
23 3% =
zg ”a- — 15'
oS R LY
u:g_s: o, ~
2§93y 2
o3 585 ™
93 5 3 Q
o =% )
) x5c
3386, 3o
”mm:E RS-
S =lGefis Y]
U':".m:
ﬂ!:::— x
S @ & Q
S o9 3% -
=375 g
w < 0% o
BT 16
S@3E :
CR- 5
4 =
98 2
3y =2
9 = O~
o+ 5So
mo.:
S =TT
w ~ D9
® O >
cxce3
= 3. 70
cC o3
> =),
2 =9
) s
mne"ﬂ-
< m<E
s = 93
S 17
£ 530 :
=X g3
5 5h
E.&'g:
Q. =
s £3
o m—.i
3 £<
S0
o -
(] Y =
) T =
- ox
< S0
~ 53
) Sw
o Tc
o 23
T =
c £T 18.
5 =%
o ..
S
=
-
=
=
o
3
c
=3
3
)
c
o
S
g
9
g
3
o
o
o
7




VAN’V
LERELS

HINMILITOd

epe)er 1aba yiuyalijod uizi eduey

undede )njuaq wejep 1ui sijn} eAie) ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw buesejiqg 'z
eyieyjer 1363 Yiwyalijod J1efem Buek uebunuadas)] ueyibnisaw yepn uedinbuad 'q

Lampiran 6 — Tabel Wawancara Expert

ze
)
A | Nama Lengkap | : Kalis Nagul
. ; ?':: g- Jabatan : Wali Kelas V
ggg g Tempat : SDK Ignatius Slamet Riyadi
%’% e __'»: Hari, Tanggal | : Selasa, 2 Agustus 2022
=@ S [Wakuw : 12,00 WIB - Selesai
% 3
-]
2y =. Keterangan:
=0 A
£5 =
s @ P=Pertanyaan, J=Jawaban
gt |8
§ % & | No. | Keterangan | Pernyataan \Wawancara
Ssc = — —
o= @ (1. |P Sebelumnya‘izin pak, kami ingin melakukan wawancara
83 s §
gﬁ o dengan pak Kalis terkait dengan aplikasi yang sudah dibuat
§ ;-, dan dijalankan pada siswa. Apakah bapak bisa meluangkan
53
5 waktu?
'§§ J Oke bisa, saya jalankan aplikasi nya terlebih dahulu ya.
3 - - s
%g 2. 48 Baik pak, setelah bapak menjalankan aplikasi ini. Menurut
s 0
§§. bapak, apakah tampilan pada aplikasi.ini sudah mudah saat
<
%% digunakan dan dapat dipahami pak?
53 : 3 R -
e J lya sudah, tampilan aplikasi ini sudah mudah digunakan dan
T3>
é% dipahami serta menarik, karena penggunaan warna dan
&3
“:_"fg_ tombol-tombol tidak terlalu banyak sehingga tidak terlalu
O
K i:% sulit saat gunakan.
g3
::D § 3. |P Selanjutnya pada fitur Augmented Reality berbasis
%3‘ Markerless, apakah sudah membantu untuk memahami
oo
= letak-provinsi?
% J Membantu, pemahaman letak provinsi pada fitur augmented
i reality sudah sangat membantu apalagi fitur ini memberikan
=
£ tanda yang jelas untuk setiap letaknya.
=
g 4, |P Apakah fitur pakaian adat sudah sesuai dengan materi yang
3 digunakan yaitu materi Tema 8 materi subtema 1 tentang
ﬁ—’ budaya bangsa Indonesia?
£
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Lampiran 6 — Tabel Wawancara Expert

Sangat sesuai, karena dalam fitur ini memiliki penjelasan
nama pakaian adat. Selain itu, dapat memudahkan
pemahaman materi pada Tema 8 subtema 1 tentang budaya
Indonesia.

Menurut bapak 5
I un dapat mena

ambah pengeta

engenal bangunan
gan cara melihat

at baik
penga rena Si
bersejar i

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 7 — Form Kuesioner Beta Testing

Pernyataan

Jawaban

Tampilan pada aplikasi (User interface) mudah

untuk digunakan dan dipahamis

Tampilan pada aplikasi (User interface) pada

aplikasi sudah menarik bagi responden.

Warna, tulisan, dan komponen lainnya yang
digunakan pada tampilan aplikasi sesuai dan

nyaman saat digunakan.

Halaman petunjuk atau.guide untuk
menggunakan fitur augmented.reality sudah jelas

untuk dipahami dan dimengerti:

Fungsi semua tombol pada saat aplikasi

digunakan dapat bekerja dengan benar.

Fitur Augmented reality berbasis Markerless
adalah teknologi Augmented Reality tanpa
menggunakan gambar marker.
Fitur’Augmented Reality berbasis Markerless
dapat menambah wawasan dan membantu

memahami letak provinsi.

Objek 3D peta Indonesia dan‘nama-provinsi-pada

Augmented reality sudah terlihat dengan jelas.
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Fitur pakaian adat dapat memudahkan siswa
untuk memahami pakaian adat sesuai Tema 8
materi subtema 1 tentang budaya bangsa

Indonesia.
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Hak Cipta:

e 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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No. Femnyatzan
Obiek 3D peta Indonesia dan nama proving, pada Augmented reality sudah,
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