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ABSTRAK

Erol Setiawan : Pengembangan Media Interaktif 3D Pages Berbasis
Augmented Reality Android pada Mata Pelajaran Jaringan
LAN di SMK N 5 Padang

Permasalahan pada tugas akhir ini adalah penggunaan media yang baru
dan variatif sangat diperlukan dalam proses pembelajaran di sekolah terutama
dalam mengidentifikasi jenis perangkat jaringan LAN. Penyebab lainnya
diperkirakan banyaknya penggunaan perangkat android di kalangan pelajar yang
sangat potensial dijadikan sebagai salah satu media ajar yang bersifat open source.
Untuk mengatasi masalah ini maka dirancanglah sebuah Media Pembelajaran 3D
Pages berbasis Teknologi Augmented Reality menggunakan perangkat mobile
Android. Selain mampu menggabungkan objek virtual dengan realita sebenarnya,
teknologi Augmented Reality memungkinkan pengguna melakukan interaksi 3
dimensi secara langsung sehingga lebih mampu memberikan kesan tersendiri bagi
siswa. Media Pembelajaran 3D pages ini dirancang seperti buku biasa, namun di
dalam nya disisipkan Marker sebagai penghubung antara dunia nyata dan dunia
virtual, kemudian ditambahkan dengan animasi dan materi dalam aplikasi. Media
ini dibuat menggunakan Library Vuforia, Unity Free dan Visual Studio, Blender
sebagai software pembuat animasi. Media Ini dibuat untuk membantu siswa
dalam memahami konsep Mata Pelajaran Jaringan LAN Komputer dan membantu
guru dalam menjelaskan materi.

Kata Kunci : Media Interaktif, Augmented Reality, Android Jaringan LAN,
Marker.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan sudah menjadi topik yang perlu diperhatikan, karena
pendidikan merupakan upaya untuk menciptakan sumber daya manusia yang
memiliki ilmu pengetahuan yang menjadikan manusia yang berkualitas.
Pengembangan bidang pendidikan ini dilakukan untuk mengimbangi laju
pertumbuhan dan teknologi yang semakin pesat.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini dirasakan
begitu cepat, sehingga mempengaruhi hampir semua aspek kehidupan
termasuk bidang pendidikan yang merupakan kesatuan yang tidak dapat
dipisahkan. Pada dasarnya perkembangan ilmu pengetahuan tidak dapat
dilepaskan dari dua cara yakni, dorongan ingin tahu yang dimiliki oleh semua
manusia normal dan kegunaan praktis dari ilmu pengetahuan yang diperoleh
dari perenungan dan penyelidikan-penyelidikan.

Penggunaan dan pemilihan salah satu media mengajar tertentu
mempunyai konsekuensi pada penggunaan jenis media pembelajaran yang
sesuai. Fungsi media dalam proses belajar mengajar yaitu untuk meningkatkan
rangsangan peserta didik dalam kegiatan belajar. Sejumlah penelitian
membuktikan bahwa penggunaan multimedia dalam pembelajaran menunjang

aktifitas dan efisien proses pembelajaran.



Penelitian yang dilakukan oleh Francis M. Dwyer ( dalam yasdinul
huda ), Hasil penelitian antara lain menyebutkan bahwa setelah lebih dari tiga
hari pada umumnya manusia masih dapat mengingat pesan yang di sampaikan
melalui tulisan sebesar 10%, pesan audio, 10%, visual 30% dan apabila
ditambah dengan melakukan, maka akan mencapai 80%. Berdasarkan hasil
penelitian ini maka media interaktif (user melakukan) dapat dikatakan sebagai
media yang mempunyai potensi yang sangat besar dalam membantu proses
pembelajaran.

Beberapa komponen pendidikan yang sangat berpengaruh dalam proses
pembelajaran yaitu tujuan pendidikan, pendidik/guru, dan peserta didik/siswa.
Untuk mencapai tujuan pendidikan, guru sangat berperan dalam mencerdaskan
peserta didik. Oleh karena itu, perlu diperhatikan unsur pembelajaran yang
paling mendasar, yaitu metode pembelajaran dan media pembelajarannya.

Penggunaan video sudah merupakan kemajuan, tetapi masih memiliki
kekurangan yaitu bersifat satu arah sehingga kadang menimbulkan kebosanan
dan membuat fokus siswa teralinkan. Sedangkan menurut Arsyad (dalam
Bisono Indra Cahaya, 2013:3) menyatakan bahwa ‘fungsi utama media
pendidikan adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim,
kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru’. Maka
untuk mencapai pembelajaran yang disebutkan diatas, diperlukan suatu metode
pembelajaran dan media yang tepat, sehingga proses belajar menjadi

menyenangkan, interaktif dan inspiratif.



Dengan perkembangan teknologi komputer lalu muncul teknologi
realitas maya atau biasa disebut dengan virtual reality. Virtual reality adalah
teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi langsung dengan
lingkungan yang disimulasikan oleh komputer suatu lingkungan sebenarnya
yang ditiru atau benar-benar suatu lingkungan baru yang hanya ada dalam
komputer. Namun pada perkembangannya virtual reality memiliki cabang
baru yang bahkan menyaingi virtual reality itu sendiri. Teknologi tersebut
bernama Augmented Reality (sering disingkat dengan AR).

Augmented Reality ini sebenarnya sudah dijadikan sebagai salah satu
media pembelajaran yang telah dibuat oleh M.Wahyudi Hosen. Dengan
mengunakan artoolkit sebagai software pembangun dan personal computer
(PC) sebagai tempat pengaplikasiannya. Teknologi ini kemudian di
implementasikan ke SMK N 1 Sintuk Toboh Gadang kabupaten Padang
Pariaman.

Augmented  reality adalah teknologi yang memungkinkan
penggabungan objek-objek virtual 3 dimensi dengan realita sebenarnya.
Dengan bantuan augmented reality lingkungan nyata disekitar kita akan dapat
berinteraksi dalam bentuk digital (virtual). Informasi-informasi tentang obyek
dan lingkungan disekitar kita dapat ditambahkan kedalam sistem augmented
reality. Kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas layer dunia nyata
secara real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata. Infomasi ini akan
memberikan pengalaman visualisasi yang alami dan menyenangkan yang

sepenuhnya merupakan Virtual Environment.



Seiring berkembangnya teknologi pemanfaatan Augmented Reality
mengalami perkembangan. Sebelumnya teknologi 3 dimensi digunakan hanya
dalam pembuatan film-film ataupun iklan pada televisi, dan sekarang
pemanfaatan tersebut telah dikembangkan untuk berbagai keperluan yang lebih
luas seperti media promosi, media pembelajaran, pengenalan objek, sebuah
prototype modeling ataupun presentasi rancang bangun. Augmented Reality
(AR) memungkinkan pengguna secara realtime mendapatkan tentang informasi
dari suatu objek melalui kamera ponsel. Hal ini membuat Augmented Reality
sesuai sebagai alat untuk membantu persepsi dan interaksi penggunanya
dengan dunia nyata.

Informasi yang di tampilakan oleh benda maya membantu pengguna
melaksanakan kegiatan-kegiatan dalam dunia nyata. Penggunaan teknologi AR
telah secara luas diaplikasikan dalam berbagai bidang. Khusus dalam hal
pendidikan beberapa aplikasi berbasis AR dikembangkan untuk membantu
pengajaran dan penyampaian informasi. AR juga sudah di terapkan dalam
aplikasi mobile phone. Penerapan AR dalam mobile phone akan lebih
memudahkan dan bermanfaat serta meningkat kan produktifitas dan efisiensi.

Perkembangan teknologi komputer yang sangat pesat melalui
perkembangan smartphone dan tablet PC telah memungkinkan teknologi AR
bisa dimasukkan sebagai salah satu media yang dapat membantu dalam proses
pembelajaran di sekolah yang akan di kembangkan dengan software Vuforia

SDK.



Augmented Reality sendiri biasanya dikembangkan pada platform iOS
dan Android. Kedua sistem operasi mobile tersebut tentunya saat ini menjadi
populer di kalangan masyarakat seluruh dunia, terutama sistem operasi Android
yang sedang booming. Menurut Kathy (2014) dimana sampai kuartal ke 4
tahun 2013 Android telah menguasai 78,10% pangsa pasar sistem operasi
smartphone.

Selain itu, pada saat ini gadget android sedang di gemari oleh kalangan
pelajar. Maka para pelajar lebih mudah mempelajari dimanapun dan kapanpun
mereka mau, karena mudah dibawa. Sehingga dengan aplikasi augmented
reality ini yang di terapkan pada device android sangat membantu untuk
membuat pelajar jaringan LAN ini lebih menarik.

Tabel 1. Hasil Observasi Mengenai Jumlah Siswa XI TKJ Pengguna
Android di SMKN 5 Padang

Kel Jumlah siswa SMKN 5 Padang Pengguna Smartphone Android
elas

Jumlah Siswa Pengguna Android Persentase (%)
X1 TKJ, 23 23 100%

Sumber: Hasil Observasi dengan Siswa XI TKJ, 2016

Berdasarkan Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
jaringan LAN berbasis augmented reality Android dapat diterapkan disekolah
SMK N 5 Padang. Hal ini terlihat dari banyaknya jumlah siswa kelas XI TKJ
yang memiliki perangkat Android. Pada lokal XI TKJ ada 20 siswa pengguna
Android atau sekitar 100%. Artinya lebih dari 50% siswa TKJ sudah memiliki
perangkat Android yang dapat digunakan untuk proses belajar mengunakan

media Android ini.



Android merupakan sebuah sistem operasi untuk mobile yang
berbasiskan pada versi modifikasi dari linux yang dikeluarkan pertama kali
oleh google inc. Pada tahun 2005 google mengiginkan Android untuk menjadi
sistem Open Source dan gratis. Kebanyakan kode Android dirilis dibawah
lisensi Open Source Apache yang berarti setiap orang bebas untuk mengunakan
dan mengunduh source code Android secara penuh. Para pengembang dapat
membuat sendiri pernagkat mobile sesuai kebutuhan versinya. Android telah di
kembangkan dan di update beberapa kali sejak rilis pertama. Dewasa ini,
penggunaan teknologi augmented reality khususnya pada perangkat mobile
(telepon genggam dan tablet) memang masih tergolong sedikit. Padahal,
teknologi ini memiliki potensi yang besar untuk memperkaya telekomunikasi
untuk menjadi lebih efektif. Pasalnya, perangkat mobile sekarang ini
merupakan salah satu teknologi yang paling sering digunakan.

Berdasarkan permasalahan diatas maka akan dirancang dan dibuat tugas
akhir dengan judul “Pengembangan Media Interaktif 3D Pages Berbasis
Augmented Reality Menggunakan Android Pada Mata Pelajaran Jaringan LAN

di SMK Negeri 5 Padang”.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan paparan yang terdapat di Latar Belakang Masalah, maka
diidentifikasi masalah yang akan dibahas. Adapun Identifikasi masalah tersebut

dapat dilihat dari poin - poin berikut :



1. Kurang variatifnya media yang digunakan dalam proses pembelajaran
Jaringan LAN.

2. Media pembelajaran juga memberikan pengaruh yang cukup besar dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

3. Kurang optimalnya pemanfaatan media konvensional teknologi dalam
proses pembelajaran.

4. Banyaknya sistem operasi berbasis android yang digunakan oleh
masyarakat temasuk para pelajar.

5. Sistem operasi android bersifat open source dan dapat dikembangkan sesuai
kebutuhan versinya.

6. Belum adanya media pembelajaran berbasis Augmented Reality

menggunakan Vuforia.

. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka Tugas Akhir dibatasi

pada masalah sebagai berikut :

1. Merancang dan membuat media Interaktif 3D pages berbasis Augmented
Reality menggunakan Vuforia pada mata pelajaran Jaringan LAN.

2. Tugas Akhir ini dibuat menggunakan mengunakan smartphone berbasis
android, vuforia,unity 3D, 3D blender, adobe photoshop.

3. Aplikasi ini kemudian akan diimplementasikan kepada siswa kelas XI

Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMKN 5 Padang.



4. Aplikasi ini akan mengunakan marker dengan format .jpg yang ada dalam

buku (3D pages).

. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian diatas, masalah yang dapat dirumuskan adalah :
Bagaimana mengembangkan Media Interaktif 3D berbasis Augmented Reality

menggunakan Vuforia pada Mata Pelajaran Jaringan LAN ?

. Tujuan

Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah :

1. Menghasilkan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
yang menarik menggunakan vuforia pada Mata Pelajaran Jaringan LAN.

2. Menghasilkan dan mengimplementasikan aplikasi Augmented Reality pada

Android yang berbasiskan mobile.

. Manfaat

Manfaat tugas akhir ini antara lain :

1. Bagi Siswa pengguna :
Memacu semangat siswa untuk lebih giat dalam belajar karena siswa dapat
langsung ikut serta berpatisipasi dan akan membuat siswa lebih aktif dan

mandiri.



2. Bagi Guru :
Sebuah variasi baru dalam mengunakan media pembelajaran yang bisa di
implementasikan langsung dalam proses belajar mengajar.

3. Bagi Penulis :
Sebagai sarana pembelajaran yang baru dalam mengoptimalkan penggunaan

teknologi multimedia khiusus nya di bidang Augmented Reality.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisa perancangan dan implementasi yang telah

dilaksanakan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Terciptanya sebuah Aplikasi Pembelajaran Berbasis Augmented Reality
Pada Mata Pelajaran Jaringan LAN.

2. Media pembelajaran jaringan LAN dengan aplikasi pembelajaran berbasis
Augmented Reality yang dibuat menjadi aplikasi portable dengan format
.apk yang akan di jalankan di perangkat android.

3. Terciptanya sebuah interface buku Mata Pelajaran Jarigan LAN, yang di

dalam nya disisipkan marker.

B. Saran

Berdasarkan implementasi dan uji coba program maka penulis
memberikan saran yang diharapkan dapat melengkapi dan memperbaiki 3D
pages Berbasis Augmented Reality Pada Mata Jaringan LAN ini dimasa yang

akan datang sebagai berikut:
1. Untuk hasil lebih optimal, disarankan untuk mendesain objek 3D lebih
sederhana menggunakan teknik UVMapping dan metode Low Poly,
sehingga pengguna tidak membutuhkan waktu yang lama untuk menginstal

apk dari aplikasi yang dibangun.
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2. Menggunakan Unity berlisensi dari pihak Unity agar pengembangan
aplikasi lebih optimal dengan Asset-asset yang dibagikan langsung oleh
pihak Unity.

3. Membuat pengembangan baru yang nantinya bisa di jalankan di perangkat

lain yang lebih interaktif dan variatif.
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