Penlgembangan Aplikasi Pembelajaran Berbasis Mobile untuk Alian Butterfly Park: Fitur Augmented
Reality
BAGAS MUHAMMAD A D, Adhistya Erna Permanasari, S.T., M.T., Ph.D.;Dr. Eng. Silmi Fauziati, S.T., M.T

Universitas Gadjah Mada, 2022 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS

CADIATTMADA DAFTAR ISI
HALAMAN PENGESAHAN ..ottt et sttt eb e esaesseeseeseenseenseeneens i
PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI ..ottt v
BUKTI BEBAS PLAGIASI ...ttt ettt sttt s v
DAFTAR ISttt ettt ettt et st e bt et e st e bt e b e eseesbeenteeaeees vi
DAFTAR GAMBAR ..ottt ettt st et esse e e st e ssaenseesaenseensaenaenns X
DAFTAR TABEL ...ttt ettt ettt ettt e e e saesseenseeneessaensesnsenseensens xiii
DAFTAR KODE PROGRAM ..ottt sttt sttt Xiv
CATATAN REVISI DOKUMEN ..ottt sttt sttt st XVi
INTISARI ...ttt ettt ettt e sttt e st e e bt e e s baee st e e sbteesabaeesaseeenas Xvii
ABSTRACT ...ttt ettt et e et e et e st e e sabt e e sbteesabteesaneeenane Xvii
RINGKASAN EKSEKUTIF ..ottt ettt sttt st xviii
BAB 1 PENGANTAR ..ottt sttt sttt sttt et sae et e b e nae e 1
1.1 Pembagian TUZAS .....ccceiiiieiieeiiece ettt ettt ettt et 2
BAB 2 DASAR TEORI PENDUKUNG .......ccoiiiiitieieeteieeie sttt nse e 4
2.1 ALiGN BUIETTTY PAFK ....c.ooeeeeeeeieeeiie ettt e e e esaesnsaens 4
2.2 AUGMENLEA REALILY ......ooeveeeiieeiie ettt ettt et e e ate e s ae e s aaeesneee e 5
2.3 Media Pembelajaran ............cocooiiiiiiiiiiiiiiee e 5
2.4 ANATOIA ...t ettt et e b et et saeeeas 6
2.5 UNEY 1ottt ettt ettt et et e et eetaeesbeesteeesbeesseeesseessseensaensseenseessseensaessseenseensseenneas 6
2.6 Augmented Reality Software Development Kit..........cccooeveeiiiiniiniiiinieiiecieee, 7
2.7 AR FOUNAAION ...ttt ettt ettt e st e beesneeeeee 8
2.8 BLENALT ...ttt ettt et st ebeeenee 8
2.9 MOAEI 3D .t sttt et a et et ae e b eneen 9
BAB 3 ANALISIS STUDI PUSTAKA KUNCI DAN PEMILIHAN METODE..............cc.c...... 10
3.1 Pemodelan dan Analisis Permasalahan ............c.ccocccooiiiiiiiniiiniiiniiiieeeeeeee, 10
3.2 Analisis Sistem Terdahulu...........ccooooiiiiiiiiii e, 11
3.3 Analisis Studi Pustaka KUnCi.........cccoceeriiiiiniiniiieeeeeeee e 11
3.4 Kegunaan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran.............ccccccvvenneneee. 14
3.5 Implementasi Augmented ReALItY ............c.ccceeceeeeeeceeniieiieeiieeieeeiee e esiee e 15
3.5.1 Marker Based Augmented Reality ..........cccceeviiiiiiiiiiiiieiienieceeeeeeee, 15
3.5.2 Markerless Augmented Reality ...........ccooceeniiiiiiniiiiiiieeeeeee 16
3.5.3 Location Based Augmented Reality..........ccccoevieiienieniiieniicieeieeieeee 16



Penlgembangan Aplikasi Pembelajaran Berbasis Mobile untuk Alian Butterfly Park: Fitur Augmented
Reality
BAGAS MUHAMMAD A D, Adhistya Erna Permanasari, S.T., M.T., Ph.D.;Dr. Eng. Silmi Fauziati, S.T., M.T

Universitas Gadjah Mada, 2022 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

G%%X%R%T\/\Dsfﬁ Metode Pengembangan Menggunakan Software Development Life Cycle........... 16
3.6.1 Waterfall ......coouieiiiiiieee e 18

300.2 AGILC ..ottt 19

3.6.3 Feature Driven Development...........cccuveeiiiiiiiiiciieecie e 20

3.7 Metode Pengembangan Menggunakan ADDIE Model............cccccooiiiiiinnnnnen. 22
3.8 Pemilihan MEtOde ........ccovueiiiiiiiiieiieieceeee e 23
3.8.1 Pemilihan Implementasi Augmented Reality ..........ccoecvevviviiienienciiennnne, 23

3.8.2 Pemilihan Metode Pengembangan Perangkat Lunak .............cc.ccccceenenee. 26

3.8.3 Pemilihan Metode Pengembangan Media Pembelajaran........................... 28

BAB 4 DETAIL IMPLEMENTASI ..ottt 30
4.1 Luaran Capstone Project dan Spesifikasi Fungsional .............cccccoeviiviiiiniennnnnen. 30
4.1.1 Spesifikasi Non-Fungsional Luaran ...........coccecceveeniniinienenncnecneeieneene 32

4.2 Batasan Masalah ...........coooiiiiiiiiii e 33
4.3 EkSpektasi PENZ@UNA ........cccveiuiiiiiiieiiieieecee et 33
4.4 Detail Rancangan dan Pengembangan.............ccceevveevieenieeciienieeieciecie e 35
4.4.1 Rancangan Umum Sistem Keseluruhan.............cccocevininiinnnninnnnn. 35

4.4.2 Halaman Utama APlIKasi .......ccceevuieriiiiienieiiieeecee e 39

4.4.3 Fitur Pembelajaran Daur Hidup Berbasis AR ..........cccccovveveiieriiiciienieeins 42
4.4.3.1 Rancangan Fitur Pembelajaran Daur Hidup ............c.ccueenee.e. 43

4.4.3.2 Rancangan Antarmuka Fitur Pembelajaran Daur Hidup......... 44

4.4.3.3 Implementasi Augmented Reality ...........cccccceeveeevcueeveencuennnnn. 49

4.4.3.4 Implementasi AntarmukKa ...........c.eeeveerieerieenieniieenieereeseeeneens 56

4.4.3.5 Implementasi Interaksi Daur Hidup Tahap Telur.................... 65

4.4.3.6 Implementasi Interaksi Daur Hidup Tahap Ulat...................... 79

4.4.3.7 Implementasi Interaksi Daur Hidup Tahap Kepompong......... 89

4.4.3.8 Implementasi Interaksi Daur Hidup Tahap Kupu-Kupu.......... 93

4.4.4 Interaksi Virtual Tur dan Buku Koleksi.........ccccovieniinininiiiiiiieee 96
4.4.4.1 Rancangan Interaksi Tur Virtual dan Buku Koleksi................ 97

4.4.4.2 Implementasi Perilaku Kupu-Kupu.........ccocovveveiiiniiiiniinenen. 98

4.4.4.3 Implementasi Memunculkan Kupu-Kupu..........c.cccccveeennenns 103

4.4.4.4 Implementasi Kegiatan Koleksi Kupu-Kupu...........cccoc........ 111

4.4.5 Fitur Buku KOIEKST ....cc.eeiuieiiiiieiiiiecieiceieeeeee e 118
4.4.5.1 Rancangan Fitur Buku Koleksi.........ccoooeniiiiiniiniin, 119

4.4.5.2 Implementasi Fitur Buku Koleksi..........ccceevevieriiiiniiieeiien, 120



Penlgembangan Aplikasi Pembelajaran Berbasis Mobile untuk Alian Butterfly Park: Fitur Augmented
Reality
BAGAS MUHAMMAD A D, Adhistya Erna Permanasari, S.T., M.T., Ph.D.;Dr. Eng. Silmi Fauziati, S.T., M.T

Universitas Gadjah Mada, 2022 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS

GADJAH MADA 4.4.5.3 Implementasi Scene View in Augmented Reality................... 126

4.4.6 Implementasi Agile Menggunakan Kanban Board dan Penjadwalan

PONZEIJAAN ...ovtiiiieiieie ettt e e e esae s 131

BAB 5 PENGUJIAN DAN PEMBAHASAN .....oooiiiiieitreeeeeees ettt 134
5.1 Pengujian dan Pembahasan .............ccooieiiiiiiiiiiiiiiniee e 134

5.1.1 Metode Pengujian BlaAck BOX ........cccccueeeeeecuieeiieiiieeieeeieeeie e 134

5.1.2 Pengujian Fitur Pembelajaran Daur Hidup Berbasis AR ...........cccccueuee. 134

5.1.3 Skenario Pengujian Interaksi Tur Virtual dan Buku Koleksi................... 137

5.1.4 Skenario Pengujian Fitur Buku KoleKsi......cccooceviininiiiniininiiniienee 139

5.1.5 Kesimpulan Pengujian Black BOX ...........cccevveeeeieeieeeciienieeieesieeeeeieeens 141

5.1.6 Pengujian Spesifikasi Non-Fungsional Luaran.............cccecevevevienneennneennen. 142

5.1.7 Kesimpulan Pengujian Spesifikasi Non-Fungsional Luaran.................... 145

5.2 Analisis Aspek Media Pembelajaran Berdasarkan Teori Multimedia Pembelajaran

.................................................................................................................................... 146
5.3 Kekurangan dan Perbaikan .............cccccoeviiiiiieniiniieniecieeeece e 148
BAB 6 ANALISIS MENGENAI PENGARUH SOLUSI ENGINEERING DESIGN ................ 151
6.1 Permasalahan dan Solusi yang Dikembangkan ..........c...coccooiniiniinninnnnnene. 151
6.2 Dampak Terhadap Pendidikan............ccccoeviieiiiiniiiiienieceeieeeee e 151
6.3 Dampak Pemulihan Pasca Pandemi..........ccccoevveviieiieiiieniiecieciece e 152
BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt ettt eae st sse e sseese e sneenseas 153
7.1 KeSTMPUIAN ....oooiiiiiiiicciee et et et e et e e e e e ae e e eebeeesabaeeenns 153
T2 SATAI ...ttt et ettt e sae e et e naneea 153
REFERENST ...ttt ettt st b ettt e s bt et et e saeebeeneenaeenee 155
LAMPIRAN ...ttt ettt ettt e et e st e e e aaesseenbessaesseenseesaesseenseessesseenseensenseensennnans 158

viil



	DAFTAR ISI

