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ABSTRAK

Pendidikan adalah bidang yang terus berkembang dimana dalam suatu zaman ke
zaman lainnya akan ada sebuah ciri khas pada aspek pendidikan yang berkembang
di zaman tersebut. Pada saat ini, Pendidikan kerap menggunakan teknologi sebagai
alat untuk membantu pelajaran yang diantaranya adalah Augmented Reality yang
digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara oleh peneliti bersama rekan pada kegiatan pembelajaran PKK di SMKN
40 Jakarta terlihat suatu kekurangan dimana media pembelajaran yang digunakan
kurang bervariasi, khususnya pada kelas X1 DKV dimana terdapat kekurangan
pemanfaatan teknologi digital pada kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu peneliti
dan rekan peneliti membuat aplikasi Augmented Reality sebagai media ajar.
Berdasarkan hasil observasi, maka peneliti bertujuan untuk membuat asset 3D dan
User Interface untuk aplikasi AR PKK SMKN 40. Dalam pembuatan aplikasi
digunakan metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Luther-Sutopo. Pengujian pada aplikasi dilakukan dengan memberikan kuesioner
kepada Ahli Media menghasilkan skor 96% dengan kategori “Sangat Baik” dan
pengujian kepada Ahli Materi menggunakan skala Guttman yang menghasilkan
skor 100% dengan kategori “Sangat Efektif”. Berdasarkan dengan hasil penilaian,
maka aplikasi Augmented Reality yang dikembangkan dapat berpotensi untuk
menjadi media pembelajaran pendukung kegiatan belajar mengajar PKK pada kelas
X1 DKV SMKN 40 Jakarta.

Kata kunci: Asset 3D, Augmented Reality, MDLC Luther-Sutopo, Media
Pembelajaran, User Interface
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ABSTRACT

Education constantly evolves from time to time, where there will be a specialty in
the aspect of Education in said time. Nowadays, education often use technology to
aid with lessons like Augmented Reality which is used as an educational media.
Observation and interviews on PKK subject at SMKN 40 Jakarta reveal a flaw in
educational media usage, particularly in class XI DKV, where technology is not
fully utilized. That is why researcher and partner aim to develop an Augmented
Reality app as an addition to the educational media used. Based on the
Observation, researcher intend to create 3D assets and User Interface for AR PKK
SMKN 40 app. During the making of this research, a method called Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) Luther-Sutopo is used. The app was tested with
questionnaires given to media and material experts, resulting in a 96% score from
the Media Expert and 100% score from the Education Material Expert. This
positions the Augmented Reality app as a potential Educational Media for the PKK
subject in class XI DKV at SMKN 40 Jakarta.

Keyword: 3D Asset, Augmented Reality, Educational Media, MDLC Luther-

Sutopo, User Interface

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI................. Error! Bookmark not defined.
KATA PENGANTAR ..ttt e e anes iv
A B ST R A CT et nra e vii
DAFTAR ISK ...ttt e et e e nae e viil
DAFTAR GAMBAR ...ttt e ae e nnae e X
DAFTAR TABEL ..ottt Xi
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt 13
1.1  Latar Belakang Masalah ............cccocooiiiiiiiiiicccccceese e 13
1.2 Identifikasi Masalah ............cccocoiiiiiiiiic e 14
1.3 Pembatasan Masalah ...........cccccoiiiiiiiiiiiinice e 14
1.4 Perumusan Masalah............cccoovoiiiiiiiiiiiie e 14
1.5 Tujuan PeNEIITIAN .......oooiiiiiiiiicieie et 14
1.6 Manfaat PENEtIaNn..........ccooiiiiiiiiiieie e 15
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ..ottt snns 16
2.1, Kerangka TeOMTIK......c.ccoveiiiiieiiciece et 16
2.1.1.  Media Pembelajaran..........c.cccccoviieiieiiiiicieeic e 16
2.1.2.  Augmented Reality ..........ccooiiuriiiiiiiiec e 16
2.1.3.  SMK Negeri 40 JaKarta............cccoourerenenenininisieeese s 17

N O 1 =10 o [ S 19
2.1.5.  Projek kreatif dan Kewirausahaan ............c.cccceovieinnnieniinenennnn. 19
216, ANAIOIG c.ooiiiiciciee e 20
2.1.7  USEI INTEITACE. ..coviiieiiieiee e 20
2.1.8  SKala LIKEIT ....c.eiieieieiie e 20
2.1.9  SKala GUEEMAN ......ooiiiiiiiieeeee e e 21

2.2  Konsep Pengembangan Produk..........ccccocvovieiiiiiiiiiie e 22
2.2.1  Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Luther-Sutopo...... 22

2.3 Penelitian Yang Relevan ... 23
2.4 Kerangka Berpikir ..o s 30
BAB 111 METODE PENELITIAN ..o 32
3.1. Tempat, Waktu, Subjek Penelitian .............ccccooveeiiiiiiiiie e 32

viii



3.2.  Alatdan Bahan Penelitian ........ccooeeeeoeee oo, 32

321, AlAtPenelitian .......ccoiviiiiieiieese e s 32
3.2.2.  Bahan penelitian.........cccccveieiieieiie s 33
3.2.3  Diagram Alir Penelitian ..........cccccovvveiiiiiiiiecc e 34

3.3  Metode Pengembangan Produk............cccccvevveiiieiveiiesiieneeie e 34
3.3.1  Metode Pengembangan .........cccccoeveiieiiiieie e 34
3.3.2  SASAraN PrOUUK.........ccieiieiieiieeiesis sttt 35

3.4 Prosedur PENgemMbangan ...........ccoeiiiirieiieie i 35
3.4.1  Concept (Perancangan KONSEP) .......cocerververierininieieenieniesiesiesieseens 35
3.4.2  DesSIgN (DESAIN).......cciiiiiiriiaiiiieieie et 36
3.4.3  Material Collecting (Pengumpulan Bahan) ...........c.cccccoevveiennnee. 38
3.4.4  Assembly (Perakitan) .........ccoeriiiieiieieiieieeie s 51
3.45  Testing (PENQUJIAN) ......covviiicieeiecie et 51

3.5 Teknik AnaliSisS DAta.........cocvvveriiiiiiiiiiiiiesie st 52
BAB IV HASIL PENELITIAN ...ttt 55
4.1  Deskripsi Hasil Penelitian ...........ccooiiiiiiiiiiiiiiisieeeee e 55
411 IMPIEMENTAST ....uviiiiiiiiiieiee e 55

4.2  Analisis Data PENeltian ...........cccovvveiieiinie s 60
4.2.1  Hasil Pengujian Ahli Media.........ccccooveiiiiiiiiiiiiccece e 60
4.2.2  Hasil Pengujian Ahli Materi..........ccccoeeviiiiiiiiiiciecse e 63

4.3  Pembahasan Hasil Penelitian..............cccccooiviiiiiiiiinieee e 65
BAB V KESIMPULAN & SARAN ......coceitiiinieiiise et 67
5.1 KESIMPUIAN ..ottt e 67
5.2 SAIAN ottt b bbbt nae e 67
DAFTAR PUSTAKA ettt et e et e et e e s e e snae e e snee e e snaeeenneeeans 68
LAMPIRAN ...ttt e e e e e e s et a e e anta e e e e e nbeeaeesnnseeeeans 70



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 Alur pengembangan produk MDLC Luther-Sutopo..........cccccevee.. 22
Gambar 2. 2 Kerangka BerpiKir..........cccooveiiiieiieiicic e 31
Gambar 3. 1 Diagram Alir Penelitian ..........ccccoeveevieieniesieeeeceeeseee e 34
Gambar 3. 2 ROtation KAmMEIa .......ccceeveieieieierieseseeeseeee et 45
Gambar 3. 3 Setting Lensa Kamera ........cccceeciiveerieeieseeseeieseese e 46
Gambar 3. 4 Posisi Kamera dan Lighting ..........ccccoeeverieneeiisieese e 46
Gambar 3. 5 Penempatan Lighting dan Kamera dalam aplikasi Blender ............. 47


file:///C:/Users/Farrel/Documents/Skripsi_Farrel%20Giri%20Prasetyo_1512619050.docx%23_Toc166094242

Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 SKala LIKEIT ....ovieiiececcee ettt 21
2 SKala GUELMAN.........cciiiiiiie e 21
3 Interpretasi SKala GUEIMAN .........ccccoveiiiiieiiece e 22
4 Penelitian releVvan ............c.oovv e e 25
5 Persamaan dan perbedaan penelitian relevan.............c..cccooevviieinennn, 27
1 Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware) ........ccccocoeeveiveeneeciesvenieenene, 32
2 Spesifikasi Perangkat Lunak (SOftware)..........ccccevveeveecieneecieeieseenen, 33
3 KONSEP APIIKASI ....cuveeeeeieieeiesteee et 36
A WITETTAIME ...ttt et e esneees 36
5 Pembuatan Botol L.......ccooooiiiiiieiiiciecieecee e 39
6 Pembuatan Botol 2........c.eoovviiieeieeeeceee e 41
7 Pembuatan Box Makanan 1 .........cccceeceeeenieienieneeie e 43
8 Pembuatan Box Makanan 1 ........cccccceeveeiienieneeienieieeee e see e 44
9 Hasil RENEIING........couieiietieieeee ettt sttt e 47
10 USEr INEEITACE .....eeeveeeiieeeeeeeeeee e 48
11 Kriteria Penilaian Skala LiKert...........cccoovieiiiienieieeeeeceee e, 52
12 Penafsiran Skor Skala LiKert............cccoevieieeienecieceeeeeeeee e, 53
13 Kriteria Penilaian Skala GUEIMAN ..........cccecvveeneeieneeseeieceee e 53
14 Interpretasi SKor Skala GUEtMAaN........cccccevirerininieiee e 54
1 Hasil pembuatan ASSEt 3D .........coceeieieierieninieseeeseet e 57
2 Tampilan Ul dalam ApPlIKaSi..........ccceveeieiiecieiiecieie e 58
3 Hasil Pengujian Ahli Media...........ccoveoueevieiieiieieceeeeeceee e 61
4 Kriteria Penilaian Skala LiKert..........cccccoooivieiieiiceceee e, 62
5 Penafsiran Skor Skala LiKert..............cccooveiieiieiceececeee e 62
6 Skor Penilaian Ahli Media.........ccccevveiiiiiiiieeieseescee e 63
7 Hasil Penilaian ARl Materi......c..ccevveeieiiienieiesieseee s 64
8 Interpretasi Skala GUEIMAN .........ccovverieiicieece e 65

Xi



I

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Tugas Dosen Pembimbing..........cccccevvevenienieiecieseee, 13
Lampiran 2 Surat Bimbingan DOSEN ..........cccceeieviieiiesieseeeceese e 72
Lampiran 3 Surat Pernyataan Dosen Pembimbing.......c.cccoccevveveenencieneennene 76
Lampiran 4 Penilaian Aplikasi AR PKK SMK N 40 Jakarta..........c.cccouenue. 78
Lampiran 5 Hasil WawanCara GUIU .........ccceeererereneneeieieseeseseesiesvenees 82
Lampiran 6 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran............cccceoevevenencncnennene 84

xii


file:///D:/C/Documents/SkripSHIT/Doksli/Skripsi_Farrel_Giri_Prasetyo_1512619050.docx%23_Toc166798800
file:///D:/C/Documents/SkripSHIT/Doksli/Skripsi_Farrel_Giri_Prasetyo_1512619050.docx%23_Toc166798801
file:///D:/C/Documents/SkripSHIT/Doksli/Skripsi_Farrel_Giri_Prasetyo_1512619050.docx%23_Toc166798802
file:///D:/C/Documents/SkripSHIT/Doksli/Skripsi_Farrel_Giri_Prasetyo_1512619050.docx%23_Toc166798803
file:///D:/C/Documents/SkripSHIT/Doksli/Skripsi_Farrel_Giri_Prasetyo_1512619050.docx%23_Toc166798804

