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Abstract

Building 3D-like spaces, blocks, crystals, cylinders, cones, and
circles of important shapes for mathematics. According to the
mental point of view, students also find it difficult to understand
3d spatial articles, because without visual guidance they are only
ready to Imagine or Imagine 3d space objects themselves.
Currently the media used in determining how to build a space is
only a board or book so that the inside and back are not visible.
usually use help to imagine the condition of the room, but each
student must take turns looking at the structure of the room,
because it is impossible for every student to get various kinds of
props with various forms of space. . To overcome this problem an
application is needed that can show the state of the 3-layer wake
so that students can find out the state of each wake. In this review,
the creator plans and makes an Expanded Reality application on
Android-based Form Space learning media, for the purpose of
learning spatial structure arithmetic. Ideally this application can
be a means for students to be more effective in understanding the
idea of building a space.

Keywords-Augmented Reality, Build Space, Android.

Abstrak

Membangun ruang seperti bentuk 3D, balok, kristal, silinder,
kerucut, dan lingkaran penting untuk matematika. Menurut
sudut pandang mental, siswa juga merasa sulit untuk
memahami artikel spasial 3d, karena tanpa panduan visual
mereka hanya siap untuk membayangkan atau
membayangkan objek ruang 3d itu sendiri. Saat ini media
yang digunakan dalam menentukan bagaimana membangun
suatu ruang hanya berupa papan atau buku cetak sehingga
bagian dalam dan belakang tidak terlihat. Biasanya pendidik
menggunakan bantuan untuk membayangkan kondisi
ruangan, tetapi setiap siswa harus bergantian melihat
struktur ruang, karena tidak mungkin setiap siswa
mendapatkan berbagai macam alat peraga dengan berbagai
macam bentuk ruang. Untuk mengatasi masalah ini
diperlukan aplikasi yang dapat menunjukkan keadaan
bangun 3 lapis sehingga siswa dapat mengetahui keadaan
setiap bangun. Pada review kali ini, pencipta merencanakan
dan membuat sebuah aplikasi Expanded Reality pada media
pembelajaran Form Space berbasis Android, untuk tujuan
pembelajaran aritmatika struktur spasial. Idealnya aplikasi
ini bisa menjadi sarana bagi para pelajar untuk lebih efektif
dalam memahami ide membangun ruang.

Kata Kunci : Augmented Reality, Bangun Ruang, Android.
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1. PENDAHULUAN

Membangun ruang adalah salah satu topik dalam sains.
Setiap jenis ruangan memiliki bentuk dan resep tersendiri
untuk luas dan volumenya, sehingga banyak siswa yang tidak
tertarik untuk membangun sebuah ruangan karena mereka
merasa merepotkan karena tidak mengetahui secara pasti
keadaan ruangan tersebut. setiap ruang adalah. Pekerjaan
inovasi data dalam latihan manusia begitu sempurna, inovasi
data telah berubah menjadi perubahan besar dalam desain,
aktivitas, dan eksekutif asosiasi, karena inovasi ini, berbagai
kenyamanan dapat diusulkan oleh orang-orang. Dengan begitu
banyak individu, mereka bisa mendapatkan apa yang mereka
butuhkan. Untuk memenuhi informasi tersebut, sesuai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan khususnya di bidang
kepelatihan, pemanfaatan media pembelajaran semakin
beragam dan cerdas, salah satunya yang saat ini muncul adalah
pemanfaatan inovasi Augmented Reality (AR).

Teknologi merupakan sesuatu yang diciptakan
agar dapat membantu pekerjaan manusia di
dalam berbagai aspek kehidupan, baik dalam
pemerintahan maupun dalam pendidikan maupun
ekonomi.(Karmila Sari,Syarli ,Ul Khairat, 2022)

Expanded Reality (AR) adalah inovasi yang
menggabungkan artikel asli ke dalam kondisi virtual dengan
cara yang cerdas. Studi ini bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi AR untuk mempelajari sistem kehidupan manusia
agar lebih menarik dan lebih mudah bagi siswa untuk
memahami.(Layona, Yulianto, and Tunardi 2018) Yeom (2011)
menyatakan bahwa masalah inti siswa adalah visualisasi yang
mereka pelajari dalam 2D melalui konvensional media seperti
buku teks, alat bantu visual dan CD interaktif yang sulit
diterapkan di lapangan praktek. Meski interaktif CD telah
dikembangkan dengan cukup baik, siswa terus mengalami
masalah dalam harga. Yeom menyatakan bahwa AR teknologi
adalah era penelitian baru, dengan penyelidikan dan
penerapannya dapat dikembangkan dengan pendekatan yang
berbeda (Layona, Yulianto, dan Tunardi 2018).

Alasan penelitian ini adalah untuk membekali siswa
dengan ide-ide kunci dalam suatu iklim, misalnya panduan
visual 3d yang dapat digunakan untuk menjelaskan atau
mengerjakan pemahaman ide atau siklus. Sebagai seorang
siswa berkata, "Katakan padaku dan itu hilang dari pikiranku.
Bantu aku dan aku mengingat, sertakan aku dan aku mengerti"
Makalah ini berfokus pada melibatkan anak-anak dalam
menemukan ide dalam suasana 3D. Ada tiga standar AR. Yang
pertama adalah AR adalah konsolidasi alam semesta asli dan
virtual, yang kedua berjalan secara progresif secara cerdas, dan
yang ketiga adalah kombinasi antara objek dalam tiga aspek,
khususnya item virtual yang terkoordinasi dalam kenyataan.
AR dasar dapat dicirikan sebagai item virtual yang
ditambahkan ke artikel asli. Memadukan artikel asli dan
virtual dimungkinkan dengan inovasi presentasi yang sesuai,
intuisi melalui perangkat informasi tertentu. AR adalah
berbagai Virtual Environments (VE), atau disebut juga Virtual
Reality (VR).

Syaiful Ahdan 2020. Dalam pembahasannya yang
berjudul Perancangan Media Pembelajaran Prosedur Dasar
Bola Voli dengan Menggunakan Inovasi Augmented Reality
Berbasis  Android, Kerangka Kerja yang dibangun
menggunakan pemrograman Unity yang berhubungan dengan
tahap android, Berdasarkan hasil dari beberapa pengujian yang
telah dilakukan, Ini menunjukkan bagaimana aplikasi media
pembelajaran dapat melibatkan seluruh populasi sebagai cara
untuk mencari tahu bagaimana meningkatkan informasi

tentang bola, terutama metode penting dalam pertandingan
bola voli. (Ahdan dkk. 2020)

Sucipto dkk 2021. Dalam pembahasannya dengan mata
kuliah Seni Bela Diri Augmented Reality Book (Arbook) sebagai
Media Pembelajaran Pencak Silat Nusantara, penelitian ini
membahas tentang strategi esensial Pencak Silat PPS Betako
Merpati Putih termasuk Serangan Tangan dan Kaki dengan
menggunakan inovasi Augmented Reality yang berencana
membantu rekoleksi dan metode survey untuk tingkat
fundamental dan menjaganya agar lebih baik, serta
menyelamatkan gaya hidup pencak silat agar tetap terjaga
keterkelolaannya. (Sucipto, Adrian, dan Kencono 2021).

Riskiono dan Susanto 2020. Dalam penelitiannya yang
berjudul Augmented reality sebagai Media Pembelajaran Satwa
Purba, penelitian ini merencanakan sebuah media
pembelajaran yang menarik dan imajinatif yang dapat
memberikan kenyamanan dalam menghadirkan makhluk-
makhluk yang hidup pada zaman dahulu menjadi tambahan
karakter asli kepada siswa, dengan inovasi Augmented.
Realitas. (Riskiono dan Susanto 2020), biaya, perdagangan.
Sehingga dapat sepenuhnya bekerja pada proses transaksi dan
pembelian dan memberikan data yang tepat kepada pelanggan
dan pembuat (Meice, M., et al, 2021).

Harahap dkk, dalam penelitiannya yang berjudul
Pemanfaatan Augmented Reality dalam Media Pembelajaran
Penyajian Komponen Elektronika Berbasis Android, dalam
penelitian ini menggunakan teknik Marker Based dan Monitor
Based System. Aplikasi Augmented Reality Komponen
Elektronik dicoba memanfaatkan BlackBox dengan konsekuensi
breezing melalui penilaian kerangka kerja yang bermanfaat 100
persen dan konsekuensi pengujian kemudahan penggunaan
menggunakan survei Aspek Learnability 4.47, Productivity 4.43,
Memorability 4.2, Error 4.5, dan Fillment 4.52, aplikasi ini
dicoba dalam klasifikasi "Terbalik". Meskipun masalahnya
terletak pada sifat kamera dan pencahayaan, hasil eksperimen
menunjukkan bahwa aplikasi ini menarik, dan seharusnya
dikembangkan kembali. (Harahap, Sucipto, dan dJupriyadi
2020).

Penelitian terkait yang mana dilakukan oleh Meice, M.,
Qashlim, A., & Syarli, S. tahun 2021. telah melaksanakan studi
Sistem Informasi Penjualan Hasil Produksi Kopi Asli Mamasa
di Pabrik Kopi An Nur Mamasa. Tujuan dari skripsi ini yaitu
untuk membuat suatu sistem informasi penjualan online
berbasis Web. Adapun input yang digunakan yaitu
menggunakan nama produk, kemasan, harga dan jumlah
produk. Sehingga output yang dihasilkan yaitu Laporan stok,
harga, pembelian dan penjualan. Sehingga sepenuhnya dapat
mempermudah pross penjualan dan pembelian serta
memberikan informasi yang akurat bagi konsumen dan
produsen.(Meice, M.,et al, 2021).

2. METODE PENELITIAN

Bahan Penelitian

Selama waktu yang dihabiskan untuk membuat ujian
ini, bahan-bahan yang berhati-hati dibutuhkanpada rancangan
system ini yaitu; data rincian bangun ruang dan gambar
masing-masing Bangun ruang. Bahan penelitian diproses
memakai alat penelitian yang mungkin diperlukan untuk
merancang system ini.

Kerangka sistem

Berdasar pada Susunan kerja system yang dirancang,
uraian tahapannya adalah seperti berikut: Data — data yang
diambil didalam penelitian, kemudian akan dibuatkan sebuah
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sistem.Kerangka system yang akan di bangun bisa di lihat pada
tampilanl.

Output

Input Proses

{

.
-

o

N —
n
Pengunjung Pengenalan pola Gambar hasil AR
Bangun Ruang 3D
Gambar 1. Kerangka
3. HASIL. DAN PEMBAHASAN
Hasil konfigurasi

Konsekuensi dari penelitian ini adalah penggunaan
merakit ruang 3D berdasarkan android. Bahasa pemrograman
yang digunakan adalah C# (C Sharp), dan menggunakan
pemrograman vuforia sebagai basis informasinya. Aplikasi ini
memberikan beberapa elemen, khususnya tombol Mulai untuk
Memindai gambar, tombol unduh untuk akses penanda, tombol
cara menggunakan berisi tentang cara menggunakan aplikasi,
dan tombol Keluar untuk keluar dari aplikasi.:

Hasil Pengembangan Sistem
a. Halaman Menu Utama

Gambar 2. Menu Utama

Setelah layar taburan, aplikasi akan menampilkan
menu utama. Pada menu utama terdapat 4 tombol yaitu tombol
Start, Download, How to use dan exit. Konfigurasi tampilan
menu utama disederhanakan namun pada saat yang sama

memikat klien. Berikutnya adalah tampilan menu utama
aplikasi AR Build Space.

b. Halaman Menu Mulai

' :  ct] 4
Gambar 3. Tampilan Dashboar

Tampilan lokasi penanda ini akan terbuka ketika klien
menekan tombol Start pada menu utama. Saat penunjuk lokasi
penanda terbuka, kamera akan memulai. Pengidentifikasi
adegan ini digunakan untuk membedakan penanda yang
ditunjukkan oleh klien. Berikutnya adalah tampilan lokasi saat
kamera diaktifkan.

¢. Menu Download

Pengunduh
Halaman Web

Simpan halaman web dengan
URL dengan cepat dan
mudah!

Y MRMOSE I ) st ne s lus

leuins of et vice Erivaor S0l

Gambar 4. Tampilan Menu Download

Menu Menu Downlod terdapat pada menu
utama. Menu Download ini berisi Link website download
berbagai kebutuhan dalam menjalankan aplikasi
d. Menu Cara Menggunkan

Journal Peqguruang: Conference Series/Volume 5, Nomor 1, Mei (2023) | elSSN: 2686-3472



363

Wandiro, Syarli, Akhmad Qashlim. / Penerapan Augmented Reality Pada media Bangun Ruang berbasis Android

CARA MENGGUNAKAN

| TENAN TOMEOL DOWNLOAD YANC ADA DI MENU,
2 DOWNLOAD DAN CEYAK MARKER.
3 SETELAN DICETAN, TENAN TOMBOL MULAL

4 LALY, ARAHKAN KAMIRA KE MARKER YANG SUDAH
DICETAX YA ]

<HEMBALY

Gambar 5.Menu Cara menggunakan

Menu Cara Menggunakan terdapat pada menu
utama. Menu Cara Menggunakan ini berisi penjelasan
tentang cara bermain aplikasi AR Bangun Ruang
Berikut ini adalah tampilan Menu Cara Menggunakan.
e. Hasil Pengujian Sistem

Ne Pengujian Hasl vang dharapkan Haul Pengujian Kst

Pada penguman tombol mudan m, ketka
ombel ditekanmalka scene menu utama
pkan berpindah ke scene detekon mazker
Flasl pengujian menunjukkan bahwa | Sesuatyvarg
Ltmmmumu bethasil bepmdah ke | dihaszpkan
Pm detekn marker Gambar bedkut

Meonmula: oK

perupakan scene Seteksl matker sant

Joemens mendetek s marker

ds penggmn tombel cara bermam
Betka user menekan tombol can
Sensuyang
bermam pada menu utams, maka sstem oK
dihasapkan
pkan menampifkan bagamana can
beomam dan aplkan AR yang dbuat

Menu esra
Mengnmakan

Gambar 6.Hasil Pengujian Sistem

Tes selesai hanya melihat konsekuensi dari eksekusi
melalui informasi tes dan benar-benar melihat kegunaan
produk. Jadi sebanding dengan bagaimana kita melihat sebuah
penemuan, kita bisa melihat penampilan luarnya, tanpa
menyadari apa yang ada di balik bundling gelap itu. Sangat
mirip dengan pengujian blackbox, pengungkapan dari
perspektif eksternal (antarmuka), kegunaannya tanpa
menyadari apa yang sebenarnya terjadi dalam siklus tertentu
(hanya mengetahui info dan hasil)

f. Implementasi Tes Kotak Putih

White Box Testing adalah pendekatan pengujian dengan
menyelidiki modul untuk melihat kode sistem yang ada, dan
memeriksa hasil yang tidak sesuai dengan siklus, kemudian,
pada saat itu, batas-batas yang terkait dengan unit akan benar-
benar dilihat secara individual. dan direvisi, kemudian, pada
saat itu, dikumpulkan. Dalam penganalisa menggunkan basis
Patch, ada beberapa elemen penting yang harus di
ketahui,antara lain

a.  Node (M) vaitu simbol vang mewakili sustuproses vang ada pada satiap

Flawchart Simbel Nods (1) adalah sebagai berikut:

O

b. Edge(E).vaitu garis-garis vang shubunskannods satu dengannods

wang lainnva pada Flowchart. 3imbol Edgs (E) adalsh sebagai barikut:
—_—
¢. Pradiksi (P),vaitu nods vang mempunyai minimal dus bush sdge

Simbol Pradikat (P) adalsh sebagai barikut:

— ()

d. Rsgion (R}, vaitu suatu wilayah tertutup vang terbentuk dari Node dan

Edge.Simbol Asgion (R) adalsh sebagai berikut:

Gambar 7.Pengujian Witebox
g. Haasil Uji Coba Marker dan Objek

Tes penanda Space Build selesai untuk menjamin
kemajuan dalam memanggil objek AR. Untuk melakukan uji
coba, arahkan penanda Space wake ke kamera. Jika penanda
bentuk spasial efektif, item Bangun Ruang 3D akan muncul di
layar ponsel seperti yang ditampilkan

}"u///nrnln/’.‘(‘,r.vﬁfl}

Kubus

Gambar 8.hasil Pengujian Marker
h. Hasil Pengujian Terhadap Skala Marker

Dalam pengujian ini, identifikasi tidak sepenuhnya
terpaku dengan jaminan serupa, yaitu serupa dengan jarak 30
cm dari penanda yang dibedakan. Timbangan ukuran yang
dicoba adalah:

1. Ukuran 5 x 5 cm

2. Ukuran 6 x 6 cm

3. Ukuran 7,5 x 7,5 cm
4. Ukuran 10 x 10 cm
5. Ukuran 15 x 15 cm
6. Ukuran 20 x 20 cm

Mengingat lima skala ukuran penanda yang unik,
pengujian dilakukan dengan tujuan agar ditemukan ukuran
yang ideal untuk mengenali sebuah penanda. Pada pengujian
ini terlihat bahwa untuk penanda siap identifikasi, ukuran
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dasar penanda yang disarankan adalah 7,5 x 7,5 cm, sedangkan
semakin kecil ukuran penanda semakin sulit membedakannya.

1. Hasil Uji Whitebox

Berdasarkan tabel hasil pengujian whitebox, kuncinya
adalah bahwa program aplikasi yang direncanakan dianggap
sah. Untuk situasi ini program diumumkan terbebas dari
kesalahan dan alasan

Independent Kompleksitas
Flowgraph Region
path Siklomatis
Fornt MenuUtama 4 4 4
Jumlah 4 4 4

Gambar 6. Hasil pengujian

4.SIMPULAN

Akhir yang dapat ditarik dari eksplorasi yang telah
dilakukan adalah Teknologi Augmented Reality dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dan diterapkan
pada gadget android. Cara paling umum menerapkan inovasi
realitas diperluas pada gadget android dimulai dengan cara
paling umum mengambil gambar penanda menggunakan
kamera. Gambar yang digunakan sebagai penanda harus
memiliki variasi RGB atau skala abu-abu. Kemudian
framework akan membedakan marker dan dengan dataset. Jika
penanda koordinat, kerangka akan menampilkan item 3D dari
penanda.

Eksplorasi ini telah memunculkan penggunaan
Augmented Reality dalam media pembelajaran membangun
ruang dengan peragaan UML (Unified Modeling Language) dan
dialek pemrograman dJavaScript dan C#, yang dapat
dimanfaatkan sebagai media untuk mempersepsikan Ruang
Bangunan secara 3D. Pada tahap pengujian, ada beberapa
tahapan latihan, yaitu: Pengujian menggunakan ponsel yang
berbeda, aplikasi ini dapat digunakan pada berbagai jenis
ponsel Android berdasarkan spesifikasinya masing-masing.
Pengujian  memanfaatkan jarak identifikasi penanda,
sedangkan jarak antara ponsel dan penanda memiliki jarak
yang ideal untuk dikenali yaitu antara 10-30 cm. Pengujian
dengan spidol berskala, didapatkan hasil bahwa ukuran spidol
dasar yang digunakan adalah 7,5 x 7,5 cm. Pengujian pada
batas penyajian penanda, yang merupakan pajangan dasar
penanda dengan setengah dari bagian yang tampak. Pengujian
titik lokasi marker didapatkan titik ideal dari kamera
handphone ke marker yaitu 450, belum menunjukkan 3d
dengan baik, titik ideal adalah 90.
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