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ABSTRAK

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan Augmented Reality (AR) untuk membuat alternatif
pengajaran dalam pendidikan semakin meningkat. PUSTEKKOM (Pusat Teknologi Informasi dan
Komunikasi) merupakan unit kerja pada Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan yang memiliki fungsi
salah satunya mengembangkan media pembelajaran untuk pendidikan dan kebudayaan berbasis radio,
televis, film, multimedia, dan web. Untuk mendukung fungsi tersebut diadakan pelatihan penggunaan
Augmented Reality untuk mengembangkan media pembelajaran untuk pendidikan dan kebudayaan.
Dalam Pelatihan ini para peserta diajarkan mengenal Teknologi Augmented Reality, membuat Object 3
Dimensi (3D), membuat Desain Marker, dan membuat Aplikasi Augmented Reality. Materi yang
diberikan diharapkan mampu membantu untuk mensimulasikan pembelajaran menjadi sangat mudah
serta Augmented Reality dapat digunakan sebagai solusi alternatif media untuk pengembangan
teknologi pembelajaran untuk pendidikan dan kebudayaan.

Kata Kunci : Augmented Reality, Teknologi pembelajaran, Objek 3D, Marker, pendidikan dan
kebudayaan
PENDAHULUAN PUSTEKKOM (Pusat Teknologi Informasi

dan Komunikas) merupakan unit kerja

Dalan dua dekade terakhir, aplikas pada  Kementrian  Pendidikan  dan

augmented reality (AR) semakin mendapat
perhatian. AR pertamakali digunakan pada
1992, untuk pelatihan pilot  yang
dikembangkan di laboratorium armstrong
angkatan udara Amerika Serikat.[1]. AR
menggunakan informasi 3 Dimens,
menciptakan pengalaman baru untuk
pengajaran, pembelgaran, penelitian, atau
kegiatan  kreatif yang lan. AR
menggunakan  objek  virtua  untuk
menutupi objek fisik atau lingkungan yang
menghasilkan informasi objek virtual dan
lingkungan menjadi sesuatu yang nyata
dan interaktif untuk menambah
pengalaman belgjar dari penggunanya

[2][3]

Kebudayaan yang memiliki fungs salah
satunya mengembangkan media
pembelgjaran  untuk  pendidikan dan
kebudayaan berbasis radio, televis, film,
multimedia, dan web. [4]

Untuk mendukung fungsi tersebut maka
Pustekkom menggandeng Lembaga
Pengabdian Masyarakat (LPM) Universitas
AMIKOM Y ogyakarta membuat pelatihan
penggunaan augmented reality untuk
mengembangkan media pembelgaran
untuk pendidikan dan kebudayaan .
Pelatihan ini dilaksanakan selama 5 Hari di
Universitas AMIKOM Y ogyakarta.



TINJAUAN TEORI
Augmented Reality

AR merupakan teknologi menggunakan
overlay dengan grafik komputer yang ada
dunia nyata yang dapat mendefinisikan
bidang serta dapat menjelaskan banyak
masalah dari sebuah objek. [5]. AR dapat
didefiniskan  sebagai sistem  yang
memenuhi tiga fungsi dasar: kombinasi
objek nyata dan virtual, interaksi real-time,
dan penggunaan 3D yang menyertainya6].
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Gambar 1. Contoh AR dengan kursi virtua
dan lampu virtual [5]

Informasi yang dihasilkan dari teknologi
AR dapat berupa data visual, audio, haptic,
somatosensori dan olfactori[7]. Cara kerja
teknologi augmented reality adalah dengan
melacak dan merekonstruksi marker yang
didetekss menggunakan kamera. Selain
menambahkan  objek  dunia  nyata,
augmented reality juga dapat
menghadirkan obyek nyata dalam bentuk
virtual.. [8]

Objek Tiga Dimensi (3D)

Benda 3D merupakan obyek yang
memiliki panjang, lebar dan ruang serta
memiliki tiga dimensi geometris berupaisi,
lebar dan tinggi. 3D juga merupakan
representasi digita dengan cara
menghilangkan gambar stereoscopic atau
gambar lain dalam pemberian bantuan, dan
bahkan efek stereo sederhana, yang secara
konstrukss membuat efek dua dimensi.
Tiga Dimens mengandung tiga dimensi
spasial, yang menunjukkan suatu titik
koordinat Cartesian X, Y dan
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Z. ldtilah Tiga Dimensi bisa dipakai di
berbagai bidang dan bisa juga dikaitkan
dengan hal lain seperti spesifikasi kualitatif
tambahan (seperti: video, grafis tiga
dimensi, kacamata tiga dimensi, film tiga
dimensi. [8]

Marker

Marker adalah gambar dengan warna hitam
dan putih yang berbentuk persegi. Dengan
menggunakan  marker maka  proses
pelacakan dapat terjadi saat aplikas
digunakan. Komputer akan mengenali
posiss dan orientass marker serta
menciptakan obyek virtual berupa obyek 3
Dimens pada titik (0, 0, 0) dan 3 sumbu
(X, Y, Z). Ddam teknologi augmented
reality library yang paing sering
digunakan yaitu ARToolkit yang memiliki
beberapa jenis marker yang dapat
digunakan dalam pengembangan sistem
seperti yang terdapat pada gambar 2. [9]

Gambar 2. Marker yang digunakan dalam
Augmented Reality [9]

Tinjauan Pustaka

Publikas pengabdian masyarakat tentang
pelatihan augmented reality juga dilakukan
oleh Dedy Atmajaya, dkk. dengan judul
“Inovasi  Augmented Reality Sebagai
Media Pembelajaran  Anak”. Dalam
pelatihan ini Dedy  Atmgayadkk
melakukan sosidlisas  dan  pelatihan
teknologi AR sebagai media pembelgaran
interaktif dalam kurun waktu tahun 2017
kepada para guru di Lembaga Pendidikan
[-Khalifah Makassar, Sekolah-IT Ihktiar
Makassar, dan TK Aisyah PAUD 2
Makassar. [10]
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Publikas pengabdian masyarakat tentang
pelatihan augmented reality juga dilakukan
oleh Mulia Sulistiyono. Publikasi tersebut
menitik beratkan penggunaan AR yang
sudah jadi sebagai dternatif media
pembelgjaran kepada murid TK di KBRA
Khoirru Ummah Mlati, Sleman. Peserta
pelatihan adalah murid-murid TK meliputi
pengenalan profesi kerja dalam kehidupan
sehari-hari. [11]

Publikas pengabdian masyarakat tentang
pelatihan augmented reality online juga
dilakukan oleh Budi Arifitama dan Ade
Syahputra. Dalam pelatihan ini pesertanya
adalah Komunitas Augmented Readlity
Trilogi (KOMAR) dengan sasaran yang
dituju pada program pengabdian ini adalah
para anggota baru komunitas augmented
reaity yang bertujuan untuk meningkatkan
keterampilan pesmbuatan aplikas
augmented  reality  sebagai dasar
pengetahuan para anggota baru dalam
memulai mengembangkan produk
augmented redlity. [12]

METODE PELAKSANAAN

M etode pelaksanaan kegiatan ini dilakukan
dengan pelatihan di dalam laboratorium
yang dilaksanakan selama 5 hari di
Laboratorium Universitas ~ Amikom
Yogyakarta. Adapun tahapan kegiatan
disgjikan pada gambar 3 berikut :
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Gambar 3. Tahapan Kegiatan Pengabdian
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengenalan Teknologi Augmented Reality

Pada materi ini, peserta pelatihan digjarkan

apa dan bagaimana Augmented Reality

bekerja. Para peserta diberikan teori dasar

pengenalan teknologi Augmented Reality

serta simulasi menggunakan smartphone .
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Pelatihan

Gambar 4. Peserta
mensimulasikan  teknologi  Augmented
Redlity dengan Menggunakan Kamera
Smart Phone

Pembuatan Object 3D

Pada materi ini para peserta pelatihan
digarkan pembuatan asset 3D berupa
karakter manusia beserta objek-objek yang
terdapat disekitarnya seperti kursi, meja,
rak buku, loker dan lain sebagainya. Pada
Tahapan ini peserta membuat bentuk low
poly objek 3D dengan teknik dari badan
objek hingga keseluruhan attribute yang
diperlukan serta memberi skeleton atau
tulang pada karakter yang berfungs
sebagal rangka pada karakter seperti
terdapat pada gambar 5.

Vol. ...... No. Tahun, Hal



Gambar 5. Membuat skeleton atau tulang
pada karakter.

Pembuatan Desain Marker

Pada materi ini para peserta membuat
marker yang digunakan sebagai gambar
target untuk objek dalam Augmented
Reality.

TEMTARMA

Gambar 6. Hasil Marker yang akan
digunakan

Pembuatan Aplikasi Augmented Reality

Dalam materi ini para peserta digarkan
membuat aplikas Augmented Reality
dengan Unity. Objek 3 Dimensi dan
Marker yang telah dibuat sebelumnya
kemudian digunakan dalam  proses
pembuatan aplikasi ini. Dimulai dengan
membuat halaman splash screen sesuai
perancangan awal interface kemudian
membuat scene baru pada Unity, impor
ARCamera, impor image target, impor
Asset 3D dan ditempatkan langsung diatas
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marker. Penempatan objek 3D harus
didalam objek marker sehingga ketika
kamera diarahkan pada marker maka objek
3D akan muncul. Selanjutnya membuat
canvas untuk menempatkan button home
dan menyesuaikan |etak buttonnya.

s ME AR ERAYERD
(Xl CLLLE ) ins

Gambar 7. Proses pembuatan tampilan
halaman mulai

Finalisas Hasil Aplikas Augmeted Reality
Dalam materi ini para peserta diminta
untuk menampilkan hasil dari aplikasi
yang telah dibuat, kemudian dibandingkan
dengan hasil dari peserta lainnya. Setiap
hasil yang dibuat kemudian di evaluas
langkah-langkah pembuatan beserta saran
agar aplikas Augmeted Redlity bisa
berjalan dengan baik disesuaikan dengan
perangkat smartphone yang digunakan.

Gambar 8 Peserta Menampilkan hasil
aplikasi yang telah dibuat

KESIMPULAN
Dari Pelatihan Pemanfaatan Augmented
Redlity dalam pengembangan teknologi
pembelgaran  untuk  pendidikan dan
kebudayaan ini dapat diambil kesimpulan
sebagal berikut :
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a. Berdasarkan pelatihan yang telah
dilaksanakan peserta sangat antusias dan
dengan dukungan teknologi yang ada
teknologi Augmented Reality sangat
membantu untuk mensimulasikan
pembel gjaran menjadi sangat mudah.

b. Augmented Redity dapat digunakan
sebagal solusi  aternatif media untuk
mengembangkan teknologi pembelgaran
untuk pendidikan dan kebudayaan.
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