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ABSTRACT
As technology continues to develop, one example of its development that can be

seen is in the field of learning media. If in the past books, modules, lectures and
blackboards were used in learning media, but now many tutors, teachers or
instructors use technology in providing knowledge to their students. The problems
that occur in this research process are very complex, students who find it difficult
to visualize currency, students who cannot repeat learning, students who are less
motivated and not interactive in learning because learning methods are still
traditional The purpose of this study is to design and create augmented reality
applications as learning media at SLB Karya Bakti using agile methods, where the
output that will be generated from this application is a 3D object of currency,
money description, voice description, video description from deaf teachers. The
method of making software in the research used is the agile method consisting of
six stages, namely plan, design, develop, test, release, feedback. This application
has been tested using the black box method and the results of testing the functions
of the application can run according to the user's instructions. Then application
testing has been carried out by accumulating percentages with UAT testing from
each source statement and producing 92.6% with very agree criteria.

Keywords: Augmented Reality, Marker based Tracking, Agile,
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ABSTRAK

Seiring terus berkembangnya teknologi, salah satu contoh perkembangannya yang
dapat dilihat adalah pada bidang media pembelajaran. Jika dulunya buku, modul,
ceramah dan papan tulis digunakan dalam media pembelajaran, namun Kini banyak
tutor, guru atau pengajar yang menggunakan teknologi dalam memberikan
pengetahuan pada muridnya. Permasalahan yang terjadi pada proses penelitian ini
sangat kompleks,siswa yang sulit memvisualisasikan mata uang, siswa yang tidak
bisa mengulangi pembelajaran,siswa yang kurang termotivasi dan tidak interaktif
dalam belajar dikarenakan metode belajar masih tradisional Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk merancang dan membuat aplikasi augmented reality sebagai media
pembelajaran pada SLB karya Bakti menggunakan metode agile, yang mana output
yang akan dihasilkan dari aplikasi ini adalah objek 3D mata uang, keterangan uang,
suara keterangan, video keterangan dari guru tuna rungu. Metode pembuatan
perangkat lunak pada penelitian yang digunakan adalah metode agile terdiri dari
enam tahapan yaitu plan, design, develop, test, release, feedback. Aplikasi ini telah
diujikan menggunakan metode black box dan hasil pengujian fungsi-fungsi aplikasi
dapat berjalan sesuai printah user. Kemudian telah dilakukan pengujian aplikasi
dengan mengakumulasikan persentase dengan pengujian UAT dari setiap
pernyataan narasumber dan menghasilkan 92,6% dengan kriteria sangat setuju.

Kata kunci : Augmented Reality, Marker based Tracking, Agile,Black box
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1. Simbol Flowchart

DAFTAR SIMBOL

Simbol Nama Keterangan
Simbol proses Menggambarkan proses yang
komputerisasi | dilakukan secara komputerisasi
Simbol yang menyatakan input
/ / Input — Output dan output data
l N Simbol garis air Menggambarkan aliran
proses dan dokumen
%

Simbol decision

( keputusan)

Menggambarkan proses
pengambilan keputusan dalam
system

Untuk memulai dan

1S

Terminator mengakhiri suatu kegiatan
Mencetak keluaran dalam
Document bentuk dokumen (melalui
printer)
Simbol manual Pengolahan yang tidak
operation dilakukan komputer

<

Simbol offline
storage

Data dalam symbol disimpan
kesuatu media tertentu

2. Simbol Activity Diagram
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NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 C] Actifity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain
Simbol
) <> decision Menggambarkan proses pengambilan
keputusan dalam system
( keputusan)
3 Initial Node B_agam_1ana objek dibentuk atau
diawali
4 EE——— Simbol garis | Menggambarkan aliran proses dan
P air dokumen

Simbol Sequence Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

LifeLine

Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi.

Message

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi

Message

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi
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Actor

Komponen ini bertindak sebagai
perwakilan seorang pengguna yang
berinteraksi baik di dalam, maupun
di luar system

4.

Simbol Use Case Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran
1 Actor yang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use case.
Hubungan dimana objek anak
) Generalization (descendent) ber'bag'l perilaku dan_
. struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
3 Use Case ditampilkan sistem yang

menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor

XViil
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