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Abstract

Beginning reading is the initial stage in learning to read which is focused on recognizing symbols or
signs related to letters so that it becomes the foundation so that children can continue to the beginning
reading stage. One technology that is currently popular is Augmented Reality (AR) technology which
combines two-dimensional or three-dimensional virtual worlds into a real environment.

Abstrak

Membaca permulaan merupakan tahap awal dalam belajar membaca yang difokuskan kepada
mengenal simbol-simbol atau tanda-tanda yang berkaitan dengan huruf-huruf sehingga menjadi pondasi
agar anak dapat melanjutkan ketahap membaca permulaan. Salah satu teknologi yang sedang populer saat
ini adalah teknologi Augmented Reality (AR) yang memadukan antara dunia maya dua dimensi atau tiga
dimensi ke dalam suatu lingkungan nyata.

Kata kunci— Augmented Reality, Android, Pengenalan Huruf

1. PENDAHULUAN
Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditunjukan bagi anak usia sejak lahir
sampai dengan usia enam tahun, yang dilakukan melalui pemberian rangsangan Pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki Pendidikan lebih lanjut. (Undang- Udang No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 1:14).
Oleh karena itu dalam pengajaran membaca permulaan dibutuhkan metode pembelajaran yang
bervariasi dan penggunan media pembelajaran yang melibatkan indra pengelihatan dan pendengaran.
Dengan melihat sekaligus mendengar, anak yang menerima pengajaran, penerangan dan penyuluhan dapat
lebih mudah dan lebih cepat mengerti tentang pengajaran yang dimaksud, sehingga salah pengertian dan
keraguan dapat dihindarkan secara efektif. Tujuan penulisan ialah untuk mengetahui pembuatan media
augmented reality untuk pengenalan huruf.

2. METODE
Dalam merancang sebuah aplikasih dengan hasil yang baik dan sesuai dengan yang diharapkan, maka
diperlukan data dan informasi yang sedang berjalan. Kegiatan analisis sistem adalah kegiatan untuk melihat
sistem yang sudah berjalan, melihat bagian mana yang bagus dan tidak bagus, dan kemudian
mendokumentasikan kebutuhan yang akan dipenuhi dalam sistem yang baru. . hal tersebut terlihat
sederhana, namun sebenarnya tidak, banyak hambatan yang akan ditemui dalam proses tersebut.
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3. HASIL

Perancang antar muka dibuat untuk meggambarkan aplikasi yang nantinya akan dibuat, sehingga akan
mempermudah dalam mengimplementasikan aplikasi dan pembuatan aplikasi nantinya.

Table 1. Rencana Pengujian

Item Uji Detai Pengujian Jenis Uji
Perangkat Pengujian dilakukan dengan menguji Respon time Pengujian
loading dan resolusi layer aplikasi di berbagai Blackbox

perangkat yang memiliki spesifikasi dan resolusi
yang berbeda.

Marker Pengujian dilakukan dengan menguji pendektesian Pengujian
marker, posisi merker dan warna marker. Blackbox

Perangkat pengujian dapat dilakukan dengan menguji aplikasi diberbagai perangkat android yang
memiliki spesifikasi dan resolusi yang berbeda. Pada pengujian ini penulis menggunkan 3 device android
dengan spesifikasi yang berbeda sebagai berikut:

Table I1. Spesifikasi perangkat yang digunakan

Device Device 1 OS Android 10 | Device 2 OS Android | Device 3 OS Android 12
(Android Q) 8.1.0 (Ore0) (ColorOS 12.1)
Spesifikasi e ¢ Prosesor octa- e Prosesor e Prosesor
core (4x.6 GHz octa-core 1.8 Snapdragon 680
Kryo 240) GHz Cortex- 4G
e RAM 4GB A53 e RAM 8GB
e Kamere 13 MP e RAM2GB e Kamera 50MP
e Resolusi layar e Kamera 13 e Resolusi layar
6.5 inci MP 6,56 inci
(720x1600) e Resolusi (720x1612)
e Android OS, 10 layar 6.2 inci e Androis OS, 12
(Android Q) (720x1520) (ColorO0S 12.1)
¢ Androis OS,
8.1.0 (Ore0)
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Gambar 1. Tampilan spalash screen
Tampilan splash screen merupakan tampilan pembuka pada aplikasi saat pertama kali
dijalankan.
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Gambar 2.ATa-mpiIan home

Tampilan home atau bisa disebut sebagai halaman utama dari sebuah aplikasi yang
menyediakan tombol — tombol yang berfungsi sebagai akses menuju layout yang
menampilkan isi dari aplikasi tersebut.

Phelajar Moo

Gambar 3. Tampilan mulai

Halaman menu mulai merupakan halaman yang akan ditampilkan saat pengguna
menekan button mulai. serta halaman ini akan menampilkan kamera dari ponsel, lalu arahkan
kamare ke kartu marker yang telah disediakan makan akan menampilkan Output Augmented
Reality seperti berikut.
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Gambar 4. Tampilan unduh marker

Halaman unduh marker merupakan halaman yang menampilkan button. Dimana
pada halaman ini terdapat button link unduh marker dan menampilkan pilihan untuk

mendownload marker.

Petanjuk Aplikasi
Mk Apiags |

1. Siapkan kartu gambar yang
nkan 4 scan

2. Pastikan pencakagaan bagus
untuk scan

3. Arahkan kamera AR pada kartu
4. 3D oki=sk akan muncul ketika

Kartu terdeataisi kamars

5. Selamat mencoba....

Gambar 5. Tampilan petunjuk aplikasi

Halaman Petunjuk akan memberikan cara berupa menggunakan aplikasi.
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Gambar 6. Tampilan halaman profil

Pada tampilan ini akan memberikan output berupa nama pengembang aplikasi.

4. PEMBAHASAN
Untuk mendukung metode pembelajaran diperlukan media yang tepat agar tujuan pembelajaran dapat
terwujud secara optimal. Ada tiga bentuk media pembelajaran yaitu media audio (media yang menggunakan
indra pendengaran), media visual (media yang menggunakan indra pengelihatan), media audio visual
(media yang menggunakan indra pendengaran dan pengelihatan).

5. KESIMPULAN
Berdasarkan latar belakang dan pembahasan pada bab-bab sebelumnya maka dapat di simpulkan
sebagai berikut:
1. Pemanfaatkan teknologi Augmented Reality pada aplikasi ini berjalan dengan perancangan, yaitu
dapat menampilkan objek 3D Huruf dan audio.
2. Dengan memanfaatkan teknik Augmented Reality lebih mudah.
3. Membantu anak usia dini dalam menarik minat dalam belajar pengenalan huruf.
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