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PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK
PENGENALAN HURUF HIRAGANA PADA ANAK

INTISART
Huruf hiragana merupakan salah satu huruf
tradisional vyang dimiliki oleh Jepang. Huruf ini
digunakan untuk menulis akhiran kata dan kata
keterangan (adverb). Saat 1ini, huruf hiragana masih

sangat jarang dipahami oleh masyarakat Indonesia karena
kurangnya pengenalan dan pembelajaran tentang huruf
Jepang. Untuk itu sangat diperlukan pembelajaran huruf
hiragana kepada generasi muda agar generasi muda kita
semakin mengenal berbagai macam huruf dari negara lain.

Seiring dengan perkembangan teknologi, penulis
akan membuat suatu aplikasi pengenalan huruf hiragana
berbasis android vyang dibangun menggunakan teknologi
Augmented Reality menggunakan tools Unity. Aplikasi
yang dibuat berisi panduan membaca huruf hiragana
dilengkapi dengan gambar 3D sehingga membantu pengguna
mengetahui bagaimana cara membaca huruf hiragana dengan
benar.

Dengan menggunakan aplikasi ini dapat memberikan
solusi serta membantu pengguna dalam mengenal huruf
hiragana.

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Hiragana,
Jepang, Panduan, Adverb.

Vi



DAFTAR ISI

L L 1
HALAMAN PENGESAHAN & & i v ittt ittt ittt et s s nesesenasenens 11
HALAMAN PERSEMBAHAN & .t v ittt ittt ittt e s anasenenasass iid
KATA PENGANT AR & ittt ittt tee oot eoonsessnesssenasssesns iv
I B N vi
DAFTAR T0T ci i it i it et e et e et e et e et e et e e ieteaeeeeneas vii
DA F T AR N i B I (. o O O e .« « « <« « & x1i
DAFTAR TABEIL . L sl s oo o oo Do .. XV
SVAE L ML R T . o - o o o o o T 1
BN IITT RN . . . . ... ... ... ...t . ST, 1
e BN Belakang ... oo i v oo ioniieeee.. . . S 1
MR umusan Masalah .. ......... 00000 ... NI S0 NN 2
I Batasan Masalah............. ... . .0.....20aN LE 2
1.4 Tujuan Penelitian ..... e iin i eeeeeeneeanannan 3
1.5 Metodologi Penelitian .......eiiiieieennennennn. S
1.5.1 Metode Kepustakaan .. ..o eeimeeeeneenennns 3
1.5.2 Metode WawanCaTr@ v oo e teeeennnnnnnneeesan 4
1.5.3 Metode ObsServasl vttt ttiiinnneeneeans 4
1.5.4 Metode Pengembangan Perangkat Lunak........ 4

1.6 Sistematika PenulisSan ........ .ot iiuiiunnnennns 5
BAB II.....c00ieieeee. N, ... ... .......000ccesaeuns 7
TINJAUAN PUST AR A & i ittt it e e et ettt e seeeeeseseeasesaeans 7
2.1 Tinjauan Pustaka .. ...ttt teeeenennans 7
N 12
LANDASAN TEORT . i ittt t et ittt ettt eaeeseeeseseeasensees 12
3.1 Definisi Huruf Hiragana .....eeeeeeeeeeeeenennns 12
3.2 Augmented RealIty « v e ittt eeeeeeeeeeeeoeeneeas 13

vii



3.3 Definisi Android .....eee e oot eeeeeeeeeeeenenas 14
I U o i A 15
3.5 Blender 3D .. it ittt ittt e 16
3.6 MarKer v v v ittt i e e e e e e e e 16
3.7 Bahasa Pemrograman JaVa « .« .eeeeeeeeeeeenesensas 17
3.8 Vuforia QUAlCOMM @ v v v et vttt ittt ettt eeenneeennn 17
3.8.1 Target Manager SYSEEM . ... .. .ueeeeeeeenenns 18
3.8.2 QCAR SDK VUTOLI@ ¢« e v e v vt e e e teeaesanaenannas 18
BAB TV . 4SS e O B O A i B STUNEISESES—.  .  . . . . . 20
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM. ... ..t eeeeenenn. 20
4.1 Analisis Sistem.......oiiiiiiieeeatia™oennnes.. 20
EM TR TURIENF D Masalah . ..o v eiio oo, TR P 20
4.3 Perspektif Produk ........c.ciiiiieeee e maih.. 20
RN UNngsi Produk (.. ... iit oot e .. . T L 22
4.4.1 Fungsi Mulai Aplikasi (SKPL-MUPANG-001) .... 22
4.4.2 Fungsi Pelacakan Marker (SKPL-MUPANG-002) . 22
4.4.3 Fungsi Tampil Objek 3D (SKPL-MUPANG-003) ... 22
4.4.4 Fungsi Mendengarkan Suara (SKPL-MUPANG-004) 22
4.4.5 Fungsi Cara Penulisan (SKPL-MUPANG-005) .... 22
4.4.6 Fungsi Kembali Menu Utama (SKPL-MUPANG-006) 22
4.5 Kebutuhan Antarmuka Eksternal ................. 22
4.5.1 Antarmuka Pemakail ......... i, 23
4.5.2 Antarmuka Perangkat Keras ............c..... 23
4.5.3 Antarmuka Perangkat Lunak ................. 23
4.6 Kebutuhan Fungsionalitas Perangkat Lunak...... 24
4.6.1 DFD MUPANG Level 0 ...ttt eeeeenaennn 24
4.6.2 DFD MUPANG Level 1 ... ...ttt teeeannnn 25
4.6.3 DFD MUPANG Level 2 ...ttt teeeeeeeaeann 26
4.7 Perancangan SiStemM .. ..euteeteeeeeeeeeeeenennns 27

viii



BAB

4.7.1 Arsitektur Sistem .«.v. vttt eeeeeennnn

.8

Perancangan Antarmuka .........cieiiininennnnn.

.8.

.8

.8

.8.

1 Antarmuka Tampilan Main MenU..............

.2 Antarmuka Tampilan Utama ........coeeueeen..

.3 Antarmuka Tampilan Panduan ................

4 Antarmuka Tampilan Tentang ................

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK....

Implementasi Aplikasi MUPANG ......covueuunnn..

.

odl

1.

1.

1

02

.10

.11

el

.13

.14

.15

.16

17

18

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Tampilan Splash Screen..........
Tampilan Main Menu..............
Tampilan Panduan .......o........
Kamera Target ....... . Sy g i
Huruf 3D............... NOERS S
Tentang .. .....ccucee... . N L
Kosa-kata ......... . . ...... N
Kosa-kata ATUEO .. ... vt i i e
Kosa-kata HaHiFuHeHo ............
Kosa-kata KaKiKuKeKo ...........
Kosa-kata MaMiMduMeMo ..........
Kosa—-kata NaNiNuNeNo ........ ...
Kosa-kata RaRoRuReRo ...........
Kosa-kata SaShiSuSeSo..........
Kosa-kata TaChiTsuTeTo .........
Cara Penulisan .........coouvuu...
Cara Penulisan Huruf A.........

Mendengarkan Suara .............

Pengujian Sistem.....iiiiiiteeeeeneeneeneannn

Hasil Pengujian Terhadap Pengguna .............

Kritik dan Saran Dari Responden...............



5.5 Kelebihan Aplikasi ... iiiniiieeneeeeeennnnnn 78

5.6 Kekurangan Aplikasi ......uiiiineneeneeennnnnn 78
BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN & . it ittt it ettt e et e 80
6.1 KeSIimPULAN v vt i ittt ittt ettt eneeeeneeeeneeennns 80
Y = s = o 80

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN




Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

.1

.1

DAFTAR GAMBAR

Tabel HUuruf Hiragana ... .e.oeeeeeeeeeeeeeeeans 13
Arsitektur Library QCAR SDK.....eeeeeean. 19
Arsitektur Perangkat Lunak MUPANG........ 21
Topologi DFD MUPANG level O.............. 24
Topologi DFD MUPANG level 1.............. 25
Topologi DFD MUPANG level 2 .............. 26
Perancangan Arsitektur MUPANG............ 277
Tampilan Main MeNU ... ..o eeeeeneeeennns 28
MENEEPT o Utama . .. ... ... Sy g TR . 29
FTampilan Pandual «........... S S by 30
Tampilan Tentang................ o0 T 31
Antarmuka Splash Screen........... ... ..., 32
Antarmuka Main MenuU........oiiiieeeeneenn. 33
Antarmuka Panduan ..........c.ooeieiietennn. 33
Antarmuka Navigasi Kamera .........coeee.. 35
Antarmuka Huruf A .. ... ...ttt eeenneneenns 35
Antarmuka Huruf T .........c0iiiiieeennnnn 36
Antarmuka Huruf U.........ciiiiiiieeien.. 36
PN WDl ol R DR g g e emmm—— o ol 37
Antarmuka Huruf O......... . .ot 37

.10 Antarmuka Huruf Ha........... .o 38

.11 Antarmuka Huruf Hi..............c....... 38

.12 Antarmuka Huruf Fu............ii... 39

.13 Antarmuka Huruf He.......... ... 39

.14 Antarmuka Huruf Ho.......... ..o 40

.15 Antarmuka Huruf Ka.......... ... 40

.16 Antarmuka Huruf Ki..........oo.. 41

Xi



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

.17

.18

.19

.20

.21

.22

.23

.24

0 28

.26

B

.28

£25)

.30

o S8

.32

.33

.34

.35

.36

.37

el

.39

.40

.41

.42

.43

.44

.45

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Huruf

Ku..oooiiiiiiiiiiiioio.. 41
S 42
o 42
L 43
Mioo it 43
L5 44
MIE o o o o 44
MG 0 0o 6o oo a o R 45
I .« < < < - - - 45
NI 6 005 o™ 00 ogooooocPENEN 46
NU . ... O % TS , . 46
Ne ......... Sy S 47
No............. . NS 0 T 47
Ra...............Co0aLEn 48
Ri....o.oooova..... N0 48
RPN, o . T 49
Re..vveviiiaa ... . 49
R - - - - s 50
S 50
Shi. .o . 51
ST oMy oo o0 oo o o 51
SIS 50 e o Gl 52
S J 52
= 53
Chi.....coiiiiiiiii... 53
0 54
T it et et i i e 54
1 55
Ya ot e e 55

xii



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

.46

.47

.48

.49

.50

.01

.52

.53

.54

.55

A

=97

I8

-9

.60

- @l

.62

- 8.3

.64

.65

.66

-l

.68

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka

Antarmuka
Antarmuka
Pengujian
Pengujian
Pengujian
Pengujian

Pengujian

Huruf Yu......coii i, 56
Huruf Yo ......o .. 56
Huruf N........ ... 57
Huruf Wa....... ... 57
Huruf Wo ......coiii .. 58
Tentang « v vt ettt eeeeennenns 59
Kosa-kata .......oooiiiiiiia. 60
Kosa-kata ATUEO ............ ... 60
Kosa-kata HaHiFuHeHo.......... 61
Kosa-kata KaKiKuKeKO.......... 61
Kosa-kata MaMiMuMeMO .......... 62
Kosa-kata NaNiNuNeNO.......... 62
Kosa-kata RaRiRuReRO.......... 63
Kosa-kata SaShiSuSeSo......... 63
Kosa-kata TaChiTsuTeTo........ 64
Cara Penulisan........ooieee.. 65
Cara Penulisan Huruf A........ 66
Mendengarkan Suara ............ 66

Membentu Mengenal Huruf Hirag. 72

Cara Penulisan..........couvue... 73
Contoh Pefigucipaiwmmmmmrilt . - i 74
Tampilan Aplikasi MUPANG...... 75
Minat Mengenal dan Belajar.... 76

xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian...........coec.... 11
Tabel 5.1 Pengujian Fungsionalitas.................. 66
Tabel 5.2 Kritik dan Saran Responden................ 75

Xiv



