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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Pe$rke$mbangan te$knologi informasi dan komu$nikasi te$lah me$mbawa pe$ru$bahan 

signifikan dalam be$rbagai aspe$k ke$hidu$pan, te$rmasu$k dalam hal pe$ngasu$han dan 

stimu$lasi anak u$sia dini. Pe$riode$ u$sia 0-2 tahu$n me$ru$pakan masa kritis dalam 

pe$rke$mbangan otak bayi, di mana 80% pe$rke$mbangan otak te$rjadi pada re$ntang u$sia 

te$rse$bu$t. Stimu$lasi yang te$pat pada pe$riode$ ini sangat pe$nting u$ntu$k me$ngoptimalkan 

tu$mbu$h ke$mbang bayi, namu$n dalam praktiknya banyak orangtu$a me$nghadapi 

be$rbagai tantangan dalam me$mbe$rikan stimu$lasi yang optimal ke$pada bayi me$re$ka. 

Ke$te$rbatasan pe$nge$tahu$an te$ntang me$tode$ stimu$lasi yang te$pat, ke$su$litan me$ngakse$s 

informasi dan pandu$an yang te$rstru$ktu$r, se$rta ku$rangnya me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif yang me$narik bagi bayi me$njadi ke$ndala u$tama yang se$ring dihadapi. 

Di e$ra digital saat ini, pe$ne$trasi smartphone$ Android di Indone$sia te$lah me$ncapai 

le$bih dari 80% dari total pe$nggu$na smartphone$. Tingginya angka pe$nggu$na Android 

ini me$mbu$ka pe$lu$ang be$sar u$ntu$k me$nge$mbangkan solu$si be$rbasis te$knologi mobile$ 

yang dapat me$mbantu$ orangtu$a dalam me$mbe$rikan stimu$lasi pada bayi me$re$ka. Salah 

satu$ te$knologi yang me$miliki pote$nsi be$sar u$ntu$k dike$mbangkan adalah Au$gme$nte$d 

Re$ality (AR). Te$knologi AR me$mu$ngkinkan pe$nggabu$ngan obje$k virtu$al de$ngan 

du$nia nyata, me$nciptakan pe$ngalaman pe$mbe$lajaran yang le$bih imme$rsive$ dan 
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inte$raktif bagi bayi. Ke$mampu$an AR dalam me$nampilkan konte$n visu$al 3D yang 

me$narik, me$nginte$grasikan be$rbagai e$le$me$n mu$ltime$dia, se$rta me$ndu$ku$ng 

pe$mbe$lajaran be$rbasis obje$k nyata di se$kitar bayi me$njadikannya platform yang ide$al 

u$ntu$k pe$nge$mbangan aplikasi stimu$lasi bayi. 

Be$be$rapa pe$ne$litian te$rdahu$lu$ te$lah me$nu$nju$kkan e$fe$ktivitas pe$nggu$naan 

te$knologi AR dalam pe$mbe$lajaran anak u$sia dini. Stu$di yang dilaku$kan ole$h Rahman 

e$t al. (2023) me$ngu$ngkapkan adanya pe$ningkatan signifikan dalam ke$mampu$an 

kognitif anak yang me$nggu$nakan aplikasi pe$mbe$lajaran be$rbasis AR dibandingkan 

de$ngan me$tode$ konve$nsional. Hal ini se$makin me$mpe$rku$at u$rge$nsi pe$nge$mbangan 

aplikasi AR u$ntu$k stimu$lasi bayi yang dapat diakse$s me$lalu$i platform Android. 

Aplikasi se$macam ini dapat me$njadi solu$si yang me$mbantu$ orangtu$a me$mbe$rikan 

stimu$lasi yang te$pat se$su$ai tahap pe$rke$mbangan bayi, me$nye$diakan pandu$an dan 

konte$n stimu$lasi yang te$rstru$ktu$r, se$rta me$nciptakan pe$ngalaman be$lajar yang 

me$narik dan inte$raktif. 

Pe$nge$mbangan aplikasi AR u$ntu$k stimu$lasi bayi ju$ga se$jalan de$ngan program 

pe$me$rintah dalam me$ningkatkan ku$alitas pe$ngasu$han anak u$sia dini. De$ngan 

me$manfaatkan te$knologi AR be$rbasis Android, aplikasi ini dapat me$njadi alte$rnatif 

stimu$lasi yang te$rjangkau$ dan mu$dah diakse$s ole$h orangtu$a di ru$mah. Hal ini sangat 

pe$nting me$ngingat biaya me$ngiku$ti program stimu$lasi bayi di le$mbaga khu$su$s 

se$ringkali me$njadi ke$ndala bagi se$bagian orangtu$a. Me$lalu$i pe$nge$mbangan aplikasi 

ini, diharapkan le$bih banyak bayi yang dapat me$mpe$role$h stimu$lasi optimal u$ntu$k 

me$ndu$ku$ng tu$mbu$h ke$mbang me$re$ka, se$kaligu$s me$ndu$ku$ng te$rcapainya tu$ju$an 

pe$mbangu$nan be$rke$lanju$tan (SDGs) khu$su$snya dalam aspe$k pe$ndidikan be$rku$alitas. 
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Be $rdasarkan latar be $lakang masalah diatas, pe$nu $lis te$rtarik me $laku$kan 

pe$ne $litian de$ngan ju$du $l “Aplikasi Augmented Reality untuk Pengenalan dan 

Stimulasi Bayi Berbasis Android”. 

 

B. Rumusan Masalah 

 

Be $rdasarkan latar be$lakang di atas maka didapatkan ru$mu$san masalahnya 

adalah “Aplikasi Au$gme $nte $d Re $ality u$ntu$k Pe $nge $nalan dan Stimu$lasi Bayi 

Be $rbasis Android” ? 

 

C. Batasan Masalah 

 

Adapu$n batasan masalah dalam pe $ne $litian ini adalah se $bagai be$riku$t: 

 

1. Stimu$lasi yang dibahas adalah motorik kasar u$ntu$k bayi 0-12 bu$lan. 

2. Aplikasi ini hanya se $bagai alat atau$ me $dia bu$kan pe $ngganti orang tu$a dalam 

me $mbe $rikan stimu$lu$s pada anak. 

3. Pe $rancangan aplikasi me $nggu$nakan U$nity 3D 

4. Aplikasi yang dibangu$n dapat dijalankan pada pe $rangkat yang me $ndu$ku$ng 

siste $m ope $rasi android dan U$nity 
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D. Tujuan Penelitian 

 

Tu$ju$an  dari  tu$gas akhir ini adalah me$mbu$at aplikasi   pe$nge$nalan stimu$lasi 

bayi yang dapat be$rjalan pada siste$m ope $rasi android, se$rta dapat me$nampilkan 

informasi-informasi me$nge $nai stimu$lasi bayi. 

1. su$paya para ibu$ dapat me$nge$nal pe$rilaku$ yang se $ring di alami ole$h si bayi 

te$rse $bu$t, de$ngan adanya aplikasi ini dapat mu$dah me$nge $nali stimu$lasi pada 

bayi te$rse $bu$t 

2. Me $nghadirkan alat stimu$lasi bayi yang te $rjangkau$ dan mu$dah diakse $s ole$h 

orang tu$a me$lalu$i pe$rangkat Android 

 

E. Manfaat Penelitian 

 

Be $riku$t ini adalah manfaat dari tu$ju$an pe$ne $litian se $bagai be$riku$t: 

 

1. Me $mbe $rikan me$tode $ pe$nyampaian yang be$rbe$da, se $hingga dapat 

me $nambah  minat  dan  daya  tarik  orang tu $a  u$ntu$k  me $mpe $lajari   stimu$lasi 

bayi. 

2. Me $ndorong orang tu$a u$ntu$k dapat me $mahami Stimu$lasi yang dibahas 

adalah motorik kasar u$ntu$k bayi 

3. Aplikasi AR dapat me$nggantikan ke$bu$tu$han akan be$rbagai mainan 

e $du$katif fisik yang mahal de$ngan me$nawarkan konte$n digital yang 

be $rvariasi 
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4. Orang tu$a dapat me$nggu$nakan aplikasi kapan saja dan di mana saja se$lama 

me$miliki pe$rangkat Android, me$mbe $rikan fle$ksibilitas dalam stimu$lasi 

bayi. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Augmented Reality 

Ismayani, Ani (2020), Au$gme $nte$d Re$ality atau$ AR adalah se$bu$ah te$knologi 

yang me$nggabu$ngkan obje$k 2D atau$ 3D bu$atan kompu$te $r ke$ dalam lingku$ngan 

nyata di se$kitar pe$nggu$na se$cara re$al time$. Obje $k yang ditampilkan AR me$mbantu$ 

pe $nggu$na dalam me$nghasilkan pe$rse $psi baru$ yang me$mu$ngkinkannya be$rinte$raksi 

de $ngan lingku$ngan nyata. Pe$nggu$naan AR su$dah sangat u$mu$m, mu$lai dari game$ 

sampai du$nia pe$ndidikan dan pe$mbe $lajaran. Te$rse $dianya aplikasi gratis se$pe $rti 

U$nity dan Vu$foria me$mu$ngkinkan pe$mbu$atan aplikasi be$rbasis AR tidak su$lit 

dilaku$kan ole$h siapa saja. 

Te$knologi AR ini dapat me$nyisipkan su$atu$ informasi te$rte$ntu$ ke $ dalam du$nia 

maya dan me$nampilkannya di du$nia nyata de$ngan bantu$an pe $rle$ngkapan se$pe $rti 

we $bcam, kompu$te$r, HP Android, mau$pu$n kacamata khu$su$s. U$se $r atau$pu$n 

pe $nggu$na didalam du$nia nyata tidak dapat me$lihat obje$k maya de$ngan mata 

te$lanjang, u$ntu$k me $ngide$ntifikasi obje$k dibu$tu$hkan pe$rantara be$ru$pa kompu$te$r dan 

kame$ra yang nantinya akan me$nyisipkan obje$k maya ke $ dalam du$nia nyata. Me$tode$ 

yang dike$mbangkan pada Au$gme $nte$d Re$ality saat ini te$rbagi me$njadi du$a me$tode$, 

yaitu$ Marke $r Base $d Tracking dan Markle$ss Au$gme $nte $d Re$ality. 
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a. Marke $r Au$gme $nte$d Re $ality (Marke$r Base $d Tracking) 

Marke $r biasanya me$ru$pakan ilu$strasi hitam dan pu$tih pe$rse $gi de $ngan batas 

hitam te$bal dan latar be$lakang pu$tih. Kompu$te$r akan me$nge $nali posisi dan orie$ntasi 

marke$r dan me$nciptakan du$nia virtu$al 3D yaitu$ titik (0,0,0) dan tiga su$mbu$ yaitu$ 

X, Y, dan Z. Marke $r Base $d Tracking ini su$dah lama dike$mbangkan se$jak 1980-an 

dan pada awal 1990-an mu$lai dike$mbangkan u$ntu$k pe $nggu$naan Au$gme $nte $d Re$ality. 

b. Marke $lle$s Au$gme $nte$d Re$ality 

Salah satu$ me$tode$ Au$gme $nte$d Re$ality yang saat ini se$dang be$rke $mbang 

adalah me$tode$ “Marke$rle $ss Au$gme $nte$d Re$ality”, de$ngan me$tode$ ini pe$nggu$na tidak 

pe $rlu$ lagi me $nggu$nakan se$bu$ah marke$r u$ntu$k me$nampilkan e$le$me$n-e $le$me $n digital, 

de $ngan tool yang dise$diakan Qu$alcomm u$ntu$k pe $nge$mbangan Au$gme $nte$d Re $ality 

be $rbasis mobile$ de $vice$, me$mpe$rmu$dah pe$nge $mbang u$ntu$k me$mbu$at aplikasi yang 

marke$rle$ss. 

2. Unity 

Zaky, Ali (2016), U$nity me$ru$pakan game $ e$ngine $ yang be$r-mu$ltiplatform. 

U$nity mampu$ di pu$blish me $njadi Standalone $ (.e $xe$), be $rbasis we $b, Android, IoS 

Iphone $, XBOX, dan PS3. Walau$pu$n bisa dipu$blish ke $ be $rbagai platform. U$nity 

pe $rlu$ lise $nsi u$ntu$k dapat dipu$blish ke$ platform te$rte$ntu$. Te$tapi U$nity me$nye$diakan 

u$ntu$k fre$e $ u$se $r dan bisa di pu$blish dalam be $ntu$k Standalone$ (.e$xe $) dan we $b. U$ntu$k 

saat ini U$nity se$dang di ke $mbangkan be$rbasis AR (Au$gme $nte $d Re$ality). Fitu$r – fitu$r 

dalam U$nity 3D adalah :  

 

a. Re$nde $ring 
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Graphics e $ngine$ yang digu$nakan adalah Dire$ct3D (Windows, Xbox 360), 

Ope $nGL (Mac, Windows, Linu$x, PS3), Ope $nGL E$S (Android, iOS), dan 

proprie$tary APIs (Wii). Ada pu$la ke $mampu$an u$ntu$k bu$mp mapping, re $fle$ction 

mapping, parallax mapping, scre$e $n space $ ambie$nt occlu$sion (SSAO), dynamic 

shadows u$sing shadow maps, re $nde $r – to – te $xtu$re$ and fu$ll – scre $e$n post – 

proce$ssing e $ffe $cts. 

b. Scripting 

 Script game$ e $ngine$ dibu$at de$ngan Mono 2.6, se $bu$ah imple$me$ntasi ope$n – 

sou$rce $ dari .NE$T Frame $work. Programme$r dapat me$nggu$nakan U$nityScript 

(Bahasa Te$rku$stomisasi yang te$rinspirasi dari sintax E$CMAScript, dalam be$ntu$k 

JavaScript), C#, atau$ Boo (te $rinsipirasi dari sintax Bahasa pe$mrograman phyton). 

Dimu$lai de$ngan dirilisnya ve$rsi 3.0, U$nity me$nye $rtakan ve$rsi MonoDe $ve$lop yang 

te$rku$stomisasi u$ntu$k de $bu$g script. 

c. Asse $t Tracking  

U$nity ju$ga me$nye $rtakan Se$rve $r U$nity Asse $t – se $bu$ah solu$si te$rkontrol u$ntu$k 

de $ve$lope $r game$ asse $t dan script. 

d. Platforms 

U$nity su$pport pe $nge$mbangan ke$ be $rbagai platform. Didalam proje$ct, 

de $ve$lope$r me $miliki kontrol u$ntu$k me$ngirim ke$pe $rangkat mobile$, we$b browse $r, 

de $sktop, dan console$. U$nity ju$ga me$ngijinkan spe$sifikasi kompre$si te$xtu$r dan 

pe $ngatu$ran re$solu$si di se $tiap platform yang didu$ku$ng. 

 

e. Asse $t Store$ 
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Dilu$ncu$rkan Novme $be$r 2010, U$nity Asse $t Store $ adalah se$bu$ah re $sou$rce$ yang 

hadir di U$nity e$ditor. Asse $t store$ te$rdiri dari kole$ksi le$bih dari 4,400 asse$t package$s, 

be $se $rta 3D mode$ls, te$xtu$re $ dan mate$rials, siste$m particle$, mu$sik dan e$fe $k su$ara, 

tu$torial dan proje$ct, scripting package$, e $ditor e$xte $nsions dan se $rvis online$. 

f. Physics 

U$nity ju$ga me$miliki su$port bu$ilt – in u$ntu$k PhysX physics e $ngine$ (se $jak U$nity 

3.0) dari Nvidia (se$be$lu$mnya Age$ia) de $ngan pe$nambahan ke$mampu$an u$ntu$k 

simu$lasi re$al – time$ cloth pada arbitrary dan skinne$d me $she $s, thick ray cast, dan 

collision laye$rs. 

3. Vuforia 

Pu$tra, Adhitya Wibawa (2015), Vu$foria me$ru$pakan SDK yang 

dike$mbangkan ole$h Qu$alcomm u$ntu$k me$mbantu$ pe $nge$mbang dalam me$nciptakan 

aplikasi atau$ game$ yang me$miliki te$knologi Au$gme $nte$d Re$ality. Te$ntu$nya aplikasi 

mau$pu$n game$ yang dibu$at de$ngan te$knologi ini akan te$rlihat le$bih inte$raktif dan 

hidu$p. Contohnya ke$tika pe$mbaca me$ndapatkan se$bu$ah pe $nanda yang hanya 

be $ru$pa ke$rtas dan se$cara tiba-tiba akan mu$ncu$l obje$k virtu$al 3 dime$nsi ke$tika 

ponse $l pintar atau$ table$t diarahkan ke$ ke $rtas pe $nanda te$rse $bu$t. 

Pe $nge $mbang dapat me$mbu$at obje$k virtu$al 3 dime $nsi itu$ dapat be $rinte$raksi 

de $ngan pe$nggu$na aplikasinya baik itu$ be $ru$pa game$, aplikasi pe$mbe$lajaran, vide$o, 

aplikasi donge$ng, dan masih banyak lagi. De $ngan adanya Vu$foria SDK ini akan 

me$mu$dahkan dan me$mpe$rce $pat pe$nge $mbangnya dalam me$mbu$at aplikasi yang 

me$mpu$nyai te$knologi Au$gme $nte$d Re$ality kare$na library dan fu$ngsi-fu$ngsi intinya 
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su$dah dibu$at ole$h Qu$alcomm se$hingga pe$nge $mbang tinggal be$rimajinasi dan 

me$nge $mbangkan aplikasi me$narik me$nggu$nakan SDK ini. 

SDK ini se $ndiri me$miliki be$rbagai fitu$r me$narik se $pe$rti me$mindai obje$k, 

me$mindai te$ks, me$nge $nali bingkai pe$nanda, tombol virtu$al, me$ngide $ntifikasi 

pe $rmu$kaan obje$k se$cara pintar, me$mindai de $ngan be$rbasis awan, me$nge $nali targe$t 

gambar, me$nge$nali targe$t be $nda silinde$r, dan me $nge $nali obje$k targe $t yang te$lah 

dite$tapkan. Vu$foria SDK se $ndiri te $lah me $ndu$ku$ng pe $nge$mbangan aplikasi u$ntu$k 

pe $rangkat yang be$rbasis iOS dan Android. Se $lain itu$, U$nity Game$ E$ngine $ te$lah 

didu$ku$ng Vu$foria SDK se $hingga le $bih me$mpe $rmu$dah u$ntu$k me$nge $mbangkan 

game$ Au$gme $nte$d Re$ality langsu$ng de $ngan game$ e $ngine$ ini. 

 

4. Stimulasi Pada Bayi 

Stimu$lasi pada bayi me$ru$pakan rangkaian ke$giatan yang be$rtu$ju$an u$ntu$k 

me$rangsang ke $mampu$an dasar anak agar tu$mbu$h dan be $rke $mbang se $cara 

optimal. Pe$riode$ u$sia 0-2 tahu$n adalah masa yang sangat kritis dalam 

pe $rke$mbangan otak bayi, dimana se$kitar 80% pe$rke $mbangan otak te$rjadi pada 

re $ntang u$sia te $rse $bu$t. Stimu$lasi yang te$pat pada pe$riode$ ini me $njadi sangat 

pe $nting kare$na dapat me$mpe$ngaru$hi ku$alitas pe$rke $mbangan anak di masa 

de $pan. 

A. Aspe $k-aspe $k Stimu$lasi pada Bayi 

1) Stimu$lasi Motorik Kasar 

a) Me $latih ke$mampu$an me$ngontrol ge$rakan tu$bu$h 

b) Aktivitas se$pe $rti me$rangkak, be$rjalan, dan me$lompat 
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c) Me $mbantu$ pe $rke$mbangan ke$se $imbangan dan koordinasi tu$bu$h 

d) Contoh ke$giatan: be$rmain bola, me$rangkak me$nge $jar mainan, be$rjalan 

de $ngan pe$gangan 

2) Stimu$lasi Motorik Halu$s 

a) Me $latih ke$mampu$an me$nggu$nakan otot-otot ke$cil 

b) Foku$s pada koordinasi mata dan tangan 

c) Me $mbantu$ pe $rke$mbangan ke$te$rampilan me $nu$lis di masa de$pan 

d) Contoh ke $giatan: me$me $gang mainan ke $cil, me$ncore$t-core$t, me $nyu$su$n 

balok 

3) Stimu$lasi Bahasa 

a) Me $nge $mbangkan ke$mampu$an komu$nikasi 

b) Me $rangsang pe$mahaman kata dan kalimat 

c) Me $ndorong ke $mampu$an me$nge $kspre $sikan diri 

d) Contoh ke$giatan: me$mbacakan bu$ku$, be $rnyanyi, me$ngajak be$rbicara 

4) Stimu$lasi Kognitif 

a) Me $ningkatkan ke$mampu$an be$rpikir dan me $mahami 

b) Me $nge $mbangkan daya ingat dan konse$ntrasi 

c) Me $rangsang ke$mampu$an pe$me $cahan masalah 

d) Contoh ke$giatan: me$nge $nalkan warna, be$ntu$k, dan angka 

5) Stimu$lasi Sosial-E$mosional 

a) Me $mbangu$n ke $mampu$an be$rinte$raksi de$ngan orang lain 

b) Me $nge $mbangkan ke$pe $rcayaan diri dan e$mpati 

c) Me $latih kontrol e$mosi 
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d) Contoh ke$giatan: be$rmain pe$e$kaboo, be $rinte$raksi de $ngan te$man se $baya 

B. Prinsip-prinsip Pe $mbe$rian Stimu$lasi 

1) Be $rtahap 

a) Dimu$lai dari yang se$de$rhana ke$ komple$ks 

b) Dise $su$aikan de$ngan u$sia dan ke$mampu$an bayi 

c) Dibe $rikan se$cara be$rke $sinambu$ngan 

2) Konsiste $n 

a) Dilaku$kan se $cara te$ratu$r 

b) Me $njaga ru$tinitas stimu$lasi 

c) Me $libatkan se$lu$ru$h anggota ke$lu$arga 

3) Me $nye $nangkan 

a) Me $nciptakan su$asana yang nyaman 

b) Me $nggu$nakan pe$nde $katan be$rmain 

c) Me $nghindari paksaan dan te$kanan 

4) Aman 

a) Me $mpe$rhatikan ke$se $lamatan bayi 

b) Me $nggu$nakan alat stimu$lasi yang se$su$ai u$sia 

c) Se $lalu$ dalam pe$ngawasan orang de$wasa 

5) Re $sponsif 

a) Me $mpe$rhatikan minat dan re$spon bayi 

b) Me $mbe$rikan pu$jian atas u$saha bayi 

c) Me $nye $su$aikan de$ngan mood bayi 

C. Manfaat Stimu$lasi pada Bayi 
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1) Manfaat Jangka Pe$nde$k: 

a) Me $ngoptimalkan pe$rke$mbangan otak 

b) Me $ningkatkan ke$mampu$an be$lajar 

c) Me $mbangu$n ikatan e$mosional de$ngan pe$ngasu$h 

2) Manfaat Jangka Panjang: 

a) Me $ningkatkan ke$siapan se$kolah 

b) Me $mbangu$n fondasi ke $ce$rdasan 

c) Me $nge $mbangkan ke$pe $rcayaan diri 

d) Me $ndu$ku$ng ke $mandirian 

5. Bahasa Pemrograman C# 

Filu$s, Te$o (2017), C# atau$ yang dibaca C sharp adalah bahasa pe$mrograman 

se $de $rhana yang digu$nakan u$ntu$k tu$ju$an u$mu$m, dalam artian bahasa pe$mrograman 

ini dapat digu$nakan u$ntu$k be$rbagai fu$ngsi misalnya u$ntu$k pe$mrograman se$rve $r-

side $ pada we$bsite $, me$mbangu$n aplikasi de $sktop atau$pu$n mobile$, pe$mrograman 

game$ dan se $bagainya. Se$lain itu$ C# ju$ga bahasa pe $mrograman yang be$rorie$ntasi 

obje$k, jadi C# ju$ga me$ngu$su$ng konse $p obje$k se $pe$rti inhe$ritance$, class, 

polymorphism dan e$ncapsu$lation. Dalam prakte$knya C# sangat be$rgantu$ng de$ngan 

frame$work yang dise $bu$t .NE $T Frame $work, frame$work inilah yang nanti digu$nakan 

u$ntu$k me$ngcompile$ dan me$njalankan kode $ C#.  

C# dike $mbangkan ole$h Microsoft de $ngan me$re $kru$t Ande $rs He $lsbe $rg. Tu$ju$an 

dibangu$nnya C# adalah se$bagai bahasa pe $mrograman u$tama dalam lingku$ngan 

.NE $T Frame$work (lihat C#). Banyak pihak ju$ga yang me$nganggap bahwa Java 

de $ngan C# saling be$rsaing, bahkan ada ju$ga yang me$nyatakan jika pe$rnah be$lajar 
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Java maka be$lajar C# akan sangat mu$dah dan be$gitu$ ju$ga se$baliknya. Anggapan 

te$rse $bu$t se $be $narnya tidak salah kare$na pe $rlu$ dike $tahu$i se $be $lu$m adanya C# 

Microsoft me$nge$mbangkan J++ de$ngan maksu$d me$ncoba me$mbu$at Java agar 

be $rjalan pada platform Windows, kare$na adanya masalah dari pihak lu$ar maka 

Microsoft me$nghe $ntikan proye$k J++ dan be $ralih u$ntu$k me $nge$mbangkan bahasa 

baru$ yaitu$ C#. 

Dalam me$nge $mbangkan aplikasi atau$pu$n fu$ngsi-fu$ngsi lain yang be$rbasis 

C#, kita pe$rlu$ IDE $ (Inte$grate$d De$ve $lopme$nt E$nvironme$nt) u$ntu$k me$mbantu$ 

pe $ke$rjaan kita. Di Windows kita dapat me$nggu$nakan Visu$al Stu$dio yang me$miliki 

fitu$r yang sangat le $ngkap. Akan te $tapi tidak se $mu$a dari kita me$makai OS 

(Ope $rating Syste$m) Windows dan me $miliki kapasitas harddisk yang me$madai 

kare$na pe$rlu$ dike$tahu$i Visu$al Stu$dio ini sangat me$makan te$mpat di harddisk kita. 

Kare $na itu$ ada IDE$ alte$rnatif Visu$al Stu$dio yaitu$ Xamarin Stu$dio yang bisa dipakai 

lintas platform yang fitu$rnya me$nu$ru$t saya tidak kalah he$batnya de$ngan Visu$al 

Stu$dio dan le$bih dari cu$ku$p u$ntu$k me $mbangu$n aplikasi C#. Se$lain itu$ ada ju$ga tool 

se $pe $rti SharpDe$ve$lop namu$n se $pe $rtinya hanya bisa u$ntu$k platform Windows. Oh 

iya bagi pe$mbaca yang me$makai OS se$lain windows dapat me$makai Mono u$ntu$k 

pe $ngganti .NE$T Frame$work. Dalam pe$mrograman C# (mu$ngkin ju$ga be$rlaku$ u$ntu$k 

be $be$rapa pe$mrograman lainnya) me$miliki 5 stru$ktu$r dasar yang haru$s diingat yaitu$: 

a. Re$sou$rce $ atau$ library 

Stru$ktu$r pe $rtama ini me$ru$pakan pe $nde$finisian library apa yang haru$s ada pada 

program kita atau$ library apa yang kita impor. 

b. Name $space $ 
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Stru$ktu$r ke$du$a ini adalah nama dari proje$ct kita. 

c. Nama Class 

Stru$ktu$r ke$tiga ini be$rbicara te$ntang apa nama dari Class yang kita bu$at dan 

bisa ju$ga langsu$ng dibe$ri pe $nanda se$pe $rti Main Class yang me$nandakan bahwa 

Class te $rse $bu$t Class u$tama. 

d. De $klarasi Me$thod 

Stru$ktu$r ke$e $mpat ini me$ru$pakan pe$nde $klarasian me$thod se$bagai awalan 

u$ntu$k me$njalankan me$thod atau$ pe$rintah yang ada di dalamnya, jika dide$finisikan 

de $ngan "Main" maka me$thod te$rse $bu$t yang dijalankan pe$rtama kali ole$h compile$r. 

e. Me $thod atau$ Command 

Stru$ktu$r ke$lima adalah me$thod atau$ pe $rintah yang kita be$rikan u$ntu$k di 

e $kse $ku$si ole$h compile$r. 

6. Android 

Kompu$te$r, Wahana (2013), Android adalah se $bu$ah syste$m ope $rasi Mobile$ 

yang be$rbasiskan pada ve$rsi modifikasi dari  linu$x. Pe $rtama kali syste$m ope$rasi ini 

dike$mbangkan ole$h pe $ru$sahaan Android .inc. Nama pe$ru$sahaan inilah yang pada 

akhirnya digu$nakan se$bagai nama proye$k syste $m ope$rasi mobile$ te$rse $bu$t yaitu$ 

syste $m ope$rasi Android. 

Pada tahu$n 2005, se $bagai bagian dari strate $gi u$ntu$k me $masu$ki pasar Mobile$, 

Google $ me$mbe$li Android dan me$ngambil alih prose$s pe$nge $mbangannya se$kaligu$s 

te$am de$ve$lope $r Android.Google$ me $nginginkan Android u$ntu$k me$njadi syste$m 

ope $rasi yang ope$n sou$rce $ dan gratis, ke $banyakan code$ Android dirilis dibawah 
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lise$nsi ope $n sou$rce $ Apache $ yang be $rarti se $tiap orang be$bas u$ntu$k me $nggu$nakan 

dan me$ngu$ndu$h sou$rce $ code$ Android se $cara pe$nu$h. Fitu$r – Fitu$r Android : 

a. Storage$, me$ndu$ku$ng SQL Lite$. SQL Lite$ adalah se$bu$ah database$ re $lational 

Lite$ (ve$rsi ringan) yang digu$nakan u$ntu$k me$nyimpan data. 

b. Kone $ktivitas, me$ndu$ku$ng kone$ksi GSM (E$DGE $), IDE $N, SDMA, SVDO, 

U$MTS, Blu$e $tooth, WIFI, LTE$, dan Wimax. 

c. Me $ssaging, me$ndu$ku$ng SMS, dan MMS. 

d. We$browse $r, yang digu$nakan adalah browse $r be$rbasis ope $n sou$rce$  

7. UML (Unified Modelling Language) 

Sora (2018), U$nifie $d Mode$lling Langu$age $ (U$ML) adalah se $bu$ah "bahasa" yg 

te$lah me$njadi standar dalamindu$stri u$ntu$k visu$alisasi, me$rancang dan 

me$ndoku$me $ntasikan siste$m piranti lu$nak. U$MLme $nawarkan se$bu$ah standar u$ntu$k 

me$rancang mode$l se $bu$ah siste$m. 

U$ML adalah se $ku$mpu$lan alat yang digu$nakan u$ntu$k me$laku$kan 

abstraksite$rhadap se$bu$ah siste$m atau$ pe $rangkat lu$nak be$rbasis obje$k. U$ML 

me$ru$pakan singkatan dari U$nifie$d Mode $ling Langu$age $. U$ML ju$ga me $njadi salah 

satu$ cara u$ntu$k me $mpe$rmu$dah pe $nge$mbangan aplikasi yang be$rke $lanju$tan. 

Aplikasi atau$ siste $m yang tidak te$rdoku$me$ntasi biasanya dapat me$nghambat 

pe $nge$mbangan kare$na de$ve$lope $r haru$s me$laku$kan pe$ne $lu$su$ran dan me $mpe$lajari 

kode $ program  U$ML ju$ga dapat me$njadi alat bantu$ u$ntu$k transfe$r ilmu$ te$ntang 

siste $m atau$ aplikasi yang akan dike$mbangkan dari satu$ de $ve$lope$r ke $ de $ve$lope $r 

lainya. Tidak hanya antar de$ve $lope$r te $rhadap orang bisnis dan siapapu$n dapat 

me$mahami se$bu$ah siste$m de$ngan adanya U$ML.  
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U$ML diciptakan ole$h Obje$ct Manage$me $nt Grou$p yang diawali de$ngan ve$rsi 

1.0 pada Janu$ari 1997. Dalam pe$nge $mbangan be$rorie $ntasi obje$k ada be$be $rapa 

prinsip yang haru$s dike $nal:Obje$ct, Class, Abstraction, E$ncapsu$lation, Inhe$ritance$ 

dan Polymorphism. Dalam U$ML se $ndiri te$rdapat be$be$rapa diagram yaitu$ : 

a. Use Case Diagram 

U$se $ Case $ diagram me $nggambarkan fu$ngsionalitas yang diharapkan dari 

se $bu$ah siste$m. Yang dite$kankan adalah “apa” yang dipe$rbu$at siste$m, dan bu$kan 

“bagaimana”. Se$bu$ah U$se $ Case $ me $re$pre $se $ntasikan se$bu$ah inte$raksi antara aktor 

de $ngan siste$m. U$se $ Case$ me$ru$pakan se $bu$ah pe$ke $rjaan te$rte$ntu$, misalnya login ke$ 

siste $m, me$ng-cre$ate$ se $bu$ah daftar be$lanja, dan se $bagainya. Se$orang/se$bu$ah aktor 

adalah se$bu$ah e $ntitas manu$sia atau$ me $sin yang be $rinte$raksi de $ngan siste $m u$ntu$k 

me$laku$kan pe$ke$rjaan-pe$ke$rjaan te$rte $ntu$. Adapu$n simbol-simbol U$se $ Case $ 

Diagram antara lain : 

Tabel 2. 1. Simbol U$se $ Case $ Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 
Actor 

Me $nspe $sifikasikan himpu$an pe$ran 

yang pe$nggu$na Mainkan ke$tika 

be $rinte$raksi de$ngan U$se $ Case $. 

2 

 

De $pe $nde$ncy 

Hu$bu$ngan dimana pe$ru$bahan yang 

te$rjadi pada su$atu$ e$le$me$n mandiri 

(inde$pe $nde $nt) akan me$mpe$ngaru$hi 

e $le$me$n yang be $rgantu$ng padanya 

e $le$me$n yang tidak mandiri 

(inde$pe $nde $nt). 

3 

 

Ge $ne $ralization 

Hu$bu$ngan dimana obje$k anak 

(de $sce$nde $nt) be$rbagi pe$rilaku$ dan 

stru$ktu$r data dari obje$k yang ada di 

atasnya obje$k indu$k (ance$stor). 
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No Gambar Nama Keterangan 

4 

 

Inclu$de $ 
Me $nspe $sifikasikan bahwa U$se $ 

Case $ su$mbe $r se $cara e$ksplisit. 

5 

 

E $xte$nd 

Me $nspe $sifikasikan bahwa U$se $ 

Case $ targe$t me $mpe$rlu$as pe $rilaku$ 

dari U$se $ Case $ su$mbe$r pada su$atu$ 

titik yang dibe$rikan. 

6 
 

Association 
Apa yang me$nghu$bu$ngkan antara 

obje$k satu$ de $ngan obje$k lainnya. 

7 
 

 
Syste$m 

Me $nspe $sifikasikan pake$t yang 

me$nampilkan siste$m se $cara 

te$rbatas. 

8 

 

U$se $ Case $ 

De $skripsi dari u$ru$tan aksi-aksi 

yang ditampilkan siste$m yang 

me$nghasilkan su$atu$ hasil yang 

te$ru$ku$r bagi su$atu$ actor 

9 

 

Collaboration 

Inte$raksi atu$ran-atu$ran dan e$le$me $n 

lain yang be$ke$rja sama u$ntu$k 

me$nye $diakan prilaku$ yang le$bih 

be $sar dari ju$mlah dan e$le$me $n-

e $le$me$nnya (sine$rgi). 

10 

 

Note$ 

E $le$me$n fisik yang e$ksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

me$nce $rminkan su$atu$ su$mbe$r daya 

kompu$tasi 

b. Class Diagram 

Adapu$n simbol-simbol Class Diagram antara lain : 

Tabel 2. 2. Simbol Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Ge $ne $ralization 

Hu$bu$ngan dimana obje$k anak 

(de $sce$nde $nt) be$rbagi pe$rilaku$ dan 

stru$ktu$r data dari obje$k yang ada di 

atasnya obje$k indu$k (ance$stor). 
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No Gambar Nama Keterangan 

2 

 

Nary 

Association 

U$paya u$ntu$k me$nghindari asosiasi 

de $ngan le$bih dari 2 obje$k. 

3 

 

Class 

Himpu$nan dari obje$k-obje$k yang 

be $rbagi atribu$t se $rta ope$rasi yang 

sama. 

4 

 

Collaboration 

De $skripsi dari u$ru$tan aksi-aksi 

yang ditampilkan siste$m yang 

me$nghasilkan su$atu$ hasil yang 

te$ru$ku$r bagi su$atu$ actor 

5 
 

Re$alization 
Ope $rasi yang be$nar-be$nar 

dilaku$kan ole$h su$atu$ obje$k. 

6 

 

De $pe $nde$ncy 

Hu$bu$ngan dimana pe$ru$bahan yang 

te$rjadi pada su$atu$ e $le$me$n mandiri 

(inde$pe $nde $nt) akan me$mpe $garu$hi 

e $le$me$n yang be $rgantu$ng padanya 

e $le$me$n yang tidak mandiri 

7 

 

Association 
Apa yang me$nghu$bu$ngkan antara 

obje$k satu$ de $ngan obje$k lainnya 

 

c. Sequence Diagram 

Adapu$n simbol-simbol Se$qu$e $nce$ Diagram antara lain : 

Tabel 2. 3. Simbol Se$qu$e$nce $ Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Life$Line $ 
Obje $k e $ntity, antarmu$ka yang saling 

be $rinte$raksi. 

2 
 

Me $ssage $ 

Spe $sifikasi dari komu$nikasi antar 

obje$k yang me $mu$at informasi-

informasi te$ntang aktifitas yang 

te$rjadi 

3 

 

 

Me $ssage $ 

Spe $sifikasi dari komu$nikasi antar 

obje$k yang me $mu$at informasi-

informasi te$ntang aktifitas yang 

te$rjadi 
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d. StateChart Diagram 

Adapu$n simbol-simbol State$Chart Diagram antara lain : 

Tabel 2. 4. Simbol State$Chart Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 

State$ 

Nilai atribu$t dan nilai link pada su$atu$ 

waktu$ te$rte$ntu$, yang dimiliki ole$h 

su$atu$ obje$k. 

2 

 

Initial Pse$u$do 

State$ 

Bagaimana obje$k dibe$ntu$k atau$ 

diawali 

3 

 

Final State$ 
Bagaimana obje$k dibe$ntu$k dan 

dihancu$rkan 

4 

 

Transition 

Se $bu$ah ke$jadian yang me$micu$ se$bu$ah 

state$ obje$k de$ngan cara 

me$mpe $rbaharu$i satu$ atau$ le$bih nilai 

atribu$tnya 

5 
 

Association 
Apa yang me $nghu$bu$ngkan antara 

obje$k satu$ de $ngan obje$k lainnya. 

6 

 

Node $ 

E $le$me$n fisik yang e $ksis saat aplikasi 

dijalankan dan me$nce$rminkan su$atu$ 

su$mbe $r daya kompu$tasi. 

 

e. Activity Diagram 

Adapu$n simbol-simbol Activity Diagram antara lain : 

Tabel 2. 5. Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Activity 
Me $mpe$rlihatkan bagaimana masing-

masing ke$las antarmu$ka saling 

be $rinte$raksi satu$ sama lain 

2 
 

Action State$ dari siste$m yang me$nce $rminkan 

e $kse $ku$si dari su$atu$ aksi 
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No Gambar Nama Keterangan 

3 
 

Initial Node$ Bagaimana obje$k dibe$ntu$k atau$ 

diawali. 

4 
 

Activity 

Final Node$ 

Bagaimana obje$k dibe$ntu$k dan 

dihancu$rkan 

5 
 

Fork Node$ Satu$ aliran yang pada tahap te$rte$ntu$ 

be $ru$bah me$njadi be$be $rapa aliran 

 

8. Flowchart 

Rahmad Arifianto, (2017). Flowchart adalah adalah su$atu$ bagan de$ngan 

simbol-simbol te$rte$ntu$ yang me$nggambarkan u$ru$tan prose$s se $cara me$nde $tail dan 

hu$bu$ngan antara su$atu$ prose $s (instru$ksi) de $ngan prose$s lainnya dalam su$atu$ 

program. Be$riku$t ini adalah be$be$rapa simbol yang digu$nakan dalam me$nggambar 

su$atu$ Flowchart: 

Tabel 2. 6. Simbol Flowchart 

Simbol Nama Fungsi 

 

Terminal Point Symbol 

Te $rminal Me $nu$nju$kkan pe $rmu$laan 

(start) atau$ akhir (stop) dari su$atu$ 

prose $s. 

 

Flow Direction Symbol 

Adalah simbol yang digu$nakan u$ntu$k 

me$nghu$bu$ngkan antara simbol yang 

satu$ de$ngan simbol yang lain 

(conne$cting line$). Simbol ini ju$ga 

be $rfu$ngsi u$ntu$k Me $nu$nju$kkan garis 

alir dari prose$s. 

 

Processing Symbol 

Digu$nakan u$ntu$k Me$nu$nju$kkan 

ke $giatan yang dilaku$kan ole$h 

kompu$te$r. Pada bidang indu$stri 

(prose $s produ$ksi barang), simbol ini 

me$nggambarkan ke$giatan inspe$ksi 

atau$ yang biasa dike$nal de $ngan 

simbol inspe$ksi 
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Simbol Nama Fungsi 

 

Decision Symbol 

Me $ru$pakan simbol yang digu$nakan 

u$ntu$k me$milih prose$s atau$ ke $pu$tu$san 

be $rdasarkan kondisi yang ada. 

Simbol ini biasanya dite$mu$i pada 

Flowchart program. 

 

Input-Output 

 

Masu$k me $nu$nju$kkan prose $s inpu$t-

ou$tpu$t yang te$rjadi tanpa be$rgantu$ng 

dari je$nis pe$ralatannya. 

 

Predefined Process 

Te $rde $finisi me$ru$pakan simbol yang 

digu$nakan u$ntu$k Me $nu$nju$kkan 

pe $laksanaan su$atu$ bagian prose$du$r 

(su$b-prose $s).  

 

Connector (On-page) 

 

Simbol ini fu$ngsinya adalah u$ntu$k 

me$nye $de $rhanakan hu$bu$ngan antar 

simbol yang le$taknya be$rjau$han atau$ 

ru$mit bila dihu$bu$ngkan de$ngan garis 

dalam satu$ halaman 

 

Connector (Off-page) 

 

Sama se $pe$rti on-page $ conne $ctor, 

hanya saya simbol ini digu$nakan 

u$ntu$k me$nghu$bu$ngkan simbol dalam 

halaman be$rbe$da. labe$l dari 

simbol ini dapat me$nggu$nakan hu$ru$f 

atau$ angka 

 

Preparation Symbol 

 

Me $ru$pakan simbol yang digu$nakan 

u$ntu$k me$mpe$rsiapkan pe$nyimpanan 

di dalam storage$. 

 

Manual Input Symbol 

 

Digu$nakan u$ntu$k me $nu$nju$kkan inpu$t 

data se$cara manu$al me$nggu$nakan 

online$ ke $yboard. 

 

Manual Operation 

Symbol 

 

Yang digu$nakan u$ntu$k me$nu$nju$kkan 

ke $giatan/prose$s yang tidak dilaku$kan 

ole$h kompu$te$r. 

 

Document Symbol 

 

Jika Anda me$ne $mu$kan simbol ini 

artinya inpu$t be$rasal dari doku$me$n 

dalam be$ntu$k ke $rtas, atau$ ou$tpu$t yang 

pe $rlu$ dice$tak di atas ke$rtas. 
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Simbol Nama Fungsi 

 

Multiple Documents 

 

Sama se$pe $rti docu$me $nt symbol hanya 
saja doku$me $n yang digu$nakan le$bih 

dari satu$ dalam simbol ini 

 

Display Symbol 

 

Adalah simbol yang me$nyatakan 

pe $nggu$naan pe$ralatan ou$tpu$t, se $pe $rti 

layar monitor, printe$r, plotte$r dan lain 

se $bagainya 

 

Delay Symbol 

 

Se $su$ai de $ngan namanya digu$nakan 

u$ntu$k Me$nu$nju$kkan prose$s de $lay 

(Me $nu$nggu$) yang pe$rlu$ dilaku$kan. 

Se $pe $rti Me$nu$nggu$ su$rat u$ntu$k 

diarsipkan 
 

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

Me $lihat dari se $ju$mlah ju$du$l dan te$ma yang be $rkaitan de$ngan pe $ne $litian yang 

dilaku$kan, dipe$role$h pe$rsamaan dan pe$rbe$daan dari pe$ne$litian yang akan dilaku$kan. 

Tu$ju$annya me$mbu$ktikan bahwa pe$nu$lisan pe $ne$litian asli dan bu$kan du$plikasi dari 

pe $ne$litian lain, se$pe$rti be$riku$t ini : 

1. Nadira,  Su$jaini  dan  Pratiwi  (2016)  dalam  pe$ne $litianya   yang  be$rju$du$l 

“Imple$me$ntasi   Au$gme$nte $d   Re$ality   Pada   Brosu$r   Te$knik   Informatika 

U$nive $rsitas Tanju$ngpu$ra Me $nggu$nakan Me $tode$ Marke $r ” saat ini brosu$r 

Te$knik Informatika U$nive$rsitas Tanju$ngpu$ra masih be$risi gambar-gambar 

dari kampu$s itu$ se $ndiri, te $tapi gambar-gambar te$rse $bu$t masih ku$rang 

me$mbe $rikan informasi yang je$las se$hingga calon mahasiswa su$lit u$ntu$k 

me$mbayangkan gambaran dari kampu$s Te$knik Informatika U$nive $rsitas 

Tanju$ngpu$ra dan akhirnya calon mahasiswa tidak te$rlalu$ te$rtarik u$ntu$k 

me$milih Te$knik Informatika U$nive$rsitas Tanju$ngpu$ra. Manfaat dari 

pe $ne$rapan Au$gme $nte $d Re$ality pada brosu$r Te $knik Informatika U$nive $rsitas 
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Tanju$ngpu$ra yaitu$ dapat me$mbe$rikan gambaran yang je$las kare$na dile$ngkapi 

de $ngan gambar bangu$nan kampu$s dalam be $ntu$k 3 dime $nsi. Dalam pe$ne$litian 

ini me$nggu$nakan me$tode $ Marke$r Base $d Tracking. Hasil yang didapat dari 

pe $ne$litian ini adalah pe$ne $liti me$ngu$ji aplikasi yang dibu$at dan hasilnya 

be $rjalan lancar pada handphone$ android dan pe$nggu$na me$nyatakan se$tu$ju$ 

bahwa aplikasi Au$gme$nte$d Re $laity brosu$r dapat me$mpe $rje$las informasi pada 

brosu$r Te $knik Informatika U$nive$rsitas Tanju$ngpu$ra. 

2. He $rmawan dan Hariadi (2015) dalam pe$ne $litianya yang be$rju$du$l 

"Pe$manfaatan Au$gme $nte$d Re$ality Se$bagai Me$dia Informasi Kampu$s 

Me $nggu$nakan Brosu$r” Manfaat dari pe$ne $rapan Au$gme $nte $d Re$ality pada 

brosu$r kampu$s yaitu$ pe$mbaca dapat me $lihat bagian brosu$r Au$gme $nte$d 

Re $laity de$ngan de$tail se$rta lingku$ngan pada brosu$r ju$ga akan te$rasa le$bih 

hidu$p de$ngan adanya animasi pe$ndu$ku$ng se $pe $rti ge$du$ng, pohon, dan lain 

se $bagainya. Me$tode$ pe $ne $litian yang akan digu$nakan dalam pe$mbu$atan brosu$r 

be $rbasis Au$gme $nte$d Re $ality  yaitu$ te $rdiri dari e$mpat prose$s yaitu$ 

pe $re$ncanaan, pe$ngu$mpu$lan data, analisis dan doku$me $ntasi hasil yang te$lah 

dibu$at. Hasil yang didapat dari pe$ne$litian ini adalah aplikasi be$rjalan lancar 

dan te$lah diu$ji me$nggu$nakan kompu$te $r dan dapat me$nampilkan obje$k 3 

dime$nsi pada brosu$r yang dapat me$mbe$rikan informasi yang be$lu$m ada pada 

brosu$r se $be $lu$mnya. 

3. Me $nu$ru$t pe $ne$litian Lu$tfia U$li Na’mah and Ku$su$mastu$ti (2019), u$sia 3-12 

bu$lan me$ru$pakan u$sia dalam lingku$p golde$n age $ bahwa masa tu$mbu$h 

ke $mbang bayi me$ru$pakan masa ke$e $masan se$kaligu$s masa kritis 
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pe $rke$mbangan se$se $orang pada u$sia 0-12 bu$lan. U$sia 4 bu$lan adalah u$sia yang 

te$pat u$ntu$k me$laku$kan se $nam bayi dimana dari hasil pe$ne$litian se$be$sar 71,4% 

bayi u$sia 4 bu$lan me$ngalami pe$ningkatan pe$rke $mbangan motorik se$te $lah 

dilaku$kan se $nam bayi. 

4. Me $nu$ru$t pe$ne $litian Zaidah (2020), te$rdapat 17 re$sponde $n u$sia 3-12 bu$lan 

yang me$ngalami ke$te $rlambatan pe$rke$mbangan motorik kasar, namu$n hanya 

diambil 7 re$sponde $n yang dilaku$kan pe$rlaku$an yaitu$ se $nam bayi yang be$ru$sia 

3-12 bu$lan. 

5. Me $nu$ru$t pe$ne $litian Khoir (2019), se$nam bayi se$baiknya dilaku$kan pada bayi 

yang su$dah be $ru$mu$r 4 bu$lan ke $atas, kare $na pada u$sia ini bayi su$dah bisa 

me$nge $kpre $sikan dirinya de$ngan cara me$ngge $rak-ge$rakkan tu$bu$h atas 

ke $mau$an se $ndiri. Tangan dan kakinya se $makin be$bas be $rge$rak dan otot 

le$he $rnya ju$ga se $makin ku$at. Jadi inilah waktu$ yang te $pat me$mbe$rikan 

stimu$lasi se $nam. Jika se$be $lu$m u$sia 4 bu$lan su$dah diinte$rve $nsikan de$ngan 

ge $rakan-ge$rakan se $nam, bisa saja akan te$rjadi pe$nyimpangan pada ge$rakan 

re $fle$ks bayi te$rse $bu$t. 

6. Me $nu$ru$t pe $ne$litian Mildiana (2019), pada u$sia 6 bu$lan bayi me$ngalami 

pe $rke$mbangan dan pe$rtu$mbu$han yang le $bih ce$pat, te$ru$tama dalam 

pe $rke$mbangan motoriknya. Se $lain itu$ tahap pe $rke$mbangan awal pada bayi 

yang be$rke $mbang u$ntu$k kognitifnya adalah pe$rke $mbangan se$nsori motorik. 

Kare $na pada u$sia 6 bu$lan saat ini se$l-se $l otak yang akan me$mpe$rku$at 

hu$bu$ngan antara syaraf yang te$lah te$rbe $ntu$k. Se $hingga dari pe$rke $mbangan 
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otak inilah yang me$nye$babkan pe$rke $mbangan kognitif pada bayi dapat 

be $rke$mbang le$bih ce$pat. 

Be $rdasarkan be$be$rapa pe$ne $litian yang te$lah dilaku$kan maka dilaku$kan 

pe $ne$litian le$bih lanju$t u$ntu$k dapat me$mbu$at siste$m aplikasi android virtu$al jam 

tangan be$rbasis Au$gme $nte$d Re $ality de$ngan marke$r base$d tracking vu$foria. Pada 

pe $ne$litian ini te$rdapat pe$rbe $daan de$ngan kajian te$rdahu$lu$, yaitu$ obje$k pe$ne $litian, 

tahu$n pe $ne $litian dan pe$mbahasan te$ntang pe $ne$rapan Au$gme $nte$d Re $ality u$ntu$k 

me$nampilakan dan me$nge $nal su$ara he$wan. Bahasa pe$mograman yang digu$nakan 

adalah C# dan marke$r base $d me$nggu$nakan Vu$foria.  
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F. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

Periode usia 0-2 tahun merupakan masa kritis dalam perkembangan otak bayi 

(80% perkembangan otak terjadi dalam periode ini). Pentingnya stimulasi yang 

tepat untuk mendukung tumbuh kembang bayi. Tantangan yang dihadapi orang 

tua dalam memberikan stimulasi optimal: Kurangnya pengetahuan tentang 

metode stimulasi yang tepat, Kesulitan mengakses informasi dan panduan yang 

terstruktur, Minimnya media pembelajaran interaktif yang menarik bagi bayi. 

Peluang Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality (AR) dalam Stimulasi 

Bayi. Penetrasi smartphone Android di Indonesia mencapai lebih dari 80%. AR 

dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan 

immersive. Keunggulan AR dalam menampilkan konten visual 3D yang 

menarik dan berbasis objek nyata. Studi sebelumnya menunjukkan efektivitas 

AR dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak. 

Pengembangan Aplikasi AR untuk Stimulasi Motorik Kasar Bayi (0-12 Bulan), 

Aplikasi AR dirancang sebagai alat bantu, bukan pengganti peran orang tua. 

Menggunakan Unity 3D sebagai platform pengembangan. Dapat dijalankan 

pada perangkat Android yang mendukung Unity. 

Pengembangan aplikasi AR dapat menjadi solusi efektif dalam membantu 

orang tua memberikan stimulasi bayi yang optimal. Aplikasi ini mendukung 

program pemerintah dalam meningkatkan kualitas pengasuhan anak usia dini 

dan berkontribusi terhadap pencapaian SDGs di bidang pendidikan berkualitas. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

Prose $s pe $ne $litian dilaku$kan di Pu$ske $smas Pinrang. Waktu$ yang dipe$rgu$nakan 

u$ntu$k pe$ne $litian ini 2 (du$a) bu$lan dimu$lai Nove $mbe$r sampai de$ngan Janu$ari 2025. 

Tabel 3. 1. Jadwal Pe$laksanaan Pe$ne$litian 

No. Uraian Kegiatan 
Bulan 2024-2025 

November Desember Januari 

1 Stu$di Lite$ratu$r    

2 Pe $mbu$atan Aplikasi    

3 Pe $ngu$jian Aplikasi    

4 Hasil Pe $ngu$jian    

 

B. Jenis Penelitian 

Je $nis pe$ne $litian yang digu$nakan adalah Re$se $arch and De $ve$lopme $nt, yaitu$ 

pe $ne$litian yang digu$nakan u$ntu$k me $nghasilkan aplikasi te$rte$ntu$, dan me$ngu$ji 

ke $e$fe $ktifan aplikasi te$rse $bu$t. Pe$ne $litian yang akan me$ngimple$me$ntasi au$gme$nte $d 

re $ality pada aplikasi pe$nge$nalan he$wan, langkah-langkah dari pe$mbu$atan aplikasi 

ini biasanya dise$bu$t de$ngan siklu$s Re$se $arch and De $ve$lopme$nt yang te$rdiri dari 

be $be$rapa langkah diantaranya me$nganalisis aplikasi yang akan dike$mbangkan, 

prose $s pe $nge $mbangan, pe$ngu$jian produ$k hingga tahap re$visi dan e $valu$asi u$ntu$k 

me$mpe $rbaiki ke$le$mahan aplikasi. 
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C. Metode Pengumpulan Data 

Pe $ngu$mpu$lan data dilaku$kan u$ntu$k me $ngu$mpu$lkan se$lu$ru$h informasi yang 

te$rkait dan me$ndu$ku$ng pe$laksanaan pe$ne $litian pe$ne$litian adalah kajian pu$staka, 

me$tode $ pe$ngu$mpu$lan data de$ngan cara me$ncari bu$ku$ yang ada di pe$rpu$stakaan atau$ 

me$ncari di inte$rne$t u$ntu$k me$ndapatkan re$fe $re$nsi yang se $ru$pa de$ngan pe$ne $litian. 

 

D. Alat Dan Bahan Penelitian 

Dalam pe$laksanaan pe$ne$ltian ini digu$nakan be$be $rapa alat dan bahan yang 

te$rdiri:  

1. Alat pe$ne $litian 

a. Pe $rsonal Compu$te $r de$ngan spe $sifikasi : 

1) Proce$ssor : Inte $l Core $ i3 ge $n 7 

2) Me $mory : 4 GB 

3) HDD : 1 TB 

Pe $rangkat lu$nak (software$) yang digu$nakan u$ntu$k me$mbangu$n aplikasi ini 

dapat dilihat pada spe$sifikasi se $pe$rti Windows 10 x64, U$nity dan Vu$foria. 

2. Bahan pe$ne $litian  

Bahan pe$ne $litian be$ru$pa asse $t 3D dan marke $r vu$foria. 

 

E. Tahap Penelitian 

Tahap pe$ne$litian dilaku$kan de $ngan cara : 

1. Pe $rsiapan Pe$ne $litian 
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Pada tahapan ini pe$ne $liti me$laku$kan pe $rsiapan pe$ne $litian. Pe$rsiapan 

pe $ne$litian yang dimaksu$d adalah me$nyiapkan bu$ku$-bu$ku$, artike$l te$ntang topik 

pe $ne$litian se$rta software$ yang digu$nakan se $lama pe$ne$litian. 

2. Pe $ngu$mpu$lan Data 

Pada  tahap  ini  pe$ne $liti me$laku$kan kajian pu$stakan u$ntu$k pe $ncatatan dan 

pe $ngamatan pe$mbe $lajaran. 

3. Analisis 

Pada tahap analisis, pe$ne $liti me$laku$kan analisa te$rhadap siste$m dan data yang 

ada ke$mu$dian me$ru$mu$skan masalah yang me$njadi pokok pe$ne $litian se$hingga dapat 

dibu$at alte$rnatif pe$me$cahan masalah. 

4. Pe $rancangan 

Pe $ne $liti ke$mu$dian me$rancang aplikasi pe$nge $nalan he$wan de$ngan 

me$ngimple$me$ntasikan au$gme$nte$d re $ality be $rbasis Android yang ingin dibu$at. 

5. Pe $ngu$jian 

Se $te$lah me$laku$kan pe$rancangan, pe$ne $liti ke$mu$dian me$ngu$ji hasil 

pe $rancangan aplikasi. Jika hasil pe$rancangan te$rdapat ke$ku$rangan atau$ ke$le$mahan 

maka ke$mbali ke$ tahap analisis. 

6. Imple$me$ntasi 

Se $te$lah pada pe$rancangan tidak te$rdapat ke$ku$rangan maka aplikasi siap u$ntu$k 

di gu$nakan. 

F. Metode Pengujian 

U$ntu$k me$laku$kan pe$ngu$jian dari siste$m yang dibangu$n yaitu$ pe $ne $rapan 

me$nggu$nakan U$nity de$ngan bahasa pe$mrograman C# dibu$at se$bu$ah me$kanisme$ 
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pe $ngu$jian yang te$rcantu$m dalam re$ncana pe $ngu$jian yang di golongkan ole$h je$nis 

pe $nggu$na. Pe $ngu$jian dilaku$kan de $ngan me$ngu$ji se $tiap prose$s yang ada pada siste $m. 

Pe $ngu$jian ini dilaku$kan se $cara White$Box, yaitu$ pe $ngu$jian te$rhadap cara ke$rja 

pe $rangkat lu$nak itu$ se $ndiri yaitu$ prose $du$r programnya (basis path) atau$ prose $s 

looping (pe$ngu$langan). Dan ju$ga BlackBox, yaitu$ pe $ngu$jian yang dilaku$kan hanya 

me$ngamati hasil e$kse $ku$si me$lalu$i data u$ji dan me$me$riksa fu$ngsional dari pe$rangkat 

lu$nak. 

 

G. Desain Sistem 

 

 

Gambar 3.1 Flowchart Cara Ke$rja Aplikasi Au$gme$nte$d Re $ality 

 

Dari gambar u$se $ case $ di halaman se$be$lu$mnya dapat kita lihat bahwa pada saat 

u$se $r me $ngakse$s aplikasi, te $rdapat 3 me$nu$ u$tama yaitu$ Mu$lai,Download Marke $r dan 

ke $lu$ar. Pada me$nu$ Mu$lai, u$se $r dapat me$ngakse $s dan me$milih pe$rangkat te$rle$bih 
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dahu$lu$ se $be $lu$m me$mu$lai Au$gme$nte$d Re $ality, Se $te$lah u$se $r me$milih salah satu$ 

pe $rangkat. Se$be$lu$m u$se $r me$ngakse $s fitu$r-fitu$r yang ada, u$se $r te$rle$bih dahu$lu$ 

me$ngarahkan kame$ra ke$ marke$r yang te$lah di te$ntu$kan, se$lanju$tnya siste$m akan 

me$laku$kan inisialisasi marke$r dan me $nampilkan obje$k 3D le $ngkap de $ngan 

informasi te$rkait pe$rangkat te$rse $bu$t dan te$rdapat bu$tton au$dio
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H. Rancangan Interface 

1. Rancangan De$sain Inte$rface$ Me $nu$ u$tama 

Halaman Me$nu$ u$tama me$ru$pakan halaman pe $rtama yang akan ditampilkan saat 

pe $nggu$na me$ngakse $s aplikasi ini. Halaman ini te$rdiri dari me$nu$ 

Mu$lai,Download Marke$r se$rta me$nu$ ke $lu$ar dari aplikasi. Rancangan Inte$rface$ 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

Gambar 3.2 Rancangan inte$rface$ me$nu$ u$tama 

 

2. Rancangan De$sain Inte$rface$ Mu$lai 

Halaman Mu$lai me$ru$pakan halaman yang akan ditampilkan saat pe$nggu$na 

me$ne $kan me$nu$ Mu$lai. Se $rta halaman ini be $risi bu$tton – bu$tton Pilih U$sia Bayi 

Prose $s yang ke $mu$dian u$se$r me $milih Bu$tton u$ntu$k dapat me$milih U$sia Bayi 0-

12 bu$lan . Rancangan halaman dapat dilihat pada gambar di bawah ini.   
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Gambar 3.3 Rancangan inte$rface$ mu$lai 

 

 

3. Rancangan De$sain Inte$rface$ Pilihan U$sia Bayi  

Halaman Pilihan U$sia Bayi 0-3 bu$lan me $ru$pakan halaman yang akan 

ditampilkan saat pe$nggu$na me$ne $kan dan me$milih me$nu$ 0-3 bu$lan yang ada di 

me$nu$ Mu$lai. Halaman ini be$risi informasi te$rkait cara me$nstimu$lasi bayi yang 

ke $mu$dian u$se $r u$ntu$k dapat  me$mu$lai Au$gme$nte $d Re $ality dan u$ntu$k me $lihat 

informasi dan be$ntu$k 3 dime $nsi bayi te$rse $bu$t. Rancangan halaman dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini. 

 

Gambar 3.4 Rancangan Marke$r 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Aliran Data Dengan UML 

Prose $s pe $nge $mbangan se$lanju$tnya adalah prose $s de $sain pe$nge$mbangan 

pe $rangkat lu$nak. De $sain siste$m pe$rangkat lu$nak yang dibu$at nantinya akan 

dijadikan se $bagai acu$an pe $nge$mbang dalam pe$nu$lisan kode$. De $sain siste $m 

pe $rangkat lu$nak ini haru$s se $su$ai karakte $ristik pe$rangkat lu$nak yang akan dibu$at 

se $rta mampu$ me$mpe $rmu$dah dan me$mpe$rje $las pe$nge $mbang dalam prose$s 

pe $mbu$atan pe$rangkat lu$nak. Pe $ne $litian ini me$nggu$nakan de$sain siste $m mode$l 

U$nifie$d Mode$l Langu$age$ (U$ML) dikare$nakan mode$l ini paling se$su$ai digu$nakan 

U$ntu$k me$nge $mbangkan siste$m be$rionte$rasi. 

1. Use Case Diagram 

U$se $ case $ me $nggambarkan bagaimana se $orang pe$nggu$na be $rinte$raksi 

de $ngan siste$m de $ngan cara me$ne$ntu$kan langkahlangkah yang dipe$rlu$kan u$ntu$k 

me$ncapai su$atu$ tu$ju$an te$rte $ntu$. Variasi-variasi dalam u$ru$tan langkah yang te$rjadi 

antara aktor dan siste$m me$ru$pakan se$bu$ah ske $nario. Diagram u$se$ case $ me$mbe$rikan 

su$atu$ gambaran be$sar te$ntang fu$ngsionalitas yang diharapkan dari se$bu$ah siste$m 

dilihat dari su$du$t pandang pe$nggu$na. 



35 
 

 

Gambar 4. 1 U$se $ Case $ Diagram Siste$m yang diu$su$lkan 

Tabel 4. 1 De $skripsi U$se $ Case $  
Nama Use Case Deksripsi Use Case 

Pilihan Me$nu$ Me $ru$pakan tampilan me$milih me$nu$ diantaranya 

adalah Mu$lai, Pandu$an, Te$ntang dan Ke$lu$ar 

Mu$lai  Me $ru$pakan bagian me$nu$ yang me$nampilkan 

Au$gme $nde$d Re$ality de$ngan de$te$ksi marke $r u$ntu$k 

me$ndapatkan hasil be$ru$pa gambaran 3d 

Pandu$an Me $ru$pakan bagian me$nu$ u$ntu$k me$mbe$rikan 

informasi ke$pada u$se $r bagaimana cara 

me$nggu$nakan aplikasi. 

Te$ntang Me $ru$pakan bagian me$nu$ yang me$nampilkan te$ntang 

se $dikit informasi dari pe$nge$mbang aplikasi. 

Ke $lu$ar Me $ru$pakan bagian me$nu$ u$ntu$k ke $lu$ar dari aplikasi. 

 

2. Activity Diagram  

Activity Diagram ini me$nje $laskan te$ntang aktivitas-aktivitas yang te$rjadi 

dalam se$bu$ah aliran prose$s pada Aplikasi Pe $nge $nalan Stimu$lu$s Bayi. 

a. Activity diagram Tampilan Me$nu$ Mu$lai 
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Gambar 4.2 Activity Diagram Tampilan Me $nu$ Mu$lai 

Gambar diatas me$nje$laskan alu$r aplikasi pada me$nu$ mu$lai Pe$nge $nalan 

Stimu$lu$s Bayi, Mu$lai dari me$mbu$ka aplikasi ke$mu$dian me$nu$ mu$lai 

me$nampilkan bagian u$tama Au$gme $nte$d Re$ality dan me$nampilkan hasil dari 

marke$r yang te$lah disiapkan. 

 

b. Activity diagram Tampilan Me$nu$ Pandu$an 
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Gambar 4.3 Activity Diagram Tampilan Me $nu$ Pandu$an 

Gambar diatas me$nje $laskan alu$r aplikasi pada me$nu$ Pandu$an Pe $nggu$naan 

Stimu$lasi Bayi, mu$lai dari me$mbu$ka aplikasi ke$mu$dian me$nampilkan me$nu$ 

u$tama, me$nu$ pandu$an me$nampilkan poin – poin atau$ download marke$r mau$pu$n 

pe $tu$nju$k pe $nggu$naan aplikasi. 

 

c. Activity diagram Tampilan Me$nu$ Te $ntang 

 

Gambar 4.4 Activity Diagram Tampilan Me $nu$ Te$ntang 

Gambar diatas me$nje $laskan alu$r aplikasi pada me$nu$ te $ntang, me$nu$ ini 

me$nampilkan informasi pe$nge$mbang aplikasi, mu$lai de$ngan me$mbu$ka aplikasi, 

ke $mu$dian me$nampilkan me$nu$ me $nu$ u$tama, de $ngan me$milih me$nu$ te $ntang akan 

me$nampilkan informasi pe$mbu$at atau$ pe $nge $mbang aplikasi. 
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d. Activity diagram Tampilan Me$nu$ Ke $lu$ar 

 

Gambar 4.5 Activity Diagram Tampilan Me $nu$ Ke $lu$ar 

Gambar diatas me$nje $laskan alu$r aplikasi pada me$nu$ ke $lu$ar, me$nu$ ini u$ntu$k 

ke $lu$ar dari aplikasi pe$nge $nalan dan stimu$lasi bayi, mu$lai de$ngan me $mbu$ka 

aplikasi, ke$mu$dian me$nampilkan me$nu$ me$nu$ u$tama, de$ngan me$milih me$nu$ 

ke $lu$ar u$se $r akan ke$lu$ar se $pe $nu$hnya dari aplikasi. 

 

3. Sequence Diagram  

Se $qu$e$nce $ Diagram me$ru$pakan salah satu$ diagram Inte$raction yang 

me$nje $laskan bagaimana su$atu$ ope $rasi itu$ dilaku$kan me $ssage $ (pe $san) apa yang 

dikirim dan kapan pe$laksanaannya. 

a. Se $qu$e$nce $ diagram tampilan me$nu$ mu$lai 



39 
 

 

Gambar 4. 6 Se$qu$e $nce$ diagram tampilan me$nu$ mu$lai 

b. Se $qu$e$nce $ diagram tampilan me$nu$ pandu$an 

 

Gambar 4. 7 Se$qu$e $nce$ diagram tampilan me$nu$ pandu$an 
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c. Se $qu$e$nce $ diagram tampilan me$nu$ te $ntang 

 

Gambar 4. 8 Se$qu$e $nce$ diagram tampilan me$nu$ te $ntang 

B. Rancangan Sistem 

Rancangan siste$m adalah tahapan rancangan su$atu$ aplikasi dari ke$bu$tu$han-

ke $bu$tu$han fu$ngsional hingga pe$rsiapan pe$rancangan. 

1. Rancangan tampilan me$nu$ u$tama 
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Gambar 4. 9 Rancangan tampilan me$nu$ u$tama 

2. Rancangan tampilan me$nu$ Mu$lai 

 

Gambar 4. 10 Rancangan tampilan me$nu$ mu$lai 
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3. Rancangan tampilan me$nu$ pandu$an  

 

Gambar 4. 11 Rancangan tampilan me$nu$ pandu$an 

4. Rancangan tampilan me$nu$ te$ntang 

 

Gambar 4. 12 Rancangan tampilan me$nu$ te$ntang 
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5. Rancangan tampilan me$nu$ ke$lu$ar 

 
 

Gambar 4. 13 Rancangan tampilan me$nu$ ke $lu$ar 

 

 

6. Tampilan ne$w proje$ct 

  Tahap ini me$ru$pakan proye$k baru$ atau$ bagian pe$rmu$laan u$ntu$k 

me$mu$lai aplikasi u$nity, klik ne$w file$ lalu$ pilih cre$ate$ proje $ct.  

 
 

Gambar 4. 14 tampilan ne$w proje $ct 
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7. Tampilan AR Came$ra 

  Se $be $lu$m me$nampilkan me$nu$ AR came$ra, te$rle $bih dahu$lu$ klik game$ 

obje$ct, se $te$lah itu$ klik pada bagian vu$foria e$ngine $, ke$mu$dian silahkan 

me$milih pilihan AR came$ra 

 

Gambar 4. 15 tampilan AR came$ra 

8. Tampilan imaage$ targe$t 

  Image $ targe $t me$ru$pakan database$ atau$ se $bagai marke$r u$ntu$k 

me$ndapatkan obje$ct AR, langkah pe$ngaktifannya cu$ku$p sama se$pe $rti AR 

came $ra.  

 

 Gambar 4. 16 tampilan image$ targe $t 
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9. Prose $s main me $nu$ 

 

Gambar 4. 17 tampilan prose$s main me $nu$ 

 Gambar di atas, me$ru$pakan tampilan me$nu$ u$tama diimpme$ntasi ke$dalam 

u$nity, yaitu$ proje $ct au$gme$nte$d re $ality yang te$rdiri dari me$nu$ mu$lai, pandu$an, 

te$ntang, dan ke$lu$ar. 

10. Prose $s Me $nu$ Mu$lai 

 

Gambar 4. 18 tampilan prose$s me$nu$ mu$lai 

Gambar di atas, me$ru$pakan tampilan me$nu$ mu$lai yang dite$rapkan di aplikasi 

u$nity se$bagai proje$ct AR, Me$nu$ ini me$nampilkan obje$ct se$su$ai de $ngan de$te $ksi dari 

database $ atau$ image$ targe $t yang te$lah di import se $be $lu$mnya 
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11. Prose $s Me $nu$ Pandu$an 

 

Gambar 4. 19 tampilan prose$s pandu$an 

Gambar di atas me$ru$pakan tampilan me$nu$ pandu$an pada u$nity, pada 

bagian me$nampilkan pe$nyu$su$nan informasi – informasi pandu$an pe$nggu$naan 

aplikasi.  

12. Prose $s Me $nu$ Te $ntang 

 

Gambar 4. 20 tampilan prose$s Te$ntang 

Gambar di atas me$ru$pakan tampilan me$nu$ te$ntang pada u$nity, pada bagian 

me$nampilkan informasi te$ntang pe$nge$mbang aplikasi. 
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13. Prose $s Me $nu$ Ke $lu$ar 

 

Gambar 4. 21 tampilan prose$s Ke $lu$ar 

Gambar di atas me$ru$pakan tampilan me$nu$ ke $lu$ar pada u$nity, pada bagian 

me$nampilkan pe$san Ya atau$ Tidak jika ingin ke$lu$ar dari aplikasi. 
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C. Desain Sistem 

1. Tampilan Me$nu$ U$tama 

Pada Tampilan me$nu$ u$tama te$rde$pat be$be $rapa bagian me$nge $nai aplikasi 

pe $nge$nalan stimu$lasi bayi be$rbasis au$gme $nte$d re $aliti yaitu$, me$nu$ mu$lai, me$nu$ 

pandu$an, me$nu$ te$ntang dan me$nu$ ke $lu$ar. 

 

Gambar 4. 22 tampilan me$nu$ u$tama 

Gambar ditas me$ru$pakan gambar me$nu$ dibu$at me$nggu$nakan aplikasi 

u$nity be$rbasis au$gme $nte $d re $ality, aplikasi dibu$ild me$njadi android agar dapat 

digu$nakan se$cara e$fisie $n dan dapat digu$nakan dimana saja. Script menu utama 

sebagai berikut: 

u$sing Syste$m.Colle$ctions; 

u$sing Syste$m.Colle$ctions.Ge$ne$ric; 

u$sing U$nityE$ngine$; 

u$sing U$nityE$ngine$.Sce$ne$Manage$me$nt; 

u$sing DG.Twe$e$ning; 

 

pu$blic class AppManage$r : MonoBe$haviou$r 

{ 

 

    pu$blic Game$Obje$ct MainPane$l, Pandu$anPane$l, Te$ntangPane$l, 

E$xitPane$l; 

    pu$blic List<Game$Obje$ct> U$IAnimation = ne$w List<Game$Obje$ct>$; 

    pu$blic float fade$Time$ = 1f; 

    private$ bool e$xitting = false$; 

    pu$blic string Marke$rlink; 

 

    // Start is calle$d be$fore$ the$ first frame$ u$pdate$ 

    void Start$ 

    { 

        MainPane$l.Se$tActive$(tru$e$); 
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        Pandu$anPane$l.Se$tActive$(false$); 

        Te$ntangPane$l.Se$tActive$(false$); 

        StartCorou$tine$(ListAnimation$); 

    } 

 

    IE$nu$me$rator ListAnimation$ 

    { 

        fore$ach (var ite$m in U$IAnimation) 

        { 

            ite$m.transform.localScale$ = Ve$ctor3.ze$ro; 

        } 

        fore$ach (var ite$m in U$IAnimation) 

        { 

            ite$m.transform.DOScale$(1f, 

fade$Time$).Se$tE$ase$(E$ase$.Ou$tBou$nce$); 

            yie$ld re$tu$rn ne$w WaitForSe$conds(0.25f); 

        } 

    } 

 

    pu$blic void Me$nu$AR$ 

    { 

        Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$("AR Sce$ne$"); 

    } 

 

    pu$blic void MainMe$nu$$ 

    { 

        Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$("MainMe$nu$"); 

    } 

 

    pu$blic void DownloadMarke$r$ 

    { 

        Application.Ope$nU$RL(Marke$rlink); 

    } 

 

    pu$blic void MainMe$nu$Pane$l$ 

    { 

        MainPane$l.Se$tActive$(tru$e$); 

        Pandu$anPane$l.Se$tActive$(false$); 

        Te$ntangPane$l.Se$tActive$(false$); 

    } 

 

    pu$blic void ShowPandu$anPane$l$ 

    { 

        MainPane$l.Se$tActive$(false$); 

        Pandu$anPane$l.Se$tActive$(tru$e$); 

        Te$ntangPane$l.Se$tActive$(false$); 

    } 

 

    pu$blic void ShowTe$ntangPane$l$ 

    { 

        MainPane$l.Se$tActive$(false$); 

        Pandu$anPane$l.Se$tActive$(false$); 

        Te$ntangPane$l.Se$tActive$(tru$e$); 

    } 

 

    pu$blic void ShowPane$lQu$it$ 
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    { 

        if (!e$xitting) 

        { 

            E$xitPane$l.Se$tActive$(tru$e$); 

            e$xitting = tru$e$; 

        } 

        e$lse$ 

        { 

            E$xitPane$l.Se$tActive$(false$); 

            e$xitting = false$; 

        } 

    } 

 

    pu$blic void Qu$itApps$ 

    { 

        Application.Qu$it$; 

    } 

} 
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2. Tampilan Me$nu$ Mu$lai 

Pada Tampilan me$nu$ mu$lai dapat digu$nakan se $bagai informasi me$nge$nai 

pe $rakitan cpu$ atau$ kompu$te$r, de $ngan siste $m pe$ne$rapannya adalah au$gme $nte $d 

re $ality dipe$rlu$kan marke$r se $bagai pe$nde$te $ksi be $rjalan kame$ra AR. 

 

Gambar 4. 23 tampilan me$nu$ mu$lai 

Gambar ditas me$ru$pakan gambar me$nu$ mu$lai dibu$at me$nggu$nakan 

aplikasi u$nity be$rbasis Au$gme $nte$d Re $ality, aplikasi dibu$ild me$njadi android 

agar dapat digu$nakan se$cara e$fisie $n dan dapat digu$nakan dimana saja. Script 

menu mulai sebagai berikut: 

 
u$sing Syste$m.Colle$ctions; 

u$sing Syste$m.Colle$ctions.Ge$ne$ric; 

u$sing U$nityE$ngine$; 

 

pu$blic class LookAtTransform : MonoBe$haviou$r { 

 

 pu$blic Transform Came$raObj; 

 pu$blic Game$Obje$ct Targe$t; 

 

 // U$se$ this for initialization 

 void Start $ { 

   

 } 

  

 // U$pdate$ is calle$d once$ pe$r frame$ 

 void U$pdate$ $ { 
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  Targe$t.transform.LookAt(ne$w 

Ve$ctor3(Came$raObj.position.x, Targe$t.transform.position.y, 

Came$raObj.position.z)); 

  Targe$t.transform.forward *= -1; 

 } 

} 

 

3. Tampilan Me$nu$ Pandu$an 

Pada Tampilan me$nu$ pandu$an yaitu$ informasi te$ntang pe$nggu$naan 

aplikasi, Ke$gu$naanya adalah u$ntu$k me $nge$tahu$i cara me$makai aplikasi dan ju$ga 

u$ntu$k me$ngu$ndu$h marke$r yang akan di de$te$ksi ole $h AR. 

 

Gambar 4. 24 tampilan me$nu$ pandu$an 

Gambar ditas me$ru$pakan gambar me$nu$ pandu$an dibu$at me$nggu$nakan 

aplikasi u$nity be$rbasis au$gme $nte$d re $ality, aplikasi dibu$ild me$njadi android agar 

dapat digu$nakan se$cara e$fisie $n dan dapat digu$nakan dimana saja. Script menu 

panduan sebagai berikut: 

 
u$sing U$nityE$ngine$; 

u$sing Syste$m.Colle$ctions; 

u$sing U$nityE$ngine$.Sce$ne$Manage$me$nt; 

 

pu$blic class backpre$ss : MonoBe$haviou$r { 

 

 pu$blic string Sce$ne$Name$; 
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 // be$rfu$ngsi u$ntu$k ke$lu$ar aplikasi me$nggu$nakan tombol back 

 // U$pdate$ is calle$d once$ pe$r frame$ 

 

 void U$pdate$$ 

 { 

  if (Inpu$t.Ge$tKe$yDown(Ke$yCode$.E$scape$)) 

        { 

   Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$(Sce$ne$Name$); 

        } 

 } 

 

 pu$blic void BackToMe$nu$$ 

    { 

  Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$(Sce$ne$Name$); 

 } 

 

} 

 

4. Tampilan Me$nu$ Te$ntang 

Pada Tampilan me$nu$ te $ntang, me$nampilkan informasi pe$nge $mbang 

aplikasi baik itu$ nama dan informasi lainnya. 

 

Gambar 4. 25 tampilan me$nu$ te$ntang 

Gambar ditas me$ru$pakan gambar me$nu$ te$ntang dibu$at me$nggu$nakan 

aplikasi u$nity be$rbasis au$gme $nte$d re $ality, aplikasi dibu$ild me$njadi android agar 

dapat digu$nakan se$cara e$fisie $n dan dapat digu$nakan dimana saja. Script menu 

tentang sebagai berikut: 
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u$sing U$nityE$ngine$; 

u$sing Syste$m.Colle$ctions; 

u$sing U$nityE$ngine$.Sce$ne$Manage$me$nt; 

 

pu$blic class backpre$ss : MonoBe$haviou$r { 

 

 pu$blic string Sce$ne$Name$; 

 

 // be$rfu$ngsi u$ntu$k ke$lu$ar aplikasi me$nggu$nakan tombol back 

 // U$pdate$ is calle$d once$ pe$r frame$ 

 

 void U$pdate$$ 

 { 

  if (Inpu$t.Ge$tKe$yDown(Ke$yCode$.E$scape$)) 

        { 

   Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$(Sce$ne$Name$); 

        } 

 } 

 

 pu$blic void BackToMe$nu$$ 

    { 

  Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$(Sce$ne$Name$); 

 } 

 

} 

 

5. Tampilan Me$nu$ Ke $lu$ar 

Pada Tampilan me$nu$ ke $lu$ar yaitu$ ke$gu$naanya adalah u$ntu$k ke$lu$ar dari 

aplikasi se$cara pe$nu$h. 

 

Gambar 4. 26 tampilan me$nu$ ke $lu$ar 
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Gambar ditas me$ru$pakan gambar me$nu$ ke$lu$ar dibu$at me$nggu$nakan 

aplikasi u$nity be$rbasis au$gme $nte$d re $ality, aplikasi dibu$ild me$njadi android agar 

dapat digu$nakan se$cara e$fisie $n dan dapat digu$nakan dimana saja. Script menu 

keluar sebagai berikut: 

u$sing U$nityE$ngine$; 

u$sing Syste$m.Colle$ctions; 

u$sing U$nityE$ngine$.Sce$ne$Manage$me$nt; 

 

pu$blic class backpre$ss : MonoBe$haviou$r { 

 

 pu$blic string Sce$ne$Name$; 

 

 // be$rfu$ngsi u$ntu$k ke$lu$ar aplikasi me$nggu$nakan tombol back 

 // U$pdate$ is calle$d once$ pe$r frame$ 

 

 void U$pdate$$ 

 { 

  if (Inpu$t.Ge$tKe$yDown(Ke$yCode$.E$scape$)) 

        { 

   Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$(Sce$ne$Name$); 

        } 

 } 

 

 pu$blic void BackToMe$nu$$ 

    { 

  Sce$ne$Manage$r.LoadSce$ne$(Sce$ne$Name$); 

 } 

 

} 

 

 

D. Implementasi 

         Imple$me$ntasi syste$m me$ru$pakan tahap pe$ne $rapan dari su$atu$ te$knologi yang 

di de$sain u$ntu$k siap di ope$rasikan. Tahap ini me$ru$pakan te$rje$mahan pe$rancangan 

dari bab hasil analisis se $be $lu$mnya dalam su$atu$ Bahasa pe $mrograman. Bahasa 

pe $mrograman yang digu$nakan dalam me$mbangu$n se $bu$ah aplikasi pe$mbe$lajaran 

pe $rakitan cpu$ me$nggu$nakan Bahasa pe$mrograman C##. 

1. Ke $bu$tu$han Pe$rangkat Ke$ras 
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Spe $sifikasi minimu$m pe$rangkat ke$ras se $bagai be$riku$t: 

Tabel 4. 7 Ke$bu$tu$han Pe$rangkat Ke $ras 

Jenis Spesifikasi 

Laptop/PC ACE$R  

Proce$ssor Inte$l Ce $le$ron N4000(4M Cache$, u$p to 2.6 GHz 

Me $mory Ram de$ngan 4 GB RAM, Monitor de$ngan 14 inch, 

dan Hardisk de$ngan 1 TB 

2. Ke $bu$tu$han Pe$rangkat Lu$nak. 

Spe $sifikasi minimu$m pe$rangkat lu$nak se$bagai be$riku$t : 

Tabel 4. 8 Ke$bu$tu$han Pe$rangkat Lu$nak 

Jenis Spesifikasi 

Siste$m Ope $rasi Windows 11 

Aplikasi U$nity 

Aplikasi 

Pe $ndu$ku$ng 

Ble$nde $r 

 

E. Pengujian Sistem 

1. BlackBox 

 Pe $ngu$jian syste$m dilaku$kan de$ngan cara pe $ngu$jian BlackBox. 

Blackox adalah me$tode$ pe $ngu$jian pe$rangkat lu$nak yang me$ngu$ji  

fu$ngsionalitas aplikasi tanpa me$ngintip ke$ dalam stru$ktu$r atau$ cara 

ke $rja inte$rnalnya. Me$tode$ pe$ngu$jian ini dapat dite$rapkan se$cara virtu$al ke$ 

se $tiap tingkat pe$ngu$jian pe$rangkat lu$nak: u$nit, inte$grasi, syste $m, dan 

pe $ne$rimaan. 
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Tabel 4. 9 Hasil BlackBox te$st me$nu$ u$tama 

 

Tabel 4. 10 Hasil BlackBox te$st me$nu$ mu$lai 

 

  

Te$st Faktor Hasil Ke $te$rangan 

Me $nu$ U$tama ✓ Be $rhasil me$nampilkan me$nu$ u$tama, Halaman 

ini be$risi me$nu$ Mu$lai, Pandu$an , Te$ntang dan 

Ke $lu$ar 

Scre $e$n Shoot 

 

Te$st Faktor Hasil Ke $te$rangan 

Me $nu$ Mu$lai ✓ Be $rhasil me$nampilkan me$nu$ mu$lai, Halaman 

ini be$risi tampilan ar dan main came$ra. 

Scre $e$n Shoot 
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Tabel 4. 11 Hasil BlackBox te$st me$nu$ pandu$an 

 

Tabel 4. 12 Hasil BlackBox te$st me$nu$ te$ntang  

 

 

  

Te$st Faktor Hasil Ke $te$rangan 

Me $nu$ Pandu$an ✓ Be $rhasil me$nampilkan me$nu$ Pandu$an, 

Halaman ini be$risi informasi cara 

pe $nggu$naan aplikasi stimu$lasi bayi. 

Scre $e$n Shoot 

 

Te$st Faktor Hasil Ke $te$rangan 

Me $nu$ Te$ntang ✓ Be $rhasil me$nampilkan me$nu$ Te$ntang, 

Halaman ini be$risi informasi pe$nge$mbang 

aplikasi. 

Scre $e$n Shoot 
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Tabel 4. 13 Hasil BlackBox te$st me$nu$ ke$lu$ar  

 

  

Te$st Faktor Hasil Ke $te$rangan 

Me $nu$ Ke $lu$ar ✓ Be $rhasil me$nampilkan me$nu$ Ke $lu$ar, 

Halaman ini u$ntu$k konfirmasi apakah u$se $r 

akan ke$lu$ar atau$ tidak. 

Scre $e$n Shoot 
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2. WhiteBox 

    Pe $ngu$jian ini dilaku$kan de $ngan cara pngu$jian White$Box. White$Box adalah 

me$tode $ pe$ngu$jian pe$rangkat lu$nak yang me $ngu$ji stru$ktu$r inte$rnal atau$ cara ke$rja 

aplikasi yang be$rte$ntangan de$ngan fu$ngsinya. Dalam pe$ngu$jian kotak pu$tih, 

pe $rspe $ktif inte$rnal siste$m digu$nakan u$ntu$k me$rancang kasu$s u$ji. 

 

a. Flowchart dan Flowgrap me$nu$ u$tama 

  

Gambar 4. 27 tampilan prose$s me$nu$ u$tama 
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b. Me $nghitu$ng Cylomatic Comple$xcity V(G) dari e $dge$ dan Node $ 

Be $rdasarkan Gambar 4. 24 di atas dapat dilaku$kan pe $rhitu$ngan se $bagai 

be $riku$t: 

(1) Me $nghitu$ng cyclomatic comple$xcity V(G) pada e $gde$ dan node $ Pada 

Ru$mu$s: V(G) = E $ – N + 2  

E $ (e$dge $) = 14  

N (node $) = 12 

Pe $nye $le$saian:  

V(G) = E $ – N + 2  

= 14 – 12 + 2 

 = 4 

(2) Be$rdasarkan pe$rhitu$ngan Cyclomatic Comple $xcity dari flowgraph di atas 

me$miliki Re$gion = 4 

(3) Inde $pe$nde $nt path pada flowgraph te$rse $bu$t yakni: 

 Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 10 – 7 – 8 – 9  

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 11 – 7 – 8 – 9 

Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 7 – 12 – 7 – 8 – 9 

Path 4 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 9  
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(4) Grafik matriks me$nu$ u$tama 

Tabel 4. 14 Grafikَ matriksَ me$nu$ u$tama 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 E $-1 

1  1           1-1 =0 

2   1          1-1 =0 

3    1         1-1 =0 

4     1        1-1 =0 

5      1   1    2-1 =1 

6       1    1  2-1 =1 

7        1    1 2-1 =1 

8         1    1-1 =0 

9             0 

10       1      1-1 =0 

11         1    1-1 =0 

12       1      1-1 =0 

SU$M (E $+1)         3+1=4 

 

3. Pengujian Pola Marker  

 Pe $ngu$jian pola pada marke$r dilaku$kan u$ntu$k me$nge $tahu$i se$jau$h mana pola 

yang digu$nakan pada marke$r te$rse $bu$t me$ru$pakan pola te$rbaik, se$hingga aplikasi 

75 dapat me$nde $te$ksi frame$ marke$r yang digu$nakan dan me$nampilkan obje$k 3D. 

Pe $ngu$jian yang dilaku$kan yaitu$ de$ngan me$ngu$nggah marke$r te $rse $bu$t pada targe$t 

manage$me$nt syste $m yang te$lah dise $diakan ole$h vu$foria. Targe$t manage$me$nt 
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syste $m akan me$nganalisis dan me$mbe$rikan hasil pe$nilaian. Hasil pe$nilaian 

marke$r dari vu$foria be$ru$pa rating dari ku$alitas marke$r dan titik – titik yang dapat 

dide$te $ksi. Pada tabe$l 4.15 dapat dilihat bahwa pola yang digu$nakan me$ndapatkan 

hasil pe$nilaian rating lima, yang be$rarti ku$alitas dari pola frame$ marke$r te$rse $bu$t 

yang te$rbaik.  

Tabel 4. 15 Pe $ngu$jian Pola Marke$r 

Nama Maker Gambar Marker Kualitas Marker Hasil 

 Bayi 0 - 3 Bu$lan 

  
  

Te$rde $te$ksi 

 Bayi 3 - 6 Bu$lan 

  
  

Te$rde $te$ksi 

 Bayi 6 - 9 Bu$lan 

    

Te$rde $te$ksi 

Bayi 9 - 12 

Bu$lan 

  
 

  

Te$rde $te$ksi 
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4. Pengujian Marker Berdasarkan Jarak Kamera dengan Marker 

        Pada pe$ne $litian ini pe$ngu$jian yang dilaku$kan be$rdasarkan jarak kame$ra 

de $ngan marke$r. Jarak me$njadi masalah dalam pe$lacakan optik. Ke$tika marke$r 

be $rge$rak me$njau$hi kame$ra, me$re $ka me$ne$mpati le$bih se $dikit pikse$l pada layar 

kame$ra, dan mu$ngkin tidak cu$ku$p de $tail u$ntu$k dapat de$ngan be$nar 

me$ngide $ntifikasi pola pada marke$r. Se$hingga su$lit u$ntu$k me$ngide$ntifikasi garis 

lu$ru$s yang te $rdapat pada marke$r atau$pu$n me$nampilkan informasi pada marke$r. 

Pe $ngu$jian dilaku$kan pada jarak kame$ra de$ngan marke$r se $bagai be$riku$t: 

Tabel 4. 16 Tabe$l Pe$ngu$jian jarak, Su$du$t Ke $miringan dan Cahaya 

 

Hasil pe $ngu$jian te$rhadap marke$r dan kame$ra agar au$gme$nte$d re $ality mu$ncu$l 

dapat dilihat pada table$ 4.16 pe $ngu$jian dilaku$kan de$ngan jarak 10 cm, 20 cm, 30 

cm, 40 cm, 50 cm dan dipe$ngaru$hi cahaya dan ke$miringan kame$ra. Jarak 

minimu$m marke$r te$rhadap kame$ra yaitu$ 50 cm de $ngan su$du$t minimu$m 0o dan 

Pe $ngu$jian Baik Se $dang Bu$ru$k 

Jarak (cm) 

10 - - √ 

20 - - √ 

30 - √ - 

40 √ - - 

50 √ - - 

Su$du$t 

Ke $miringan 

0˚ √ - - 

45˚ √ - - 

70˚ - √ - 

Cahaya 
Ya √ - - 

Tidak - - - 
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su$du$t maksimu$m 70o . Jarak minimu$m dan maksimu$m se $rta su$du$t ke $miringan 

kame$ra minimu$m – maksimu$m dipe$ngaru$hi ole$h cahaya, dimana dalam 

pe $ngu$jian apabila ada pantu$lan cahaya maka au$gme$nte$d re $ality (3D) tidak akan 

mu$ncu$l. 

 

5. Analis Hasil 

       Dari hasil ke$se $lu$ru$han pe$ngu$jian marke$r mau$pu$n pe$ngu$jian marke$r 

be $rdasarkan jarak kame$ra, su$du$t ke $miringan dan Cahaya dapat disimpu$lkan 

bahwa aplikasi pe$nge $nalan dan stimu$lasi pada bayi dapat be$rjalan de$ngan baik 

dan mu$dah digu$nakan. Aplikasi ini diharapkan me$mpe$rmu$dah pe$nggu$na u$ntu$k 

me$mpe $lajari dan me$nge $nali stimu$lasi pada bayi yang dipe$lajari dimanapu$n dan 

kapanpu$n. Be $rdasarkan pe$ngamatan te$rhadap hasil pe$ngu$jian te$rse $bu$t, dapat 

disimpu$lkan dari aplikasi pe$nge $nalan dan stimu$lasi pada bayi ini, yaitu$: 

1. Me $mbe $rikan me$tode $ pe$nyampaian yang be$rbe$da, se $hingga dapat 

me $nambah  minat  dan  daya  tarik  orang tu $a  u$ntu$k  me $mpe $lajari   stimu$lasi 

bayi. 

2. Me $ndorong orang tu$a u$ntu$k dapat me $mahami Stimu$lasi yang dibahas 

adalah motorik kasar u$ntu$k bayi 

3. Aplikasi AR dapat me$nggantikan ke$bu$tu$han akan be$rbagai mainan 

e $du$katif fisik yang mahal de$ngan me$nawarkan konte$n digital yang 

be $rvariasi 
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4. Orang tu$a dapat me$nggu$nakan aplikasi kapan saja dan di mana saja se$lama 

me$miliki pe$rangkat Android, me$mbe $rikan fle$ksibilitas dalam stimu$lasi 

bayi. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Ke $simpu$lan dari hasil pe$ne $litian dan pe$mbahasan dari pe$nge$mbangan stimu$lu$s 

bayi u$ntu$k orang tu$a adalah se$bagai be$riku$t: 

1. Pe $nggu$naan Au$gme $nte $d Re$ality (AR) dapat me$njadi solu$si yang me $narik 

dan e $fe$ktif dalam pe$nge $nal stimu$lu$s bayi. Inte$raksi de $ngan mode$l 3D dalam 

simu$lasi stimu$lu$s bayi me $mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih nyata 

dan me$ndalam dibandingkan me$tode $ konve $nsional. Pe$nggu$naan U$nity dan 

Ble$nde $r dalam pe$nge $mbangan me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$nghasilkan 

visu$alisasi yang le$bih je$las dan inte$raktif, se$hingga me$ningkatkan 

pe $mahaman u$se $r.  

2. Pe $nge $nalan stimu$lu$s bayi me$nggu$nakan Au$gme $nte$d Re$ality (AR) 

dike$mbangkan me$lalu$i me$dia inte$raktif yang me$nginte$grasikan te$knologi 

AR u$ntu$k pe $ngalaman pe$nge $nalan dan stimu$lasi bayi yang le$bih me$narik 

dan e$fe $ktif. De$ngan me$nggu$nakan U$nity se $bagai game$ e $ngine$ dan Ble$nde $r 

u$ntu$k pe$mode$lan 3D, Fitu$r AR dapat me$lihat prose$s stimu$lu$s bayi se$cara 

de $tail tanpa haru$s be $rgantu$ng pada datang ke $ te$mpat fisik dan me$nu$nju$kkan 

bahwa imple$me $ntasi AR dalam stimu$lu$s bayi tidak hanya me$ningkatkan 

pe $mahaman u$se$r, te$tapi ju$ga me$mbu$at prose $s pe $nge$nalan le$bih inte$raktif 

dan me$narik. Te$knologi ini me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih 

me$ndalam. 
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B. Saran 

Pada pe$ne $litian ini pe$nu$lis me$nyadari bahwa masih ada be$brapa 

ke $ku$rangan yang sangat dipe$rlu$kan pe$rbaikan dan pe$nge $mbangan di pe$ne $litian 

se $lanju$tnya. Ole$h kare$na itu$, pe $nu$lis me$miliki be$brapa saran u$ntu$k 

pe $nge$mbangan se$lanju$tnya, se$bagai be$riku$t: 

1. Me $nambahkan le$bih banyak variasi stimu$lasi inte$raktif u$ntu$k be$rbagai 

ske $nario bayi gu$na me$ningkatkan pe$mahaman u$se $r. 

2. Pe $nggu$naan grafis dan animasi yang le$bih komple$ks se $rta re $alistis agar 

pe $ngalaman stimu$lu$s le $bih me$narik dan inte$raktif. 
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