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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

3.1 Metodologi Penelitian 

 Metode penelitian yang digunakan dalam mengimplementasikan 

markerless augmented reality pada aplikasi pengenalan huruf dan angka berbasis 

iOS adalah sebagai berikut. 

1. Telaah Literatur 

 Bagian awal dalam penelitian ini adalah dengan melakukan sebuah studi 

yang berhubungan augmented reality, ARKit, dan juga iOS. Penelitian dilakukan 

dengan cara mencari melalui referensi seperti jurnal, buku dan artikel. 

2. Analisis Kebutuhan 

 Analisis kebutuhan adalah tahap untuk menganalisis apa saja yang 

dibutuhkan dalam pengerjaan penelitian ini dari segi software dan juga data-data 

aset grafis. 

3. Perancangan Aplikasi 

 Perancangan aplikasi adalah tahap untuk merancang apa saja kebutuhan 

aplikasi, yaitu flowchart, aset, dan user interface. Flowchart untuk menggambarkan 

rangkaian proses dari aplikasi. Aset aplikasi berisikan seperti 3D model, 

background, dan button. User interface untuk mempermudah proses input yang 

dilakukan oleh pengguna. 
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4. Implementasi Aplikasi 

 Implementasi aplikasi adalah tahap mulainya pembuatan sebuah aplikasi 

sesuai dengan rancangan yang sudah dibuat menggunakan Xcode versi 9 dengan 

bahasa pemograman swift 4 dan menggunakan library ARKit untuk implementasi 

augmented reality pada iOS.  

5. Testing dan Debugging 

 Testing dan debugging adalah tahap uji coba dengan aplikasi pada anak usia 

dini dengan bantuan orang tua atau walinya. Orang tua atau wali mengisi sebuah 

kuisioner yang dibuat dengan metode technology acceptance model dengan skala 

likert untuk mengukur tingkat behavioral intention to use pengguna. 

6. Dokumentasi  

Dokumentasi adalah tahap menulis sebuah laporan yang berisikan hasil dari 

penelitan dari awal hingga akhir. 

3.2 Perancangan Model Aplikasi 

Perancangan model aplikasi yang digunakan di dalam aplikasi ditunjukkan 

pada Gambar 3.1. 

 
Gambar 3.1 Model Aplikasi Memunculkan Objek 3D 
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 Aplikasi memunculkan Object 3D mengandalkan library ARKit dengan 

model aplikasi Gambar 3.1. Pertama ARKit akan mengolah hasil secara real-time 

melalui fungsi ARWorldTrackingConfiguration() untuk mengetahui ada apa saja 

disekitar pengguna agar 3D object yang ingin dimunculkan tidak terganggu dengan 

benda yang ada di dunia nyata. Setelah itu ARKit memberitahu lokasi yang dapat 

digunakan untuk meletakan 3D object dan aplikasi akan me-render object tersebut 

pada posisi yang sudah dibertahu oleh ARKit. 

3.3 Penggunaan Aset 

Aset-aset yang digunakan di dalam aplikasi adalah sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Daftar Aset 
Gambar Penjelasan Sumber 

 

Icon Aplikasi. Aset Pribadi 

 

Icon tulisan warna merah yang belum 
dipilih pada laman utama. 

www.flaticon.com 
 

 

Icon tulisan warna merah yang sudah 
dipilih pada laman utama. 

www.flaticon.com 

 

Icon tulisan warna kuning yang belum 
dipilih pada laman utama. 

www.flaticon.com 

 

Icon tulisan warna kuning yang sudah 
dipilih pada laman utama. 
 

www.flaticon.com 

 

Icon tulisan warna hijau yang belum 
dipilih pada laman utama. 
 

www.flaticon.com 

 

Icon tulisan warna hijau yang sudah dipilih 
pada laman utama. 
 

www.flaticon.com 

 

Icon tulisan warna biru yang belum dipilih 
pada laman utama. 
 

www.flaticon.com 

 

http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
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Tabel 3.1 Daftar Aset (Lanjutan) 
Gambar Penjelasan Sumber 

 

Icon tulisan warna biru yang sudah dipilih 
pada laman utama. 

www.flaticon.com 

 

Icon untuk menghapus semua tulisan dari 
pengguna pada laman utama. 

www.flaticon.com 

 

Icon untuk melanjutkan ke soal berikutnya 
setelah menjawab sebuah pertanyaan pada 
laman Quiz. 

www.flaticon.com 

 

Icon yang akan berisikan pilihan jawaban 
dari suara yang disebut pada laman Quiz. 

www.flaticon.com 

 

Icon untuk membuka laman Quiz. www.flaticon.com 

 

Icon bantuan untuk membuka panduan 
pada suatu laman. 

www.flaticon.com 

 

Icon untuk memulai soal baru setalah 
menjawab 10 soal pada laman Quiz. 

www.flaticon.com 

 

 

Icon untuk mengeluarkan suara cara 
penyebutan soal pada laman Quiz dan cara 
penyebutan huruf / angka yang dipilih pada 
laman utama. 

www.flaticon.com 

 

Icon yang akan muncul jika jawaban 
pengguna salah pada laman Quiz. 

www.flaticon.com 

 

Icon yang akan muncul jika jawaban 
pengguna benar pada laman Quiz. 

www.flaticon.com 

 

Icon jumlah salah pada laman Quiz yang 
akan muncul pada laman hasil jika sudah 
menjawab 10 soal 

www.flaticon.com 

 

Icon tab untuk membuka tampilan laman 
utama 

www.flaticon.com 

 

Icon tab untuk membuka tampilan laman 
Quiz. 

www.flaticon.com 

False 
Sound.mp3 

Suara salah jika jawaban pengguna pada 
laman Quiz salah. 

www.youtube.com 

 

http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
http://www.flaticon.com/
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Tabel 3.1 Daftar Aset (Lanjutan) 
Gambar Penjelasan Sumber 
Right 

Sound.mp3 
Suara benar jika jawaban pengguna pada 
laman Quiz benar. 

ww.youtube.com 

 

Sebuah tampilan modal pada laman Quiz 
jika jawaban pengguna salah. 

Aset Pribadi 

 

Sebuah tampilan modal pada laman Quiz 
jika jawaban pengguna benar. 

Aset Pribadi 

 

Sebuah logo tulisan pada sebelum laman 
Quiz. 

www.flaticon.com 

 

Icon untuk memunculkan modal yang 
berisikan menu pilihan 3D huruf atau 
angka yang ingin dipilih. 

Asst Pribadi 

 

Logo yang dimunculkan untuk Splash 
Screen. 

Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 0 Asst Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 1 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 2 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 3 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 4 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 5 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 6 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 7 Aset Pribadi 

 

http://www.flaticon.com/
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Tabel 3.1 Daftar Aset (Lanjutan) 
Gambar Penjelasan Sumber 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 8 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka 9 Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka A Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka B Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka C Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka D Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka E Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka F Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka G Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka H Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka I Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka J Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka K Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka M Aset Pribadi 
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Tabel 3.1 Daftar Aset (Lanjutan) 
Gambar Penjelasan Sumber 

 

3D aset jika pengguna memilih angka N Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka O Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka P Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka Q Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka R Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka S Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka T Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka U Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka Y Aset Pribadi 

 

3D aset jika pengguna memilih angka Z Aset Pribadi 

 

3.4  Perancangan Flowchart 

 Perancangan flowchart untuk menggambarkan aplikasi sebagai berikut. 

3.4.1 Flowchart Laman Utama 

 Gambar 3.2 adalah flowchart pada laman utama. Pertama kali aplikasi mulai 

akan menampilkan sebuah panduan cara penggunaan aplikasi. Setelah itu aplikasi 

akan memunculkan object 3D sebuah huruf dan pada awalnya yang akan muncul 
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adalah huruf “A” dan pengguna dapat menulis apapun dan layar dengan memilih 

warna tulisan yang pengguna inginkan. Jika pengguna menekan tombol suara akan 

mengeluarkan cara penyebutan dari suatu huruf / angka yang dipilih dan jika 

ditekan lama akan memunculkan panduan apa itu tombol suara. Jika pengguna 

menekan tombol hapus akan menghapus semua tulisan yang sudah ditulis pengguna 

pada layar dan jika ditekan lama akan memunculkan panduan apa itu tombol hapus. 

Jika pengguna menekan pilih huruf / angka akan membuka sebuah modal yang 

berisikan pilihan huruf dan angka yang dapat pengguna pilih. Apabila pengguna 

menekan tombol pilih huruf / angka lama akan menampilkan penjelasan apa itu 

tombol pilih huruf / angka. Pada bagian bawah aplikasi akan terdapat sebuah tab 

dan jika pengguna menekan tab quiz akan menampilkan laman Quiz.
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Gambar 3.2 Flowchart Laman Utama 
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3.4.2 Flowchart Menampilkan Laman Quiz 

Gambar 3.3 adalah flowchart yang menggambarkan proses menampilkan 

laman Quiz. Pertama akan terdapat sebuah tombol Mulai. Jika tombol Mulai 

ditekan, akan membuka tampilan laman Quiz. Pada saat laman Quiz ditampilkan 

pertama kali akan terdapat panduan mengenai laman Quiz dan bagaimana cara 

menjawab kuis. Fungsi newQuiz akan berjalan setelah selesai panduan dan 

pengguna menjawab kuis. Fungsi newQuiz adalah fungsi untuk mengacak isi 

variabel jawaban dan soal pada laman Quiz. Fungsi newQuiz mengacak soal dan 

jawaban dengan cara mengambil random dari array yang berisikan huruf atau array 

berisikan angka dan diulang sampai tidak ada yang sama. Menjawab kuis pengguna 

harus menekan tombol Suara yang akan mengeluarkan suara huruf / angka yang 

harus dijawab oleh pengguna. Pengguna menjawab dengan memilih salah satu dari 

empat kotak di bawah tombol Suara. Jika pengguna memilih jawaban yang benar 

tampilan modal Benar akan ditampilkan dan jika pilihan pengguna salah akan 

menampilkan tampilan modal Salah. Jika pengguna sudah menjawab sebanyak 

sepuluh soal akan ditampilkan laman Hasil yang menunjukkan jumlah jawaban 

yang benar. Pada laman Hasil akan terdapat satu buah tombol Ulang untuk 

mengulang kuis lagi. Di laman Quiz juga terdapat tombol Bantuan. Tombol 

Bantuan akan menjelaskan laman Quiz dan bagaimana menjawab kuis. 
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Gambar 3.3 Flowchart Menampilkan Laman Quiz
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3.4.3 Flowchart Menampilkan 3D Huruf / Angka 

Gambar 3.4 adalah flowchart untuk menampilkan 3D huruf / angka. 

Pertama pada laman Utama pengguna sudah memilih sebuah huruf / angka yang 

ditampung oleh currentAlphabet. Setelah itu variabel currentAlphabet dimasukkan 

ke dalam variabel scene untuk mengisi sceneView dan 3D object akan ditampilkan. 

 
Gambar 3.4 Flowchart Menampilkan Huruf atau Angka 

3.4.4 Flowchart Menghapus Tulisan 

Gambar 3.5 adalah gambar flowchart untuk mengapus tulisan. Pertama 

fungsi akan mengapus semua node yaitu tulisan dan 3D huruf / angka yang ada. 

Setelah itu fungsi akan mengisi kembali SceneView dengan variabel scene untuk 

menampilkan 3D huruf / angka. 

 
Gambar 3.5 Flowchar Menghapus Tulisan 
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3.4.5 Flowchart Mengeluarkan Suara 

 Gambar 3.6 adalah gambar flowchart mengeluarkan suara. Pertama mengisi 

varibel speech dengan currentAlphabet yang sudah diubah menjadi huruf kecil. 

Setelah itu akan dimasukkan kedalam fungsi AVSpeechUtterance dan akan 

dipanggil untuk mengeluarkan suara. 

 
Gambar 3.6 Flowchart Mengeluarkan Suara 

3.4.6 Flowchart Memunculkan Tulisan  

Gambar 3.7 adalah gambar untuk flowchart memunculkan tulisan. Fungsi 

akan menampung koordinat ke dalam variabel 3DPoint. Setelah itu, isi variabel 

Color akan dicek. Tulisan akan di-render dengan warna sesuai isi variabel Color. 

 
Gambar 3.7 Flowhcart Memunculkan Tulisan 
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3.5 Perancangan User Interface 

 Perancangan aplikasi pada penelitian ini sebagai berikut. 

3.5.1 Mockup Laman Utama 

 Gambar 3.8 adalah mockup untuk tampilan laman Utama yang berisikan 

sebuah tab. Pada bagian atas terdapat dua tombol. Tombol bagian kiri atas adalah 

tombol pilih huruf / angka untuk menampilkan modal pilihan huruf dan angka. 

Bagian kiri atas terdapat tombol Hapus untuk menghapus semua tulisan pengguna, 

dan di bawah tombol Hapus terdapat tombol pilihan warna untuk warna tulisan 

pengguna. Dua buah tombol di atas tab adalah tombol Suara dan tombol Bantuan. 

Tombol Suara untuk mengeluarkan suara penyebutan sebuah huruf atau angka yang 

sedang dipilih dan tombol Bantuan untuk menampilkan panduan bantuan 

penggunaan laman Utama. 

 
Gambar 3.8 Mockup Laman Utama 
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3.5.2 Mockup Laman Quiz Intro 

 Gambar 3.9 adalah mockup untuk tampilan laman Quiz Intro yang hanya 

berisikan sebuah logo bertulisan “Quiz” dan terdapat sebuah tombol Mulai di 

tengah yang akan menampilkan laman Quiz. Sama seperti laman Utama terdapat 

tab di bawah untuk berpindah ke laman Utama. 

 
Gambar 3.9 Mockup Laman Quiz Intro 

3.5.3 Mockup Laman Quiz  

 Gambar 3.10 adalah mockup untuk tampilan laman Quiz. Terdapat sebuah 

tombol navigasi di kiri atas untuk kembali ke laman Quiz Intro. Di tengah terdapat 

sebuah tombol Suara yang berisikan suara dan menjadi soal yang akan ditebak oleh 

pengguna. Di bawah tombol Suara akan terdapat empat tombol Opsi yang 

merupakan pilihan jawaban dari soal tombol Suara. Bagian kanan bawah juga 

terdapat tombol Bantuan jika pengguna lupa harus bagaimana pada laman Quiz. 
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Gambar 3.10 Mockup Laman Quiz 

3.5.2 Mockup Laman Hasil Quiz 

Gambar 3.11 adalah mockup tampilan dari laman Hasil Quiz. jika pengguna 

sudah menjawab sepuluh soal dan akan terdapat berapa jumlah jempol yang 

menggambarkan berapa jawaban pengguna yang benar dan di bawah akan terdapat 

juga tombol Ulang untuk mengerjakan kuis lagi. Pada laman ini tidak terdapat tab 

karena pengguna hanya bisa menekan tombol Ulang untuk mengerjakan kuis lagi. 

 
Gambar 3.11 Mockup Laman Hasil Quiz 


