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2.1 Augmented Reality

Augmented Reality adalah teknologi untuk pengguna dapat berinteraksi
dengan lingkungan dunia pengguna (Grubert. dkk, 2017). Pada tahun 1968 Ivan
Sutherland adalah orang yang membuat system augmented reality pertama kali
selain itu system virtual reality yang pertama juga. Ivan Sutherland menggunakan
dengan cara melihat melalui optikal yang dipasang di kepala memperlihatkan track
satu dari dua 6DOF trackers. Semakin berkembangnya teknologi augmented reality
hingga pada tahun 2011 Qualcomm mengumumkan keluarnya AR platform SDK
ke publik pada bulan April dan pada tahun tersebut disebut QCAR yang akan
disebut Vuforia (Arth dkk, 2015).

Augmented reality dapat dibagi menjadi dua yaitu Marker-Based AR dan juga
Markerless AR. Banyak aplikasi edukatif yang menggunakan augmented reality
Marker-Based untuk membuat belajar lebih menarik. Salah satunya adalah buku
cerita yang menggunakan aplikasi untuk memunculkan karakter pada buku cerita
tersebut dari buku. Selain itu banyak juga permainan yang mengimplementasi
teknologi Markerless AR pada tahun 2017 terkenalnya permainan di smartphone
yang bernama Pokemon Go yang menggunakan teknologi augmented reality (Shea,
dkk. 2017). Markerless augmented reality hanya membutuhkan sebuah fondasi
permukaan yang datar yang memiliki luas yang sesuai dengan virtual object

sehingga mudah untuk digunakan daripada marker-based augmented reality.
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10S adalah operating system mobile miliki apple yang berjalan di iPhone,
iPad, dan juga iPod touch. Awalnya dikenal iPhone OS tapi berubah ketika
diperkenalkan iPad (Nations, D., 2018). 10S memiliki 4 layer aristektur yaitu cocoa
Touch, Media Layer, Core Services, Core OS. Layer paling bawah memberikan
basic services untuk semua aplikasi bergantung pada layer lebih tinggi yang

memberikan grafik canggih dan servis yang berhubungan dengan interface

(IntelliPaat, 2012).
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Gambar 2.1. Arsitektur iOS (IntelliPaat, 2012)
1. Core OS
Core OS layer memegang fitur terendah dari pada arsitektrur iOS dan
memberikan fitur dasar seperti core bluetooth framework, accelerate framework,
eternal accessory framework, secury services framework dan juga local

authentication framework.



2. Core Services

Beberapa framework penting tersedia pada layer core services contohnya core
data framework yang memiliki fungsi untuk mengelola data model dari sebuah
model view controller.
3. Media Layer

Pada layer ini terdapat framework yang berhubungan dengan media seperti
grafik, audio, dan teknologi video. Contohnya OpenAl yang menjadi standarisasi
industri teknologi untuk menyediakan audio
4. Cocoa Touch

Pada layer terakhir ini berisikan layer yang berhubungan dengan interface pada
sebuah aplikasi contohnya UIKit framework yang memberikan infrastruktur untuk
menerapkan grafikal. Sehingga memungkinkan untuk multitasking atau mengelola

user interface.

2.3  ARKit

ARK:it adalah sebuah library yang diperkenalkan Apple pada tahun 2017
untuk mempermudah pengguna untuk mengimplementasikan augmented reality
pada basis 10S (Apple, 2017). Banyak aplikasi edukatif yang sudah dapat
menerapkan ARKit ini. Dari Aplikasi yang dibuat untuk IKEA yang bertujuan
pembeli dapat melihat bagaimana barang yang ingin dibeli jika dipasang di
rumahnya tanpa harus langsung membelinya. Dan juga terdapat aplikasi bernama
Forggipedia yang dapat memunculkan anatomi sebuah kodok hanya dengan
menggunakan kamera sebuah iPad. ARkit sendiri memilki 3 layer yaitu Tracking,

Scene Understanding dan Rendering (Apple, 2017).



1. Tracking
Tracking adalah fungsionalitas inti dari ARKit. Tracking menyediakan
kemampuan untuk melacak lingkungan fisik secara real-time serta dengan
bantuan motion data memperoleh pandangan yang tepat dari lokasi device.
2. Scene Understanding
Scene Understanding adalah kemampuan untuk memastikan atribut atau
properti pada lingkungan sekitar. Scene Understanding memiliki hit testing
yang berfungsi untuk mengetahui bidang yang dapat digunakan sebagai fondasi
render.
3. Rendering
Rendering adalah bagian ARKit untuk memunculkan virtual object pada
lingkungan fisik . Terdapat tiga cara untuk me-render pada ARKit yaitu dengan

SceneKit, SpriteKit dan MetalKit.

a. SceneKit

SceneKit adalah framework grafik yang high-level untuk developer
membuat animasi 3D dan efek. Tidak seperti lower-level API yaitu Metal dan
OpenGL yang membutuhkan developer untuk implementasi dalam detail persis
algoritma yang memperlihatkan adegan animasi 3D, sceneKit hanya
membutuhkan deskripsi tindakan dan animasi yang ingin dijalankan (Apple,
2017). SceneKit adalah framework yang diperkerkenalkan oleh apple pada
WWDC tahun 2012 dan awalnya sceneKit digunakan untuk macOS bukan
untuk 10S (Apple, 2012) tapi semakin berkembangnya sceneKit pada tahun

2014 scenekit dapat digunakan untuk basis i0S (Apple, 2014).



b. SpriteKit

SpriteKit adalah framework untuk membuat peforma tinggi, baterai yang
lebih efesien pada permainan 2D (Apple, 2017). SpriteKit digunakan untuk me-
render sebuah animasi 2D berbeda dengan sceneKit dan metalt yang dibuat
untuk me-render animasi 3D.
c. Metal

Metal adalah framework grafik untuk me-render animasi 3D akan tetapi
berbeda dengan sceneKit, menurut Apple (2017) metal adalah framework yang
berkomunikasi langsung ke GPU yang berada pada alat tersebut sehingga
berguna untuk aplikasi yang membutuhkan tenaga lebih besar dan aplikasi lebih
kompleks.

ARKit juga memiliki fungsi konfigurasi yaitu
ARWorldTrackingConfiguration(). = ARWorldTrackingConfiguration  adalah
konfigurasi yang menggunakan kamera belakang untuk melacak orientasi
perangkat, posisi perangkat, mendeteksi permukaan dunia nyata dan juga objek
(Apple, 2017). Dengan fungsi ini developer dapat menampilkan konten bersama
dengan kamera secara langsung. ARWorldTrackingConfiguration melacak
pergerakan perangkat dengan six degrees of freedom (6DOF) yaitu tiga sumbu rotasi

(roll, pitch, dan yaw), dan tiga sumbu Translation (gerakan dalam x, y, dan z).
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Gambar 2.2 6DOF Menjaga Objek AR

10



2.4 AVFoundation

Sebuah library dari Apple untuk developer yang ingin menggunakan fitur
yang berhubungan dengan aset suara (Apple, 2009). Pada tahun 2013 apple
menyediakan sebuah fungsi AVSpeechSynthesizer. AVSpeechSynthesizer adalah
fungsi mengubah text to speech (2013). Pertama teks yang ingin dijadikan text fo
speech ditampung dalam AVSpeechUtterance. Developer juga dapat menentukan
bahasa yang ingin digunakan dengan AVSpeechSynthesisVoice. Dan bagian akhir

untuk menjalankan dengan sysnthesizer.speak(utterance).

2.5 Skala Likert

Menurut Budiaji (2013) banyak skala pengukuran yang dapat digunakan
dalam merancang skala pengukuran pada penelitian dan skala likert bertujuan untuk
menduga prefrensi individu dengan menggunakan nilai responnya. Skala likert
menggunakan lime tititk pilihan pada setiap butir pertanyaan dan memiliki nilainya
masing-masing, sangat setuju dengan nilai lima, setuju dengan nilai 4, netral dengan
nilai 3, tidak setuju dengan nilai 2, dan sangat tidak setuju dengan nilai 1 (Sepoetra,
2015). Cara menghitung dengan cara mencari dahulu total skor masing-masing
pilihan responden dan untuk mengetahui presentasenya masukan ke rumus indeks
presentase.

Tabel 2.1 Rumus Menghitung Jawaban Responden
x Responden yang menjawab sangat setuju

5

4 x Responden yang menjawab setuju
N 3 x Responden yang menjawab netral

2

1

SS

TS x Responden yang menjawab tidak setuju
STS x Responden yang menjawab sangat tidak setuju
Total Skor
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Rumus index % =2 x 100 (2.1

Keterangan:

SS = Sangat setuju

S = Setuju

N = Netral

TS = Tidak setuju

STS = Sangat tidak setuju

A = Hasil jawaban bagian sangat setuju
B = Hasil jawaban bagian setuju

C = Hasil jawaban bagian netral

D = Hasil jawaban bagian tidak setuju
E = Hasil jawaban bagian sangat tidak setuju
Z = Total hasil jawaban

Y = Nilai tertinggi ( jumlah responden x 5)

2.6 Technology Acceptance Model
Menurut Fatmawati (2015) Technology Acceptance Model adalah salah
satu jenis teori yang menggunakan pendekatan teori perilaku (behavioral theory)

yang banyak digunakan untuk proses adopsi teknologi indormasi.
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Gambar 2.3 Model TAM Davis (1989)
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Persepsi Kemudahan Pengunaan (Perceived Ease of Use)

Merupakan pernyataan mengenai persepsi pengguna akan kemudahan ataupun
kesulitan dari pengugaan sistem.

Persepsi kebermanfaatan (Perceived Usefulness)

Merupakan pernyataan mengenai persepsi pengguna terhadap kegunaan sistem.
Sikap terhadap Penggunaan (Attitude Toward Using)

Merupakan pernyataan mengenai sikap pengguna terhadap penggunaan.
Intensitas perilaku penggunaan aplikasi (Behavioral Intention to Use)
Merupakan kemauan perilaku pengguna untuk menggunakan sistem sehingga
menjadi kecenderungan perilaku untuk tetap menggunakan sistem.
Penggunaaan aplikasi secara aktual (Actual System Use)

Disebutkan “Actual use” diartikan sebagai “a person’s perfomance of specific

behaviour” artinya kinerja seseorang dari perilaku tertentu.
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