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BAB II
LANDASAN TEORI
	Dalam penyusunan laporan Tugas Akhir ini diperlukan landasan teori yang memiliki relevansi dengan masalah yang dibahas. Landasan teori ini untuk memberi arah, persepsi, definisi dan landasan untuk menentukan solusi terhadap permasalahan yang sedang dibahas. Landasan teori tersebut diperoleh dengan membahas beberapa literatur yang mempublikasikan pendapat beberapa ilmuan yang dipakai sebagai penunjang pembahasan masalah.
2.1 Augmented Reality  (AR)
Semakin pesatnya perkembangan teknologi, pekerjaan dapat dikerjakan dengan bantuan komputer yang tentunya sangat memudahkan dan dapat menghemat waktu. Dan salah satu teknologi komputer yang sedang berkembang saat ini adalah Augmented Reality (AR) (Angga Maulana, 2014).  Augmented Reality  (AR)  adalah  suatu  lingkungan  yang  memasukkan objek  virtual  3D  ke  dalam  lingkungan  nyata. Para peneliti memanfaatkan bidang ini sebagai salah satu cara baru untuk meningkatkan pembelajaran dan menambah pengetahuan. Seperti yang terdapat dalam Augmented Reality in Education menurut Karen  Hamilton  dan  Jorge  Olenewa,  berbagai potensi  dan  keuntungan  dari  penerapan  teknologi  Augmented  Reality  untuk pendidikan, antara lain salah satunya yaitu memiliki  kekuatan  untuk  menarik  siswa  dengan  cara  yang sebelumnya tidak memungkinkan dan memberikan  kebebasan  bagi  siswa  dalam  melakukan  proses penemuan dengan  cara  mereka  sendiri.
a. Marker Augmented Reality 
Marker augmented reality memungkinkan komputer untuk mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y, dan Z.
b. Markerless Augmented Reality
Markerless augmented reality merupakan salah satu metode augmented reality yang saat ini sedang berkembang, dengan metode ini memungkinkan pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen – elemen digital.

2.2 Android
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. (Murtiwiyati, 2013) Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut:  
1. Terbuka.
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti  membuat panggilan, mengirim pesan teks, menggunakan kamera, dan lain-lain. Android menggunakan sebuah mesin virtual yang dirancang khusus untuk mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang terdapat di dalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara bebas diperluas untuk memasukkan teknologi baru yang lebih maju pada saat teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk membangun aplikasi mobile yang inovatif.
2. Semua aplikasi dibuat sama.
Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari telepon dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua aplikasi dapat dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan sebuah telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap para pengguna.
3. Memecahkan hambatan pada aplikasi.
Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru dan inovatif. Misalnya, pengembang dapat menggabungkan informasi yang diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak pengguna, kalender, atau lokasi geografis.
4. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah.
Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk menggunakan library yang diperlukan dan tools yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi yang semakin baik. Android memiliki sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga membantu para pengembang dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun aplikasi yang dibuat. (http://www.android.com/about/)


2.3 Materi Tumbuhan Dikotil dan Monokotil
2.3.1	Pengertian Tumbuhan
a) Tumbuhan Dikotil
Tumbuhan dikotil adalah tumbuhan berbunga yang memiliki biji berkeping dua. Bisa dilihat dari bijinya, apabila dibelah bijinya akan terdapat dua keping. Ciri – ciri tumbuhan dikotil dapat dilihat dari akarnya berupa akar tunggang dengan akar utama yang lebih besar dari akar sekunder, bentuk tulang daunnya cenderung menjari atau menyirip, bunga umumnya berjumlah 2, 4 dan 5 atau kelipatannya, Batang berkambium dan bercabang-cabang, mempunyai banyak dahan dan ranting. (Kenedy, Azzam 2017)
b) Tumbuhan Monokotil
Tumbuhan monokotil adalah tumbuhan yang bagian bijinya tunggal atau mono atau tidak berkeping. Bijinya berupa biji utuh tidak terbelah. Ciri – ciri tumbuhan monokotil dapat dilihat dari akarnya berupa akar serabut, umumnya bentuk tulang daunnya sejajar, batang tidak berkambium, batang tidak bercabang, dan bagian-bagian bunga kelipatan 3. (Kenedy, Azzam 2017)

2.4 Blender 3D
Menurut Lance Flavell (2010 dalam Putra, M.S.A.D. 2014) Blender merupakan paket aplikasi pemodelan dan animasi 3D yang memiliki berbagai fungsi yang tidak dimiliki aplikasi 3D lainnya. Blender mendukung seluruh alur kerja 3D seperti modelling, rigging, animasi, simulasi, rendering, compositing, dan motion tracking, bahkan pengeditan video dan pembuatan game.
 
2.5 Unity 3D
Unity 3D merupakan sebuah perangkat lunak (Software) penyedia layanan games. Unity 3D merupakan authoring yang terintegrasi untuk menciptakan rekaman permainan 3D atau konten interaktif lainnya seperti visualisasi arsitektur animasi 3D. Lingkungan pengembangan Unity 3D yang berjalan pada Microsoft Windows dan Mac OS X, dan permainan yang dihasilkan dapat dijalankan pada Windows, Mac, Xbox 360, Playstation 3, Wii, Ipad, iPhone, serta platform Android. Bahasa pemrograman yang dapat diterima Unity adalah Javascript, CS Script (C#), dan Boo Script. (Aries, 2017).

2.6 Flowchart
Flowchart merupakan kumpulan gambar yang biasanya berupa simbol atau bagan yang memperlihatkan urutan dan hubungan antar proses beserta instruksinya. Flowchart adalah gambaran dalam bentuk diagram alir dari algoritma - algoritma dalam suatu program, yang menyatakan arah alur program tersebut. Berikut adalah beberapa simbol yang digunakan dalam menggambar suatu flowchart dijelaskan pada tabel  (Pahlevy, 2010).
2.6.1	Simbol – Simbol pada Flowchart
1. Flow Direction Symbols
Yaitu, simbol yang dipakai untuk menghubungkan antara simbol yang satu dengan simbol lainnya atau disebut juga connecting line.

Tabel 2.1 Komponen Pada Flowchart
	
	Komponen
	Keterangan
	

	
	

	
	[image: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ad/Flowchart_Terminal.svg/1280px-Flowchart_Terminal.svg.png]
	Terminal, sebagai awal (start) dan akhir (end) suatu
	

	
	
	bagan alir
	

	
	
	
	

	
	
	Proccess,  sebagai  himpunan  penugasan  yang  akan dilaksanakan secara berurutan
	

	
	
	
	

	
	
	Input, sebagai penampung data sebelum dimasukan
	

	
	
	ke dalam memory komputer
	

	
	
	
	



	
	
	Decission,  sebagai  cabang  untuk  memutuskan  arah
	

	
	
	percabangan sesuai kondisi yang dipenuhi
	

	
	
	
	

	
	
	Dokumen,   sebagai   input yang berasal dari dokumen atau output yang  dicetak ke kertas
	

	
	
	
	

	
	
	Predefined Process, Digunakan untuk menunjukkan
	

	
	
	suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan di tempat
lain
	

	
	
	
	

	
	
	Connector, sebagai  penghubung apabila  bagan  alir
	

	
	
	terputus, misal pergantian halaman
	

	
	
	
	

	
	
	Flowline, sebagai penunjuk arah proses
	

	
	
	
	



2.7 Storyboard
Stroyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai naskah, storyboard dapat menyampaikan ide cerita kepada orang lain dengan lebih mudah, karena dapat menggiring khayalan seseorang mengikuti gambar-gambar yang tersaji, sehingga menghasilkan persepsi yang sama pada ide cerita (Widiastuti, 2012).

2.8 Tahapan pembuatan Aplikasi
[image: ]Metode pengembangan Aplikasi yang digunakan dalam laporan ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini terdiri dari enam tahapan yaitu pengonsepan, pendesainan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. (Ridwan, 2016).
Gambar 2.1 Tahapan Pengembangan Multimedia
a) Pengonsepan (Concept)
Pengonsepan (Concept) adalah tahap adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program tersebut. Selain itu menentukan jenis dan tujuan.
b) Perancangan (Design)
Perancangan (Design) adalah tahap arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Salah satu bentuknya dengan pembuatan storyboard, untuk menggambarkan deskripsi setiap scane dengan mencantumkan objek multimedia dan beberapa scane lainnya.
c) Pengumpulan Materi (Material Collecting)
Pengumpulan Materi (material Collecting) adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan pembuatan program. Beberapa bahan tersebut antara lain objek, animasi, audio dan masih banyak lagi.
d) Pembuatan (Assembly)
Pembuatan (Assembly) adalah tahap pembuatan semua objek dan semua bahan multimedia. Pada pembuatan program, didasarkan pada tahap design yang telah dilakukan sebelumnya.


e) Pengujian (Testing)
Pengujian (Testing) pada tahap ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (Assembly) dengan menjalankan program dan melihat apakah ada kesalahan atau tidak.
f) Distribusi (Distribution)
Distribusi (Distribution) pada tahap ini melakukan evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi, agar menjadi lebih baik lagi. Hasil evaluasi dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept  pada produk selanjutnya.
2.9 Tutorial 
Menurut kamus besar bahasa indonesia (KBBI), tutorial adalah pembimbingan kelas oleh seorang pengajar (tutor) untuk seorang peserta didik. Metode tutorial adalah metode pembelajaran dengan mana seorang pendidik memberikan bimbingan belajar kepada peserta didik secara individual.
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