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Abstrak Kemajuan teknologi digital, terutama Augmented
Reality (AR), membuka peluang dalam pengembangan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
AR sebagai sarana pembelajaran teknik dasar olahraga
petanque untuk pemula. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model Luther-Sutopo yang terdiri atas tahap
konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, dan distribusi. Aplikasi yang dikembangkan
mampu menampilkan visualisasi objek 3D teknik dasar
petanque, seperti pointing dan shooting, secara langsung

melalui perangkat Android. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik
serta membantu pengguna memahami materi

pembelajaran dengan lebih mudah. Penggunaan teknologi
AR dalam penelitian ini juga memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif sehingga dapat meningkatkan
minat dan Keterlibatan pengguna selama proses
pembelajaran. Kebaruan penelitian ini terletak pada
penerapan AR berbasis Android dengan tampilan objek
3D interaktif untuk pembelajaran teknik dasar petanque,
yang masih belum banyak diterapkan pada media
pembelajaran olahraga petanque. Oleh Kkarena itu,
aplikasi yang dikembangkan dapat menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran yang inovatif dan mudah
digunakan oleh pemula.

Kata kunci
Petanque.

Rancang Bangun, Augmented Reality,

Abstract The development of digital technology, particularly
Augmented Reality (AR), offers significant opportunities for
improving the quality of interactive learning. This study
aims to design and develop an AR application as a learning
medium for beginners in basic petanque techniques. The
method used is Research and Development (R&D) with the
Luther-Sutopo model, which includes the stages of concept,
design, material collection, creation, testing, and
distribution. The results show that the AR application is
capable of interactively displaying 3D objects representing
basic petanque techniques, such as pointing and shooting.

Based on testing, the application performed well and
improved user understanding of the material. This is in line
with previous research that found that the use of AR can
significantly improve student learning outcomes, interest,
and engagement. Therefore, this AR application can be an
effective, engaging, and innovative alternative learning
medium for beginners in understanding basic petanque
techniques.

Keywords : Design, Augmented Reality, Petanque.

I. PENDAHULUAN

Olahraga petanque merupakan salah satu cabang olahraga
yang mulai berkembang di Indonesia. Namun, masih banyak
pemula yang mengalami kesulitan dalam memahami teknik
dasar seperti pointing dan shooting karena keterbatasan media
pembelajaran yang interaktif [1]. Di sisi lain, teknologi
pendidikan menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR)
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan interaktif [2]. AR memungkinkan pengguna melihat objek
virtual dalam dunia nyata secara real-time sehingga
mempermudah pemahaman konsep abstrak [3].

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan AR
dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar secara
signifikan serta memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan [4]. Selain itu, AR juga terbukti meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
[5]. Pemanfaatan perangkat mobile, khususnya smartphone,
telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari masyarakat
dan digunakan secara aktif sebagai sarana memperoleh
informasi maupun sebagai media pembelajaran [6]. Kondisi
ini mendorong munculnya berbagai inovasi media
pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan mudah
diakses [7].

Seiring dengan meningkatnya kebutuhan akan media
pembelajaran yang mampu menyajikan informasi secara lebih
menarik dan mudah dipahami, teknologi Augmented Reality
mulai dimanfaatkan dalam berbagai bidang sebagai media
penyampaian informasi berbasis visual interaktif [8].
Penggunaan teknologi ini memungkinkan pengguna untuk
melihat objek secara lebih nyata dan kontekstual melalui
integrasi antara dunia virtual dan lingkungan nyata [9].
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Namun demikian, pemanfaatan teknologi Augmented Reality
dalam pembelajaran olahraga, khususnya pada teknik dasar
petanque bagi pemula, masih relatif terbatas [10].

Agar penelitian ini terarah dan tidak meluas, ruang lingkup
penelitian difokuskan pada perancangan dan pembangunan
aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
teknik dasar petanque bagi pemula [11]. Aplikasi yang
dikembangkan dibatasi pada penyajian materi teknik dasar,
seperti cara memegang bola, posisi tubuh, serta gerakan dasar
dalam melakukan lemparan [12]. Penyajian materi difokuskan
dalam bentuk visualisasi objek tiga dimensi yang ditampilkan
melalui  perangkat mobile berbasis Android, serta
dikembangkan menggunakan Unity dengan dukungan Vuforia
sebagai engine pendeteksi marker [13].

II. METODE PENELITIAN

Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa tahapan.
Berikut ini merupakan tahapan tahapan yang dilakukan
peneliti ditunjukkan pada Gbr. 1.

1. IDENTIFIKASI
MASALAH

2. PENGUMPULAN
DATA

* STUDI PUSTAKA
* STUDI LAPANGAN

4. HASIL
APLIKASI

2
3. PENGOLAHAN DATA
« IDENTIFIKAS| OLAHRAGA PETANQUE
* PERMODELAN DESAIN BENTUK 3D
* PENERAPAN 3D KEAPLIKASI

.

Gbr.. 1 Tahapan Penelitian

A.  Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah yaitu proses dimana masalah-masalah
yang diangkat dalam penelitian diperjelas.

B.  Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan
data yang deperlukan dan akurat yang akan menjadi dasar
penelitian ini, pengumpulan data yang dilakukan adalah
mengumpulkan jurnal yang secara garis besar membahasa
tentang olahraga petanque dan juga Augmented Reality, yang
nantinya diperlukan untuk membuat rancang bangun aplikasi
Augmented Reality untuk pembelajaran teknik dasar petanque
bagi pemula.

C. Pengolahan Data

Pengolahan data merupakan tahapan dimana data
yang sudah dikumpulkan kemudian dipilih mejadi bagian
aplikasi yang akan dibuat, yaitu berupa keterengan dan bentuk
objek 3D di dalam aplikasi Augmented Reality untuk
pembelajaran teknik dasar petanque bagi pemula.

D.  Hasil Aplikasi

Hasil dari pengolahan data yang dilakukan yaitu
adalah rancang bangun aplikasi Augmented Reality untuk
pembelajaran teknik dasar petanque bagi pemula.

IIT. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini akan membahas hasil dari Penelitian ini
yaitu, menghasilkan sebuah aplikasi Augmented Reality (AR)
berbasis Android yang digunakan sebagai media pembelajaran
teknik dasar olahraga petanque bagi pemula. Aplikasi
dikembangkan menggunakan Unify 3D dengan dukungan
Vuforia SDK sebagai engine pendeteksi marker.

A. Uji Coba User Acceptence (UAT)

Uji coba ini dilakukan agar dapat mengetahui tingkat
kelayakan aplikasi yang telah dibuat, hasil dapat pengujian
dapat dilihat pada Tabel 1.

TABEL I. HASIL PENGUJIAN UAT
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Keterangan Perhitungan:
Skor Tertinggi =5 x 15 x 10 =750
Skor Terendah =1 x 15 x 10 =150
Persentase = (725 / 750) x 100% = 96,7%

B.  Pengujian Black Box

Uji coba black box dilakukan agar dapat mengetahui
semua sistem yang terdapat didalam aplikasi dapat berjalan
dengan baik atau tidak, jika terdapat sistem yang tidak
berjalan semestinya, maka akan dilakukan perbaikan.

C. Tampilan Aplikasi
Pada tahap ini akan membahas mengenai tampilan dan apa

saja isi dari aplikasi berserta penjelasannya, seperti berikut:
1) Tampilan Login

{

PETANQUE

[
]

Gbr. 2 merupakan tampilan halaman
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Gbr. 2 merupakan tampilan halaman Login yang Pada Gbr. 4 menampilkan halaman yang berisi teks tentang
menampilkan gerakan petanque dan terdapat tombol start data penulis, dan juga terdapat tombol kembali ke menu utama
untuk memulai aplikasi masuk ke halaman menu utama. yang berada di pojok kiri atas.

2)  Tampilan Menu Utama 4) Tampilan Halaman Tentang Petanque

TENTANG PENTAQUE

Petanque berasal dar negara Perancis,

sebutan petanque di Turki dan Bowls adalah
sebutan di negara Inggris (Turkmen, 2013).

Petanque adalah suatu bentuk permainan
bola besi

Jack dan kaki harus beraca di lingkaran kecil
Permainan ini biasa dimainkan di tanah keras
tapi juga dapat dimainkan di rerumputan, pasit
atau permukaan tanah lain.

Perkembangan petanque dikalangan kejuaraan
tingkat Nasional diawali dengan diadakannya
eksebisi olahraga petanque pada POMNAS XIV
Aceh 2015, Eksebisi cabang olahraga petanque
la POMNAS Aceh 2015 diikuti oleh 14
Provinsi dar total 34 provinsi yang ada di

[{fPERATURAN PEYANQUE .

( TEKNIK PETANQUE )

Gbr.. 3 Tampilan Menu Utama

. .. Gbr.. 5 Tampilan Halaman Menu Utama
Pada Gbr. 3 menampilkan halaman menu utama ini P

terdapat tombol keluar dari aplikasi (kiri atas), tombol tentang Pada Gbr. 5 menampilkan halaman teks tentang
penulis (kanan atas), tombol tentang petanque (tengah atas), petanque yang berisi penjelasan tentang petanque sacara garis

tombol  peraturan petanque (dibawah tombol tentang pesar, dan juga terdapat tombol untuk kembali ke menu utama
petanque), dan tombol teknik petanque (dibawah tombol  yang berada di pojok kiri atas.

peraturab petanque). Tombol-tombol tersebut akan menuju ke
halaman yang sesuai dengan nama yang ada di tombol. 5) Tampilan Halaman Peraturan Petanque

3) Tampilan Halaman Tentang Penulis

PERATURAN PENTAQUE

Peraturan petanque mencakup berbagai aspek,
mulai dari peralatan hingga sistem pertandingan.
Berikut adalah beberapa peraturan dasar
petanque yang periu diketahui

Peralatan: Boule harus terbuat dari logam dengan
diameter antara 7,05 cm hingga 8,00 cm dan
berat antara 650 gram hingga 800 gram. Jack
harus terbuat dari kayu atau bahan sintetis dan
memiliki ukuran yang sesuai.

TUGAS AKHIR KARYA ILMIAH

Oleh:
YOSEF LAHANG

: 21.43.049
PROGRAM STUDI: TEKNIK INFORMATIKA
UNIVERSITAS:

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN
INFORMATIKA DAN KOMPUTER WIDYA CIPTA

Area Bermain: Lapangan petanque biasanya
berukuran minimal 12 meter x 3 meter. Garis
batas lapangan dapat dibuat dengan tali atau
paku

JUDUL:
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED
REALITY UNTUK PEMBELAJARAN TEKNIK
DASAR PETANQUE BAGI PEMULA

Komposisi Tim: Format permainan terdiri dari
tunggal (1 lawan 1), ganda (2 lawan 2), dan triple
(3 lawan 3). Setiap pemain memiliki tiga boules,
kecuali dalam format triple di mana setiap pemain
hanya memiliki dua boules.

g Satu
‘ petanque dibagi menjadi beberapa babak, dimana
poin akan diberikan kepada tim yang unggul di

setiap babak yang dimainkan. Kemudian,
1 kemenangan pertandingan ini ditentukan oleh tim
| yang terlebih dahulu mencapai skor kumulatif
sebanyak 13 poin.

Peraturan ini bertujuan untuk menjaga
keseragaman dan kualitas pertandingan petangue
di seluruh dunia. Memahanmi regulasi resmi
petanque penting bagi pemain, pelatih, dan
olahraga ini agar i
berlangsung adil dan sesuai standar internasional.

Gbr.. 7 Tampilan Halaman Peraturan Petanque
Gbr.. 4 Tampilan Halaman Tentang Penulis
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Pada Gbr. 6 menampilkan halaman yang berisi teks mengenai
peraturan petanque, dan juga terdapat tombol untuk kembali
ke menu utama yang berada di pojok kiri atas.

6) Tampilan Halaman Teknik Petanque

Gbr.. 6 Tampilan Halaman Teknik Petanque

Pada Gbr. 6 menampilkan halaman yang berisi teks yang
menjelaskan mengenai teknik dasar petanque, dan terdapat
tombol untuk kembali ke menu utama yang berada di pojok
kiri atas, ditambah dengan tombol lihat gerakan yang akan
membuka kamera smartphone.

7)  Tampilan Lihat Gerakan

Gbr.. 8 Tampilan Halaman Teknik Petanque

Pada Gbr. 7 menampilkan kamera smartphone yang berfungsi
untuk  menscan  marker, kemudian nantinya akan
menampilkan objek 3D berupa gerakan dasar dari teknik
petanque, dan juga terdapat tombol untuk kembali ke menu
utama yang berada di pojok kiri atas.

TABEL Il EVALUASI PERANGKAT KERAS

Perangkat + " Skenario Hasil yang Hasil
No Keras Spesifikasi P, ji Diharapkan Pengujian Status
1 Smartphone RAM 4GB,  Menjalankan Aplikasi berjalan Berjalan lancar Rerhasil
Android Kamera 13 MP  aplikasi AR lancar tanpa lag
. Marker
SB  Kamera Resolusi HD  Sean markerARM‘;rker terdeteksi terdeteksi <2 Berhasil
engan cepat .
detik
Layar . Menampilkan ~ Objek terlihat ~ Objek tampil .
(Display) 6.5 inch objek 3D jelas dengan baite Bethasil
K Prosesor Octa-core Rendering objek Rendering halus quak ‘ada lng Berhasil
AR signifikan
Sensor e Pergerakan  Objek mengikuti i o
SK Gyroscope Built-in objek AR arah gerak Responsif ~ Berhasil

Berdasarkan hasil pengujian perangkat keras, seluruh
komponen yang digunakan, meliputi smartphone Android,
kamera, layar, prosesor, dan sensor gyroscope, mampu
menjalankan aplikasi Augmented Reality dengan baik sesuai
dengan kriteria yang telah ditetapkan. Aplikasi dapat berjalan
lancar tanpa kendala yang signifikan, proses deteksi marker
berlangsung cepat, objek 3D tampil dengan jelas, rendering
berjalan stabil, serta sensor mampu merespons pergerakan
secara optimal. Dengan demikian, seluruh pengujian
perangkat keras dinyatakan berhasil dan perangkat dinilai
layak digunakan untuk mendukung implementasi aplikasi AR.

TABEL III EVALUASI PERANGKAT LUNAK

Skenario Output yang

No  Fitur Aplikasi Pengujian Input Diharapkan Hasil Pengujian ~ Status

1 Halaman Utama Membuka aplikasi Klik icon aplikasi Halaman utama tampil Sesuai Berhasil

2 MenuScan AR Scan marker Arakken kamera ke Objek 3D muncul Objek muqcul Berhasil
marker dengan baik

3 Navigasi Menu :::ﬁh At Klik tombol menu  Berpindah halaman ~ Berfungsi normal ~ Berhasil

4 Audio/Informasi Memutar suara ~ Klik tombol audio E:ﬁlr:rpenjelasan Audio berjalan Berhasil

5 Tombol Keluar Keluar aplikasi ~ Klik tombol exit ~ Aplikasitertutup ~ Aplikasitertutup ~ Berhasil

Tabel tersebut menunjukkan hasil pengujian perangkat
lunak pada aplikasi Augmented Reality untuk memastikan
setiap fitur utama berjalan sesuai fungsi sistem. Pengujian
meliputi Halaman Utama, Scan AR, Navigasi, Audio, dan
Tombol Keluar berdasarkan interaksi pengguna terhadap
aplikasi. Hasil pengujian menunjukkan seluruh fitur berfungsi
dengan baik sesuai output yang diharapkan. Scan AR mampu
mendeteksi marker dan menampilkan objek 3D, navigasi
berjalan responsif, audio dapat diputar dengan baik, serta
tombol keluar berfungsi normal. Dengan demikian, seluruh
fitur memperoleh status “Berhasil” tanpa ditemukan kendala
pada fungsi utama aplikasi.

IV.KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai
rancang bangun aplikasi Augmented Reality (AR) untuk
pembelajaran teknik dasar petanque bagi pemula, dapat
diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:
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1. Aplikasi Augmented Reality berhasil dikembangkan
Aplikasi berbasis Android ini berhasil dibangun
menggunakan Unity 3D dan Vuforia SDK, serta
mampu menampilkan objek 3D teknik dasar
petanque secara real-time melalui proses pemindaian
marker.

2. Aplikasi mampu menjadi media pembelajaran yang
interaktif
Visualisasi teknik dasar seperti pointing dan shooting
dalam bentuk animasi 3D memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dibandingkan metode
konvensional.

3. Meningkatkan pemahaman pengguna berdasarkan
hasil pengujian, aplikasi ini membantu pengguna,
khususnya pemula, dalam memahami teknik dasar
petanque dengan lebih mudah melalui pendekatan
visual dan interaktif.

4. Sistem berjalan dengan baik sesuai fungsinya, hasil
pengujian  fungsional  (black  box  testing)
menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi dapat
berjalan tanpa kendala, termasuk deteksi marker,
tampilan objek 3D, dan animasi.

5. Memiliki potensi sebagai media pembelajaran
alternatif
Aplikasi AR ini dapat dijadikan sebagai solusi
inovatif dalam pembelajaran olahraga, khususnya
petanque, serta dapat digunakan secara fleksibel
kapan saja dan di mana saja.

B. Saran

Sebagai pengembangan lebih lanjut, terdapat beberapa saran
yang dapat dipertimbangkan:

Penambahan materi teknik lanjutan petanque
Pengembangan ke teknologi markerless AR
Penambahan fitur evaluasi atau kuis interaktif
Optimalisasi performa pada berbagai perangkat
smartphone
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