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ABSTRAK 

 

Bahasa Inggris, sebagai salah satu bahasa global yang paling dominan, tidak hanya 

menjadi alat komunikasi utama tetapi juga mencerminkan kekayaan budaya yang 

luas. Slang atau bahasa gaul memainkan peran penting dalam menciptakan identitas 

budaya dan mengekspresikan nilai-nilai sosial, namun sering kali diabaikan dalam 

pembelajaran formal karena dianggap kurang sopan dalam konteks pendidikan. 

Teknologi Augmented Reality (AR) menawarkan solusi inovatif dalam konteks ini, 

dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif, interaktif, dan relevan. 

Penelitian ini mengeksplorasi implementasi AR dalam pembelajaran slang bahasa 

Inggris, yang bertujuan untuk mengatasi keterbatasan pengajaran tradisional dan 

memperkaya metode pembelajaran. Algoritma Random Number Generator (RNG) 

digunakan dalam aplikasi AR untuk menghasilkan kata-kata slang secara acak, 

menciptakan pengalaman belajar yang unik dan dinamis. Penelitian ini juga 

mengevaluasi efektivitas AR dalam meningkatkan pemahaman dan penguasaan 

slang bahasa Inggris serta menilai tanggapan pembelajar terhadap metode 

pembelajaran berbasis teknologi ini.  
 

Keywords:  Bahasa inggris, Slang Word, Augmented Reality, Random Number 

Generator.  
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ABSTRACT 

 

English, as one of the most dominant global languages, serves not only as a primary 

means of communication but also reflects a rich cultural heritage. Slang plays a 

significant role in shaping cultural identity and expressing social values; however, 

it is often overlooked in formal education due to its perceived inappropriateness in 

academic contexts. Augmented Reality (AR) technology offers an innovative 

solution by providing a more immersive, interactive, and relevant learning 

experience. This study explores the implementation of AR in teaching English 

slang, aiming to address the limitations of traditional instruction and enhance 

teaching methods. A Random Number Generator (RNG) algorithm is used in AR 

applications to generate slang words randomly, creating a unique and dynamic 

learning experience. This research also evaluates the effectiveness of AR in 

improving understanding and mastery of English slang and assesses learners' 

responses to this technology-based learning method. 

 

Keywords:  English, Slang Word, Augmented Reality, Random Number 

Generator. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

  

Bahasa Inggris, sebagai salah satu bahasa global yang paling dominan, tidak 

hanya menjadi alat komunikasi utama di dunia modern tetapi juga mencerminkan 

kekayaan budaya yang luas. Di dalamnya, penggunaan slang atau bahasa gaul 

memiliki peran penting dalam menciptakan identitas budaya dan mengekspresikan 

nilai-nilai sosial. Slang sering digunakan dalam konteks informal untuk merujuk 

pada istilah, frasa, atau gaya bahasa yang khas dari suatu kelompok atau komunitas 

tertentu. Oleh karena itu, memahami dan menguasai slang adalah bagian penting 

dari kemahiran berbahasa Inggris yang lengkap. (Admin, 2017) 

Saat ini, pengajaran slang sering diabaikan dalam pembelajaran bahasa 

Inggris formal di banyak institusi pendidikan karna seringkali dianggap tidak 

pantas atau kurang sopan dalam konteks pendidikan. Sekolah biasanya 

mempromosikan komunikasi yang jelas dan terstruktur, yang mana slang word 

dapat mengganggu pola komunikasi ini. Kurikulum resmi cenderung lebih fokus 

pada pengajaran struktur gramatikal, kosa kata formal, dan kefasihan bahasa yang 

umum, tanpa memperhatikan aspek budaya yang terkandung dalam slang. 

(Mokodompit et al., 2021) 

Teknologi Augmented Reality (AR) telah menjadi pusat perhatian dalam 

konteks pendidikan. AR menawarkan pengalaman belajar yang imersif dengan 

menggabungkan dunia fisik dengan elemen-elemen digital, menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berorientasi pada 

pengguna.(Fairus et al., 2023) 
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Algoritma Random Number Generator (RNG) digunakan dalam aplikasi 

berbasis Augmented Reality (AR) untuk menghasilkan kata-kata slang bahasa 

Inggris secara acak. Dalam aplikasi ini, setiap kali pengguna berinteraksi dengan 

elemen AR, Algoritma Random Number Generator akan memilih secara acak satu 

kata slang dari daftar yang sudah disiapkan. Algoritma sederhana seperti Linear 

Congruential Generator (LCG) atau yang lebih kompleks seperti Mersenne Twister 

dapat digunakan untuk menghasilkan angka acak yang kemudian dikonversi 

menjadi indeks dalam daftar kata slang. Dengan demikian, setiap interaksi 

pengguna dengan aplikasi AR menghasilkan kata slang yang berbeda, menciptakan 

pengalaman yang unik dan dinamis. 

Random Number Generator dalam aplikasi AR juga dapat dimodifikasi 

untuk menghindari pengulangan kata yang terlalu sering. Ini bisa dilakukan dengan 

menggunakan seed tertentu atau menyimpan riwayat kata-kata yang telah 

ditampilkan sebelumnya. Integrasi RNG dengan teknologi AR memungkinkan kata 

slang untuk ditampilkan secara acak saat pengguna mendeteksi objek atau tanda 

(marker) melalui perangkat mereka, menambah elemen kejutan dan interaktivitas 

dalam aplikasi tersebut. 

Karena itu, penelitian tentang implementasi AR dalam pembelajaran slang 

bahasa Inggris memiliki potensi besar untuk mengatasi keterbatasan dalam 

pengajaran tradisional dan memperkaya metode pembelajaran bahasa. Dengan 

memanfaatkan teknologi AR, pembelajaran slang bisa menjadi lebih hidup, relevan, 

dan kontekstual, memungkinkan pembelajar untuk terlibat dalam pengalaman 

belajar yang mendalam dan menyenangkan.  
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Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi 

potensi penggunaan teknologi AR dalam konteks pembelajaran slang bahasa 

Inggris. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas 

teknologi AR dalam meningkatkan pemahaman dan penguasaan slang bahasa 

Inggris di kalangan pembelajar, serta untuk menilai respons dan tanggapan mereka 

terhadap pengalaman belajar yang disajikan melalui teknologi ini. “Implementasi 

Augmented Reality dalam Pembelajaran Slang Word Dalam Bahasa Ingrris 

Menggunakan Algoritma Random Number Generator di Casel” 

1.2 Rumusan Masalah 

 

1. Bagaimana implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dan Algoritma 

Random Number Generator dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran 

slang word dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris? 

1.3 Batasan Masalah 

 

1. Penelitian akan terbatas pada pembelajaran slang word dalam bahasa Inggris, 

dengan fokus pada pemahaman, penggunaan, dan konteks penggunaan slang 

dalam interaksi sehari-hari 

2. Penelitian akan difokuskan pada siswa di Casel tingkat SMP. 

3. Penelitian akan membatasi diri pada penggunaan Augmented Reality (AR) 

sebagai alat utama dalam penyampaian konten pembelajaran slang word 

bahasa Inggris. 

4. Penelitian akan membatasi diri pada penggunaan Algorita Random Number 

Generator sebagai alat utama dalam pengacakan kata slang. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari implementasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran slang 
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word bahasa Inggris adalah meningkatkan pemahaman dalam penggunaan slang 

word secara kontekstual dan tepat oleh siswa serta memfasilitasi pengalaman 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Meningkatkan pemahaman kontekstual siswa terhadap penggunaan slang 

word dalam situasi kehidupan nyata. Dengan Augmented Reality (AR), siswa dapat 

melihat dan berinteraksi dengan representasi visual atau simulasi situasi di mana 

slang word biasanya digunakan, membantu mereka memahami makna dan 

penggunaan slang word dengan lebih baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Bahasa Inggris 

 

Bahasa Inggris adalah bahasa Internasional selain yang digunakan untuk 

berhubungan antar negara, juga digunakan untuk memperdalam dan 

mengembangkan ilmu pengetahuan, karena sebagian besar buku ilmu pengetahuan 

didatangkan dari luar negeri. (Fitra et al., 2021) 

2.2 Slang Word 

 

Menjelaskan bahwa yang dimaksud dengan slang adalah variasi sosial yang 

bersifat khusus dan rahasia. (Teh Chee Ghee, 2015)Artinya, variasi ini digunakan 

oleh kalangan tertentu yang sangat terbatas, dan tidak boleh diketahui oleh kalangan 

di luar kelompok itu. Oleh karena itu, kosakata yang digunakan dalam slang ini 

selalu berubah-ubah. (Sosial et al., 2023) 

2.3 Augmented Reality 

 

Augmented Reality (AR) adalah variasi dari Virtual Lingkungan (VE), atau 

Virtual Reality karena lebih sering disebut. VE teknologi benar-benar 

membenamkan pengguna dalam lingkungan sintetis.(Balandin et al., 2010) 

Sementara tenggelam, pengguna tidak dapat melihat nyata dunia di sekelilingnya. 

Sebaliknya, AR memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata, dengan maya 

benda ditumpangkan pada atau composited dengan dunia nyata. Oleh karena itu, 

AR suplemen kenyataannya, daripada benar-benar menggantinya.(Rahmawati, 

2022) 
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2.4 Random Number Generator 

 

Mendefinisikan Random Number Generator (RNG) sebagai algoritma yang 

digunakan untuk menghasilkan urutan angka yang tampak acak, meskipun 

sebenarnya dihasilkan melalui proses deterministik. Knuth menekankan bahwa 

meskipun algoritma ini bersifat deterministik, urutan angka yang dihasilkan dapat 

menyerupai keacakan sejati jika algoritma tersebut dirancang dengan benar. Dia 

juga membahas perbedaan antara True Random Number Generators (TRNG), yang 

bergantung pada fenomena fisik, dan Pseudo-Random Number Generators 

(PRNG), yang menggunakan formula matematika untuk menghasilkan urutan 

angka. (Donald Knuth, dalam bukunya The Art of Computer Programming, 1969) 

- Rumus: Z = (a Zi-1) mod m 

- Syarat: a > 1; C = 0; m > 1 

- Pemilihan nilai: 

Konstanta multiplier a → harus bilangan prima terhadap m dan bilangan ganjil 

(Odd number) → a = 2 ½ + 3 

- Contoh: 

Komputer IBM 1130/1800 dengan 16 bits akan diperoleh: 

* а = 2 1% ‡ 3 

* =2 %+3 

* = 16 + 3 = 19 

 

2.5 Penelitian Terdahulu 
 

Penelitian sebelumnya menjadi salah satu referensi bagi penulis dalam 

melaksanakan penelitian ini, sehingga dapat memperkaya teori yang digunakan 

dalam kajian yang dilakukan. Dari hasil penelusuran, penulis tidak menemukan 

penelitian lain dengan judul yang sama seperti penelitian yang diangkat. Namun, 

penulis merujuk pada beberapa penelitian sebagai bahan untuk memperkaya kajian 

dalam penelitiannya. Berikut ini adalah beberapa jurnal terkait yang digunakan 

sebagai referensi dalam penelitian ini.  
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Tabel 2.1. Penelitian terdahulu 
 

No. Nama penulis Judul penelitian Hasil penelitian 

1. M Alvado, 

2011 

PENGEMBANGAN 

MEDIA 

PEMBELAJARAN 

BAHASA INGGRIS 

UNTUK SISWA 

SEKOLAH DASAR 

DENGAN 

BERBANTUAN 

TEKNOLOGI 

AUGMENTED 

REALITY 

BERBASIS 

ANDROID 

Produk yang dihasilkan dalam 

penelitian ini adalah aplikasi 

Augmented Reality berbasis 

Android untuk pembelajaran 

bahasa Inggris bagi siswa 

sekolah dasar. Aplikasi ini telah 

melalui uji blackbox dan 

berhasil menampilkan 23 

marker dengan objek 3D dan 

suara yang jelas hingga 

ketinggian 1 meter pada sudut 

kemiringan 0-60⸰, serta hingga 

1,25 meter pada sudut 0-30⸰. 

Aplikasi ini membutuhkan 

perangkat dengan OS Android 

minimal versi 7 dan RAM 2GB. 

Dari ahli materi dan media, 

aplikasi dinilai sangat valid 

dengan skor rata-rata 90 dan 85, 

dan dinilai sangat praktis 

dengan skor 88 oleh siswa yang 

memberikan respon positif. 

Disarankan agar penelitian 

lebih lanjut menguji efektivitas 

aplikasi ini untuk pembelajaran 

bahasa Inggris siswa sekolah 

dasar. 

2. 
FZ Adami, 

2016 

PENERAPAN 

TEKNOLOGI 

AUGMENTED

REALITY 

PADA MEDIA 

PEMBELAJA

RAN SISTEM 

PENCERNAA

N BERBASIS 

ANDROID 

Aplikasi pembelajaran sistem 

pencernaan berbasis 

Augmented Reality ini 

dirancang untuk semua 

kalangan dan menggabungkan 

media cetak dengan teknologi 

komputer yang dapat diakses 

melalui smartphone Android. 

Aplikasi ini menggunakan 

kamera smartphone untuk 

membaca marker yang 

memunculkan model dan 
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No. Nama penulis Judul penelitian Hasil penelitian 

animasi 3D di layar. Hasil 

akhir aplikasi terdiri dari 

media cetak berisi marker dan 

aplikasi Augmented Reality 

berbasis mobile. Dalam 

pengembangan aplikasi untuk 

Android, digunakan perangkat 

lunak pendukung seperti JDK, 

ADT Plugin, Android SDK, 

Vuforia Qualcomm, dan Unity 

3D. 

 

3 

,Eneng Liah 

Khoiriyah1 

Eka Dewi 

fitrohunisa1 

MEDIA SOSIAL 

TIKTOK PADA 

ANAK-ANAK 

KP.GOLAT DESA 

PANGKALAN 

Program pembelajaran bahasa 

gaul (slang) ini bermanfaat 

tidak hanya bagi anak-anak, 

tetapi juga bagi orang tua yang 

mendukung pembelajaran 

bahasa di rumah dengan 

mengawasi penggunaan bahasa 

anak-anak mereka. Dengan 

pendekatan berbasis 

pengetahuan dan bermain, 

suasana belajar menjadi 

menyenangkan tanpa tekanan. 

Hasil evaluasi menunjukkan 

bahwa anak-anak di Kp. Golat 

berhasil meningkatkan 

kosakata dan pemahaman 

terhadap bahasa slang. Program 

ini terbukti berpengaruh positif 

pada perkembangan 

pengetahuan anak, menekankan 

pentingnya pemahaman bahasa 

sejak dini. Program serupa 

dapat terus dikembangkan 

untuk membekali anak-anak 

menghadapi era globalisasi 

yang semakin kompleks.  
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No. Nama penulis Judul penelitian Hasil penelitian 

4. 

I Mustaqim, 

2016 

PEMANFAATAN 

AUGMENTED 

REALITY SEBAGAI 

MEDIA 

PEMBELAJARAN 

Media pembelajaran 

menggunakan Augmented 

Reality (AR) dapat 

meningkatkan minat belajar 

siswa karena menggabungkan 

dunia maya dengan dunia nyata, 

merangsang imajinasi dan 

pemahaman secara interaktif. 

AR memungkinkan siswa 

melihat objek dan proses belajar 

seolah nyata, serta merangsang 

pola pikir kritis terhadap 

peristiwa sehari-hari. 

Penggunaan AR sebagai media 

pendidikan dapat mendukung 

proses pembelajaran kapan saja, 

di mana saja, bahkan tanpa 

kehadiran pendidik. Dengan 

visualisasi konsep abstrak dan 

struktur objek yang lebih jelas, 

AR berpotensi menjadi media 

pembelajaran yang efektif sesuai 

tujuan pendidikan. 

5. 

Mohammad 

Fitra 

Mokodompit1), 

Sary D.E. 

Paturusi 
2), Virginia 

Tulenan3) 

APLIKASI 

AUGMENTED 

REALITY UNTUK 

PEMBELAJARAN 

BAHASA INGGRIS 

PADA ANAK 

SEKOLAH DASAR 

Penelitian ini menghasilkan 

aplikasi Augmented Reality 

untuk pembelajaran bahasa 

Inggris bagi siswa sekolah dasar. 

Teknologi AR bermanfaat dalam 

pendidikan karena 

memungkinkan pengguna 

melihat objek digital di dunia 

nyata. Aplikasi ini menampilkan 

objek 3D, kalimat, dan suara 

terkait yang dapat dipelajari, 

terutama objek di lingkungan 

sekolah. Aplikasi ini 

dikembangkan menggunakan 

metode Multimedia 

Development Life Cycle dengan 

Blender 3D, Unity, dan Vuforia 

Developer, membantu anak-

anak belajar bahasa Inggris 
melalui gambar dan suara yang 

tampak nyata. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, akan dikembangkan sebuah aplikasi berbasis 

Augmented Reality untuk pembelajaran slang dalam bahasa Inggris di Casel. Pada 

bab ketiga, metodologi penelitian akan membahas mengenai desain penelitian, 

desain sistem, kebutuhan sistem, penerapan metode, prosedur pelaksanaan 

penelitian, serta rencana pengujian sistem. 

3.1 Desain Penelitian 

 

Dalam sebuah penelitian, diperlukan rancangan yang jelas agar 

pelaksanaannya dapat berjalan dengan lebih terstruktur. Jenis penelitian yang 

diterapkan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, yang memungkinkan 

data yang diperoleh dianalisis secara terukur. 
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Gambar 3.1 Alur Penelitian 

 

Augmented Reality (AR) dalam penelitian ini digunakan sebagai sarana 

untuk belajar slang word dalam bahasa inggris, Augmented Reality dalam 

penelitian ini digunakan sebagai sarana untuk belajar slang word dengan mendemokrasikan 

akses terhadap konteks autentik di mana slang word digunakan secara luas. Dengan 

memanfaatkan teknologi AR, peserta didik dapat "melangkah" ke dalam situasi-situasi 

sehari-hari di mana slang word digunakan, seperti percakapan antara teman sebaya, adegan 

dalam film atau acara TV, atau bahkan interaksi dengan karakter virtual yang 

menggunakan slang word. Hal ini memungkinkan pembelajaran yang lebih terlibat dan 

berpusat pada konteks, membantu peserta didik untuk memahami tidak hanya arti kata-kata 
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slang, tetapi juga konteks dan konvensi penggunaannya dalam percakapan sehari-hari. 

Dengan demikian, penggunaan AR sebagai sarana pembelajaran slang word memberikan 

pengalaman yang lebih mendalam dan relevan bagi peserta didik, memperkaya 

pembelajaran mereka dalam bahasa Inggris informal. 

3.1.1 Analisis Masalah 

 

Analisis masalah menyoroti ketidakefektifan Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran slang word bahasa Inggris. Faktor-faktor seperti aksesibilitas 

terbatas terhadap teknologi AR, biaya implementasi yang tinggi, kesiapan guru, 

ketersediaan konten yang relevan, dan potensi ketergantungan yang berlebihan 

pada teknologi menjadi hambatan utama. Solusi memerlukan pendekatan holistik, 

termasuk investasi dalam pelatihan guru, pengembangan konten berkualitas, serta 

evaluasi terus-menerus untuk perbaikan dan pencapaian tujuan pembelajaran yang 

optimal. 

3.1.2 Studi Literature 

 

Tahap studi literatur adalah proses mengumpulkan referensi yang berkaitan 

dengan pembelajaran slang dalam bahasa Inggris berbasis Augmented Reality 

(AR). Tujuan dari tahap ini adalah untuk menyediakan acuan dan memperkuat 

penelitian yang dilakukan. Penelitian sebelumnya dapat digunakan sebagai data 

referensi yang diperlukan dalam penelitian ini. Selain itu, tahap ini penting untuk 

memperluas wawasan dan pandangan peneliti, sehingga hasil penelitian ini dapat 

sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. 

 

  

 



13  

 

3.1.3 Pengumpulan Data 

 

Tahap pengumpulan di penelitian ini, diperoleh dari dua sumber data 

berikut ini: 

a. Data Primer 

 

Data Primer merupakan data data yang dikumpulkan secara langsung dari 

lingkungan atau subjek yang sedang diteliti. Dalam konteks pembelajaran slang 

word dengan AR, data primer dapat mencakup tanggapan langsung dari peserta 

didik dan guru tentang pengalaman menggunakan teknologi AR dalam 

pembelajaran, observasi langsung terhadap interaksi peserta didik dengan 

aplikasi atau pengalaman AR yang dikembangkan, tes atau kuis yang dirancang 

untuk mengukur pemahaman dan penerapan slang word setelah menggunakan 

AR, wawancara dengan peserta didik dan guru untuk mendapatkan pemahaman 

yang lebih mendalam tentang manfaat, kendala, dan saran perbaikan terkait 

dengan penggunaan AR dalam pembelajaran slang word. 

b. Data Sekunder 

 

Data sekunder adalah data yang sifatnya sebagai pendukung, Ini termasuk studi 

penelitian sebelumnya tentang penggunaan AR dalam pembelajaran bahasa 

atau konten terkait, literatur akademis tentang implementasi AR dalam 

pendidikan, dan data pasar tentang tren penggunaan teknologi AR dalam 

pendidikan dan industri pembelajaran. 

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

 

Pada tahap analisis kebutuhan sistem, akan dilakukan analisis terhadap 

kebutuhan dalam perancangan aplikasi berbasis Augmented Reality. Analisis ini 

mencakup kebutuhan alat dan bahan, yang terdiri dari perangkat keras (hardware) 
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dan perangkat lunak (software) sebagai berikut: 

a. Perangkat keras (Hardware) 

 

1. Laptop HP PAVILION 11 X360 dengan spesifikasi Intel(R) Celeron(r) 

CPU N2840 @ 2.16GHz 2.2 GHz dan 4GB RAM. 

b. Perangkat lunak (Software) 

 

1. 3D Blender 

 

2. Unity 

 

3. C# 

 

4. Vuforia 

 

5. ARfoundation 

 

3.3 Desain Interface Aplikasi 
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Gambar 3.3. Desain Interface Aplikasi 

 

3.4 Flowchart Rancangan Aplikasi 

 

Prinsip kerja yang akan dibuat penulis bisa dilihat pada gambar 3.2.  

 

Gambar 3.2. Flowcart Rancangan Aplikasi 

  

Pada gambar 3.2 Flowchart tersebut menggambarkan alur kerja sebuah aplikasi 

yang dimulai dengan menjalankan aplikasi terlebih dahulu. Setelah itu, aplikasi 
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memulai proses randomisasi menggunakan Random Number Generator (RNG) 

untuk menghasilkan angka acak. Nilai variabel berupa nomor kemudian diambil 

dari hasil RNG tersebut, yang selanjutnya digunakan untuk memilih kata yang 

sesuai dengan nilai tersebut. Terakhir, kata yang terpilih akan ditampilkan dalam 

format 3D oleh aplikasi. 

3.5 Flowchart Random Number Generator (RNG) 

 
Gambar 3.4. Flowchart Random Number Generator 

 
Flowchart tersebut menggambarkan proses sederhana untuk menghasilkan 

angka acak menggunakan algoritma RNG (Random Number Generator). Proses 

dimulai dengan inisialisasi seed, yang merupakan nilai awal penting untuk memastikan 

bahwa hasil angka acak benar-benar acak atau dapat direproduksi. Setelah seed 

diinisialisasi, algoritma RNG digunakan untuk menghasilkan angka acak berdasarkan 

seed tersebut. Angka acak yang dihasilkan kemudian dihasilkan sebagai output, dan 

proses berakhir. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Arsitektur  

 

Berikut adalah arsitektur dan penjelasan dari setiap langkah dalam 

"implementasi AR dalam pembelajaran slang word bahasa Inggris menggunakan 

algoritma random number generator di Casel": 

 

[ Mengumpulkan Materi & Observasi ] -> [ Menyiapkan Gambar ] -> [ Import 

Voice Integration ] 

| 

v 

[ Import Vuforia & Database ] 

| 

v 

[ Mendesain Tampilan UI ] 

| 

v 

[ Integrasi AR ] -> [ Integrasi UI ] 

| 

v 

[ Coding and Rules ] 

| 

v 

[ Testing ] 

| 

v 

[ Build and Export ] 

 

1. Mengumpulkan Materi dan Observasi 

a) Deksripsi: Mengumpulkan materi yang relevan untuk pembelajaran slang 

word bahasa Inggris. Ini mencakup pengumpulan kata-kata slang yang akan 

digunakan, contoh kalimat, dan konteks penggunaannya. Selain itu, observasi 

dilakukan untuk memahami bagaimana siswa atau pengguna potensial 

berinteraksi dengan materi belajar, sehingga konten yang dikembangkan dapat 
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disesuaikan dengan kebutuhan mereka. 

b) Hasil: Daftar slang word beserta materi pendukung yang akan 

diimplementasikan dalam aplikasi. 

2. Menyiapkan Gambar 

a) Deskripsi: Gambar atau visualisasi yang akan digunakan dalam aplikasi 

harus disiapkan. Ini mencakup penciptaan atau pemilihan gambar yang akan 

digunakan sebagai objek AR, ikon UI, dan elemen grafis lain yang akan 

mendukung pembelajaran. 

b) Hasil: Kumpulan gambar dan elemen grafis siap digunakan dalam 

pengembangan aplikasi. 

3. Melakukan Import Voice Integration 

a) Deskripsi: Implementasi integrasi suara dilakukan pada tahap ini. Ini 

mencakup importasi file suara yang mengucapkan slang word dan memberikan 

penjelasan atau contoh penggunaan dalam kalimat. 

b) Hasil: Aplikasi memiliki komponen suara yang siap dipanggil sesuai dengan 

interaksi pengguna. 

4. Melakukan Import Vuforia dan Database 

a) Deskripsi: Pada tahap ini, Vuforia (sebuah platform untuk augmented 

reality) diimpor ke dalam proyek pengembangan untuk menangani pengenalan 

gambar dan integrasi AR. Selain itu, database untuk menyimpan kemajuan 

pembelajaran pengguna dan data terkait lainnya juga diimpor. 

b) Hasil: Vuforia dan database terintegrasi dengan proyek pengembangan, siap 

digunakan dalam proses selanjutnya. 

5. Mendesain Tampilan 
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a) Deskripsi: Desain tampilan atau user interface (UI) dilakukan pada tahap 

ini. Ini mencakup desain layar utama, menu navigasi, tampilan AR, dan elemen 

UI lainnya untuk memastikan aplikasi mudah digunakan dan menarik secara 

visual. 

b) Hasil: Desain UI yang intuitif dan user-friendly siap diimplementasikan. 

6. Integrasi AR 

a) Deskripsi: Tahap ini melibatkan pengintegrasian komponen AR dengan 

materi yang telah disiapkan. Ini mencakup penempatan objek AR di lingkungan 

virtual sesuai dengan slang word yang dipilih dan pengaturan interaksi pengguna 

dengan objek AR. 

b) Hasil: Komponen AR terintegrasi dengan materi slang word, memberikan 

pengalaman interaktif bagi pengguna. 

7. Integrasi UI 

a) Deskripsi: Setelah UI dan komponen AR siap, keduanya diintegrasikan 

untuk memastikan bahwa interaksi pengguna dengan aplikasi berjalan lancar. Ini 

mencakup integrasi antar layar, transisi, dan penempatan elemen UI dengan 

komponen AR. 

b) Hasil: UI dan AR terintegrasi dengan baik, memberikan pengalaman 

pengguna yang kohesif. 

8. Coding and Rules 

a) Deskripsi: Pengkodean logika aplikasi dan aturan pembelajaran dilakukan 

pada tahap ini. Ini mencakup penulisan kode untuk algoritma random number 

generator (RNG) yang memilih slang word, logika interaksi AR, validasi input, 

dan aturan penilaian pembelajaran. 
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b) Hasil: Kode aplikasi lengkap dengan aturan logika yang sesuai, siap untuk 

diuji. 

9. Testing 

a) Deskripsi: Pengujian dilakukan untuk memastikan semua komponen 

aplikasi berfungsi dengan benar. Ini mencakup pengujian unit, integrasi, dan 

pengujian akhir aplikasi secara keseluruhan. Pengujian dilakukan terhadap 

fungsionalitas, kinerja, dan kompatibilitas aplikasi pada berbagai perangkat. 

b) Hasil: Aplikasi diuji dan diperbaiki berdasarkan hasil pengujian, 

memastikan kualitas dan stabilitas sebelum diluncurkan. 

10. Build and Export 

a) Deskripsi: Tahap terakhir adalah membangun (build) aplikasi menjadi file 

executable atau file instalasi, kemudian mengekspornya ke format yang sesuai 

dengan platform target (misalnya, APK untuk Android). Aplikasi juga 

dipersiapkan untuk distribusi, baik melalui platform distribusi aplikasi atau 

langsung kepada pengguna. 

b) Hasil: Aplikasi siap didistribusikan dan digunakan oleh pengguna akhir. 

 

Setelah rancangan aplikasi berhasil dibuat dan telah disesuaikan dengan 

proses setiap tahapan aplikasinya, maka langkah selanjutnya adalah 

mengimplementasikan rancangan tersebut ke dalam bahasa pemograman C# 

(development). Bahasa pemograman yang dibuat sesuai dengan bahasa 

pemograman yang bisa dijalankan pada game engine yang dipilih yaitu unity 3D, 

setelah semua diimplementasikan maka aplikasi akan menghasilkan esktesni apk 

dan tentunya bisa diinstal di platform android. 
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4.2 Tampilan Permainan Pada Game Engine (Unity) 
 

Pada aplikasi Augmented Reality Marker sirkuit yang dibuat untuk platform 

android yang dibuat tentunya ditampilkan dengan baik. Tentunya akan ditampilkan 

cuplikan-cuplikan dari gambaran dibuatnya aplikasi, berikut ini tampilan aplikasi 

yang dibuat pada unity di bawah ini : 

4.2.1 Tampilan Menu 
 

 

Gambar 4.1. Tampilan Menu  

 

Menampilkan antarmuka awal dari sebuah aplikasi dengan tema "Slang". 

Terdapat tiga tombol dengan label "ABOUT US", "PLAY", dan "EXIT". Tombol-

tombol ini menjadi menu utama aplikasi yang memungkinkan pengguna untuk 

memilih opsi yang diinginkan. Tombol-tombol pada antarmuka aplikasi memiliki 

fungsi yang jelas untuk memudahkan navigasi pengguna. Tombol "ABOUT US" 

berfungsi untuk memberikan informasi tentang pengembang aplikasi, tujuan 

pembuatan, serta latar belakang dari aplikasi tersebut. Pengguna yang menekan 

tombol ini akan diarahkan ke halaman yang berisi deskripsi tentang tim 

pengembang, visi dan misi aplikasi, serta informasi kontak. Tombol "PLAY" 

berfungsi sebagai akses untuk memulai penggunaan aplikasi atau memasuki mode 

permainan. Dengan menekan tombol ini, pengguna akan dibawa ke bagian di mana 
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mereka dapat berinteraksi dengan konten aplikasi, seperti memulai permainan kata 

slang atau mempelajari bahasa gaul. Sementara itu, tombol "EXIT" digunakan untuk 

menutup aplikasi. Ketika tombol ini ditekan, aplikasi akan keluar dan pengguna 

akan kembali ke layar utama perangkat mereka, memungkinkan pengguna untuk 

meninggalkan aplikasi dengan cepat. 

4.2.2 Tampilan Info Pengembang 
 

 

Gambar 4.2. Tampilan Info Pengembang 

 

Halaman "About Us" dari aplikasi ini menampilkan informasi mengenai 

pengembang dan pembimbing proyek. Pada bagian atas, terdapat tombol "BACK" 

berwarna hijau yang berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya atau menu 

utama. Di tengah layar, terdapat informasi yang menyatakan bahwa pengembang 

aplikasi ini adalah Nabila Al Zazirah dengan nomor identitas 2009020128. Dosen 

pembimbing untuk proyek ini adalah Fatmasari Hutagalung, S.Kom, M.Kom. Latar 

belakang gambar memperlihatkan balok-balok huruf yang tersebar, dengan efek 

blur yang menjaga fokus pada informasi utama yang ditampilkan di tengah layar. 
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4.2.3 Tampilan QR Code 
 

 

Gambar 4.3. Tampilan QR Code 

 

Menampilkan QR code, QR code tersebut digunakan mengakses informasi, 

memicu 3D  dalam aplikasi. 

Tampilan Voice Recognition 

 

 

Gambar 4.4. Tampilan Voice Recognition 

 

Menunjukkan tampilan yang menginstruksikan pengguna untuk 

mengucapkan kata "TIRED." Di bagian bawah layar, terdapat ikon mikrofon 

dengan teks "BELUM DIUCAPKAN / KATA TIDAK TEPAT," yang 

menunjukkan bahwa kata yang diucapkan belum sesuai dengan instruksi atau 

belum diucapkan sama sekali. Layar ini merupakan bagian dari aplikasi yang 
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melibatkan pemindaian QR code dan pengenalan suara untuk mengucapkan kata 

yang ditentukan. 

4.2.4 Tampilan 3D 

 

 

Gambar 4.5. Tampilan Voice Recognation dan 3D. 

Gambar tersebut menampilkan keberhasilan voice recognation yang 

diucapkan pengguna, di mana aplikasi mengenali dan menampilkan hasil yang 

sesuai, yaitu teks slang "Burn Out." QR code berhasil menampilkan model 3D dari 

kata "burn out," dengan ilustrasi api yang memiliki wajah lelah, yang semakin 

menegaskan makna slang tersebut, menggambarkan kondisi kelelahan yang 

ekstrem. 

4.3 Pengujian Black Box 

Pengujian black box adalah metode pengujian perangkat lunak yang 

berfokus pada pengujian fungsionalitas sistem tanpa memeriksa struktur internal 

atau kode programnya. Dalam konteks judul skripsi "Implementasi AR dalam 

Pembelajaran Slang Word Bahasa Inggris Menggunakan Algoritma Random 

Number Generator di Casel," pengujian black box akan melibatkan pengujian 

aspek-aspek fungsional dari sistem yang telah diimplementasikan. 
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Tabel 4.4. Pengujian Black Box 

N

o. 

Aspek 

yang diuji 

Deksripsi 

pengujian 

Input 

 

Output 

data yang 

diharapka

n 

Hasil 

pengujian 

Statu

s 

 

1 Fungsionali

tas: 

Pemilihan 

Slang Word 

Memeriks

a apakah 

slang word 

dipilih 

secara 

acak 

sesuai 

dengan 

RNG. 

Pengguna 

memilih 

opsi untuk 

menampil

kan slang 

word. 

Slang word 

ditampilka

n secara 

acak. 

Slang 

word 

ditampilka

n secara 

acak dan 

tidak 

berulang 

dalam 

pola 

tertentu. 

Berha

sil  

2 Fungsionali

tas: 

Tampilan 

AR 

Memeriks

a apakah 

slang word 

ditampilka

n dengan 

benar 

dalam 

lingkunga

n AR. 

Slang 

word 

dipilih dan 

ditampilka

n. 

Slang word 

terlihat 

jelas dalam 

lingkungan 

AR. 

Slang 

word 

tampil 

dengan 

baik 

dalam AR 

dan dapat 

diinteraksi

. 

Berha

sil  

3 

Kesesuaian: 

Konten 

Slang Word 

Memeriks

a apakah 

slang word 

yang 

ditampilka

n relevan 

dan sesuai 

dengan 

Slang 

word 

ditampilka

n secara 

acak. 

Slang 

word yang 

relevan 

dengan 

pembelaja

ran bahasa 

Inggris 

ditampilka

n. 
 

Semua 

slang 

word yang 

ditampilka

n relevan 

dan sesuai 

dengan 

konteks 

Berha

sil 
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tujuan 

pembelajar

an. 

pembelaja

ran 

4 

Usability: 

Navigasi 

Aplikasi 

Memeriks

a 

kemudaha

n 

pengguna 

dalam 

menavigas

i 

antarmuka 

aplikasi 

Pengguna 

mencoba 

berbagai 

fitur 

aplikasi. 

Pengguna 

dapat 

dengan 

mudah 

menavigasi 

antara 

menu dan 

fitur. 

Navigasi 

mudah 

dilakukan, 

semua 

menu 

dapat 

diakses 

dengan 

jelas. 

Berha

sil  

5 

Usability: 

Interaksi 

dengan AR 

Memeriks

a seberapa 

mudah 

pengguna 

dapat 

berinteraks

i dengan 

objek AR. 

Pengguna 

mencoba 

memanipu

lasi objek 

AR (rotasi, 

zoom). 

Objek AR 

dapat 

diinteraksi 

dengan 

lancar 

(rotasi, 

zoom, dan 

lainnya). 

Objek AR 

mudah 

dimanipul

asi dan 

responsif 

terhadap 

input 

pengguna. 

Berha

sil  

6 Kompatibili

tas: 

Perangkat 

Berbeda 

Memeriks

a apakah 

aplikasi 

berfungsi 

di berbagai 

perangkat 

dengan 

spesifikasi 

berbeda. 

Aplikasi 

dijalankan 

di 

perangkat 

yang 

berbeda 

(misalnya 

smartphon

e dengan 

spesifikasi 

Aplikasi 

berjalan 

lancar di 

semua 

perangkat. 

Aplikasi 

berjalan 

dengan 

baik di 

perangkat 

dengan 

spesifikasi 

berbeda. 

Berha

sil 
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rendah dan 

tinggi). 

7 Kinerja: 

Waktu 

Muat 

Aplikasi 

Memeriks

a 

kecepatan 

aplikasi 

dalam 

memuat 

dan 

menampil

kan objek 

AR setelah 

slang word 

dipilih. 

Pengguna 

memilih 

slang 

word. 

Aplikasi 

memuat 

dan 

menampilk

an objek 

AR dalam 

waktu yang 

wajar 

(kurang 

dari 5 

detik). 

Waktu 

muat di 

bawah 3 

detik, 

objek AR 

tampil 

dengan 

cepat. 

Berha

sil 

 

 

 

 

 

 

 

8 Keamanan: 

Validasi 

Input 

Pengguna 

Memeriks

a apakah 

input 

pengguna 

divalidasi 

dengan 

benar 

untuk 

mencegah 

kesalahan 

atau 

eksploitasi

. 

Pengguna 

memasukk

an input 

dengan 

berbagai 

format. 

Input yang 

tidak valid 

ditolak 

dengan 

pesan 

kesalahan 

yang jelas. 

Input 

divalidasi 

dengan 

benar, 

input yang 

tidak valid 

ditolak. 

Berha

sil  

9 Keandalan: 

Penggunaan 

Berkelanjut

an 

Memeriks

a apakah 

aplikasi 

tetap 

berfungsi 

Aplikasi 

digunakan 

secara 

intensif 

Aplikasi 

tetap stabil 

tanpa crash 

atau 

Aplikasi 

tetap 

stabil dan 

tidak 

mengalam

Berha

sil 
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dengan 

baik 

setelah 

digunakan 

dalam 

waktu 

yang lama. 

selama 2 

jam. 

penurunan 

kinerja. 

i crash 

setelah 

pengguna

an 

panjang. 

10 Keandalan: 

Recovery 

Setelah 

Kegagalan 

Memeriks

a apakah 

aplikasi 

dapat pulih 

dengan 

baik 

setelah 

kegagalan 

sistem. 

Simulasi 

kegagalan 

sistem. 

Aplikasi 

dapat pulih 

tanpa 

kehilangan 

data atau 

menyebabk

an 

kerusakan. 

Aplikasi 

pulih 

dengan 

baik, data 

tetap utuh. 
Berha

sil 

 

4.4 Pengujian White Box  

Pengujian white box adalah metode pengujian perangkat lunak yang 

berfokus pada pemeriksaan struktur internal dari suatu sistem atau program. Dalam 

konteks judul skripsi "Implementasi AR dalam Pembelajaran Slang Word Bahasa 

Inggris Menggunakan Algoritma Random Number Generator di Casel," pengujian 

white box akan melibatkan pengujian berbagai komponen internal dari sistem yang 

diimplementasikan. 

4.2. Tabel Pengujian White Box 

N

o 

Nama Fungsi Deskri

psi 

Jenis 

Peng

ujian 

Input Proses 

Intern

al 

yang 

Diuji 

Outpu

t yang 

Dihara

pkan 

Hasil 

Peng

ujian 
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1 generateRandom

Slang() 

Mengh

asilkan 

slang 

word 

secara 

acak 

mengg

unakan 

algorit

ma 

RNG. 

Unit 

Testi

ng 

Peman

ggilan 

fungsi 

tanpa 

param

eter. 

Pemeri

ksaan 

logika 

RNG 

dan 

distrib

usi 

hasil 

acak. 

Slang 

word 

dihasil

kan 

secara 

acak 

tanpa 

pola 

yang 

berulan

g. 

Berh

asil 

2 displayARConte

nt() 

Menam

pilkan 

konten 

AR 

berdasa

rkan 

slang 

word 

yang 

dihasil

kan. 

Unit 

Testi

ng 

Slang 

word 

sebaga

i 

param

eter 

input. 

Render

ing AR 

dan 

penem

patan 

objek 

sesuai 

slang 

word 

yang 

diberik

an. 

Konten 

AR 

ditamp

ilkan 

dengan 

benar 

sesuai 

slang 

word 

yang 

dipilih. 

Berh

asil 

3 validateInput(

) 

Memva

lidasi 

input 

dari 

penggu

na, 

memas

tikan 

hanya 

Unit 

Testi

ng 

Berbag

ai 

input 

yang 

valid 

dan 

tidak 

valid. 

Pengec

ekan 

kondisi 

input 

dan 

penang

anan 

kesala

han 

Input 

tidak 

valid 

mengh

asilkan 

pesan 

kesalah

an 

yang 

Berh

asil 
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input 

yang 

valid 

yang 

diterim

a. 

(error 

handli

ng). 

jelas, 

input 

valid 

diterim

a. 

4 saveLearningPr

ogress() 

Menyi

mpan 

kemaju

an 

pembel

ajaran 

penggu

na ke 

dalam 

databas

e. 

Integ

ration 

Testi

ng 

Data 

kemaj

uan 

pembe

lajaran 

(misal

nya, 

slang 

word 

yang 

telah 

dipelaj

ari). 

Penyi

mpana

n data 

ke 

dalam 

databa

se, 

pengec

ekan 

integrit

as 

data. 

Data 

tersimp

an 

dengan 

benar 

dan 

dapat 

diakses 

kembal

i tanpa 

kehilan

gan 

inform

asi. 

Berh

asil 

5 loadLearningPr

ogress() 

Memua

t 

kemaju

an 

pembel

ajaran 

penggu

na dari 

databas

e saat 

aplikas

i 

Integ

ration 

Testi

ng 

ID 

pengg

una. 

Query 

databa

se 

untuk 

memua

t data 

yang 

sesuai 

dengan 

ID 

penggu

na. 

Kemaj

uan 

pembel

ajaran 

dimuat 

dengan 

benar 

sesuai 

ID 

penggu

na. 

Berh

asil 
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dimulai

. 

6 handleARIntera

ction() 

Mengel

ola 

interak

si 

penggu

na 

dengan 

konten 

AR 

(misaln

ya, 

rotasi, 

zoom). 

Unit 

Testi

ng 

Geraka

n 

interak

si 

(misal

nya, 

pinch, 

swipe). 

Deteks

i 

geraka

n dan 

transfo

rmasi 

objek 

AR 

berdas

arkan 

input 

penggu

na. 

Objek 

AR 

berinte

raksi 

dengan 

respon

sif 

sesuai 

geraka

n 

penggu

na. 

Berh

asil 

7 calculateLearn

ingScore() 

Mengh

itung 

skor 

pembel

ajaran 

penggu

na 

berdasa

rkan 

hasil 

interak

si 

dengan 

aplikas

i. 

Unit 

Testi

ng 

Data 

interak

si 

pengg

una 

(misal

nya, 

jumlah 

slang 

word 

yang 

dipelaj

ari, 

waktu 

yang 

dihabis

kan). 

Algorit

ma 

perhitu

ngan 

skor 

berdas

arkan 

aturan 

tertent

u. 

Skor 

dihitun

g 

dengan 

benar 

dan 

sesuai 

dengan 

aturan 

yang 

telah 

ditetap

kan. 

Berh

asil 
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8 randomNumberGe

nerator() 

Fungsi 

dasar 

untuk 

mengh

asilkan 

angka 

acak 

yang 

diguna

kan 

dalam 

pemilih

an 

slang 

word. 

Unit 

Testi

ng 

Seed 

(jika 

ada) 

atau 

tidak 

ada 

input 

(defaul

t). 

Imple

mentas

i 

logika 

algorit

ma 

RNG 

dan 

penguj

ian 

distrib

usi 

angka 

acak. 

Angka 

acak 

dihasil

kan 

sesuai 

dengan 

distrib

usi 

yang 

diharap

kan. 

Berh

asil 

9 checkDeviceCom

patibility() 

Memer

iksa 

kompat

ibilitas 

perang

kat 

untuk 

memas

tikan 

aplikas

i 

berjala

n 

dengan 

baik di 

berbag

ai 

Integ

ration 

Testi

ng 

Inform

asi 

perang

kat 

(OS, 

versi, 

spesifi

kasi). 

Logika 

pengec

ekan 

spesifi

kasi 

perang

kat dan 

penyes

uaian 

perfor

ma 

aplikas

i. 

 

Aplika

si 

dapat 

berjala

n 

dengan 

baik 

pada 

perang

kat 

yang 

kompat

ibel. 

 

Berh

asil 
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perang

kat. 

1

0 

errorHandler() 

Menan

gani 

error 

yang 

terjadi 

selama 

penggu

naan 

aplikas

i, 

termas

uk 

error 

dalam 

tampila

n AR 

atau 

saat 

pemilih

an 

slang 

word. 

 

Unit 

Testi

ng 

 

Error 

simula

si 

(misal

nya, 

kesala

han 

databa

se, 

kesala

han 

jaringa

n). 

 

Logika 

penang

anan 

error 

dan 

pembe

rian 

pesan 

kepada 

penggu

na. 

 

Error 

ditanga

ni 

dengan 

baik, 

aplikas

i tetap 

stabil, 

dan 

pesan 

kesalah

an 

ditamp

ilkan 

dengan 

jelas. 

 

Berh

asil 

 

 

4.5 Pengujian Pengguna 

Pengujian pengguna (user testing) adalah metode evaluasi yang melibatkan 

pengguna akhir untuk menguji sistem atau aplikasi dalam kondisi yang realistis. 

Tujuan dari pengujian pengguna adalah untuk memahami bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan aplikasi, mengidentifikasi masalah usability, dan menilai 

seberapa baik aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna. Dalam konteks skripsi 

"Implementasi AR dalam Pembelajaran Slang Word Bahasa Inggris Menggunakan 

Algoritma Random Number Generator di Casel," pengujian pengguna akan 

berfokus pada pengalaman pengguna dalam mempelajari slang word bahasa Inggris 

menggunakan aplikasi berbasis AR. 
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Tabel 4.3. Pengujian Pengguna 

No. 
Aspek yang 

Diuji 
Deskripsi 

Hasil 

Pengujian 
Catatan 

1 Kualitas AR 

Seberapa baik 

elemen AR 

tampil dan 

berfungsi. 

4.5/5 

Tampilan AR 

jernih dan 

responsif. 

2 
Keterbacaan 

Slang Words 

Kejelasan dan 

kemudahan 

membaca teks 

slang words. 

4/5 

Teks jelas 

namun bisa 

lebih besar. 

3 Integrasi Suara 

Kualitas dan 

sinkronisasi 

audio dengan 

teks. 

4.2/5 

Audio sinkron 

dengan teks, 

kualitas baik. 

4 Desain UI 

Keterpakaian 

dan estetika 

antarmuka 

pengguna. 

4.3/5 

Desain intuitif, 

butuh 

perbaikan 

minor. 

5 
Algoritma 

RNG 

Efektivitas 

algoritma 

dalam memilih 

slang words 

secara acak. 

4.8/5 

Algoritma 

bekerja dengan 

baik, variasi 

konten bagus. 

6 
Kemudahan 

Penggunaan 

Seberapa 

mudah 

pengguna bisa 

berinteraksi 

dengan 

aplikasi. 

4.6/5 

Pengalaman 

pengguna 

sangat baik. 

7 
Responsif dan 

Stabilitas 

Kinerja 

aplikasi di 

berbagai 

perangkat. 

4.4/5 

Aplikasi stabil, 

responsif di 

berbagai 

perangkat. 

8 Engagement 

Seberapa 

menarik 

aplikasi untuk 

belajar slang 

words. 

4.7/5 

Aplikasi 

menarik dan 

mendorong 

pembelajaran. 

9 
Efektivitas 

Pembelajaran 

Seberapa 

efektif aplikasi 
dalam 

mengajarkan 

slang words. 

4.5/5 

Pembelajaran 

efektif, 

pengguna 

memahami 

slang words 

dengan baik. 
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10 
Feedback 

Pengguna 

Umpan balik 

tambahan dari 

pengguna. 

Positif 

dengan 

beberapa 

saran. 

Pengguna 

menikmati 

aplikasi, 

meminta 

tambahan fitur. 
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BAB V 

KESIMPULAN & SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini, maka dapat ditarik 

Dkesimpulan sebagai berikut: 

1. Teknologi Augmented Reality (AR) berhasil diterapkan dengan baik, 

menunjukkan seluruh potensi dan kemampuannya. Aplikasi ini tidak hanya berjalan 

lancar di perangkat Android, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang 

mulus dan menarik. Keberhasilan penerapan ini di platform Android menyoroti 

kekuatan dan kompatibilitas teknologi AR, memastikan bahwa aplikasi berfungsi 

secara efisien di berbagai perangkat. Hasil positif ini merupakan pencapaian 

signifikan dalam mengintegrasikan AR ke dalam ekosistem Android, menawarkan 

pengguna pengalaman digital yang canggih dan interaktif. 

2. Teknologi pengenalan suara (voice recognition) berhasil diintegrasikan ke dalam 

sistem dengan sangat efektif, memungkinkan aplikasi untuk mengenali dan 

memproses suara dengan presisi tinggi. Fitur ini tidak hanya mendeteksi suara 

pengguna tetapi juga mampu memfilter kata-kata secara cerdas sesuai dengan 

konteks atau scene yang sedang berlangsung. Hal ini memungkinkan interaksi yang 

lebih alami dan relevan antara pengguna dan aplikasi, karena kata-kata yang 

diucapkan dapat disesuaikan dengan situasi yang spesifik dalam scene tertentu. 

Selain itu, kemampuan filter yang canggih memastikan bahwa hanya kata-kata yang 

sesuai dengan konteks yang direspon oleh sistem, sehingga meningkatkan akurasi 

dan relevansi dalam penggunaannya. 

 3. Algoritma Random Number Generator (RNG) berhasil diterapkan dengan sangat 

baik, memastikan bahwa setiap proses pengacakan kata berjalan dengan lancar dan 
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efisien. Setiap kali tombol ditekan, algoritma RNG langsung aktif, menghasilkan 

urutan kata yang selalu teracak secara acak dan dinamis. Hal ini menjamin bahwa 

tidak ada dua interaksi yang menghasilkan urutan kata yang sama, memberikan 

variasi yang tak terduga dalam pengalaman pengguna. Implementasi RNG ini 

memastikan bahwa fitur randomize berfungsi secara konsisten, menciptakan 

elemen kejutan dan meningkatkan interaktivitas dalam aplikasi 

4. Implementasi aplikasi pembelajaran slang word berbasis Augmented Reality 

(AR) kepada siswa Casel berjalan dengan sangat lancar. Proses integrasi teknologi 

ini dalam lingkungan belajar tidak hanya berhasil tanpa kendala, tetapi juga 

diterima dengan baik oleh para siswa. Aplikasi ini mampu memberikan pengalaman 

belajar yang interaktif dan menarik, sehingga meningkatkan partisipasi dan 

antusiasme siswa dalam memahami dan menguasai slang word. Selain itu, 

penggunaan teknologi AR juga membantu menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang lebih dinamis dan kontekstual, memungkinkan siswa untuk berinteraksi 

dengan materi belajar secara lebih mendalam. Keberhasilan ini menunjukkan 

potensi besar dari penerapan teknologi AR dalam bidang pendidikan, khususnya 

dalam pembelajaran bahasa yang berbasis pada konteks budaya. 

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil yang diperoleh selama penelitian, penulis memiliki saran 

untuk peneliti selanjutnya yaitu sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut dengan 

menerapkan teknologi AR markerless, yang akan memaksimalkan kemampuan 

Augmented Reality yang digunakan. Dengan mengintegrasikan AR markerless, 

aplikasi dapat menawarkan pengalaman yang lebih fleksibel dan user-friendly, 
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memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan digital tanpa 

memerlukan marker fisik.  

2. Menambahkan fitur game mini tambahan untuk lebih menarik siswa pada 

penelitian berikutnya. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Codingan Aplikasi 

 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI;  

 

public class Controller : MonoBehaviour 

{ 

    private string[] keywords0 = { "Suspicious" }; 

    private string[] keywords1 = { "Tired" }; 

    private string[] keywords2 = { "Go" }; 

    private string[] keywords3 = { "Angry" }; 

    private string[] keywords4 = { "Good Luck" }; 

    private string[] keywords5 = { "Awkward" }; 

    private string[] keywords6 = { "Easy" }; 

    private string[] keywords7 = { "Police" }; 

    private string[] keywords8 = { "Party" }; 

    private string[] keywords9 = { "Dollar" }; 

    private string[] keywords10 = { "Delusional" }; 

    private string[] keywords11 = { "Luxury" }; 

    private string[] keywords12 = { "So Expensive" }; 

    private string[] keywords13 = { "Stuck" }; 

    private string[] keywords14 = { "Very" }; 

    private string[] keywords15 = { "True" }; 

    private string[] keywords16 = { "Overwhelming" }; 

    private string[] keywords17 = { "Delicious" }; 

    private string[] keywords18 = { "Cool" }; 

    private string[] keywords19 = { "Cheap" }; 

    private string[] keywords20 = { "Outdate" }; 

    private string[] keywords21 = { "Lie" }; 

    private string[] keywords22 = { "Relax" }; 

    private string[] keywords23 = { "Fight" }; 

    private string[] keywords24 = { "Happy" }; 

    public Text TranscriptionText; 

    public int Hasil = 0; 

    public int counter = 0; 

 

    public GameObject[] Muncul; // 25 GameObjects 3D 

    public GameObject[] InfoAwal; // 25 GameObjects Info sebutan 

    public GameObject[] Info; //  25 GameObjects Info slang 

    public Button MulaiButton;  

 

    void Start() 

    { 

        // Add listener to the "Mulai" button 

         

        MulaiButton.onClick.AddListener(OnMulaiButtonClick); 

    } 
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    void Update() 

    { 

        string recognizedText = TranscriptionText.text; 

 

        bool keywordMatched = false; 

        foreach (string keyword in keywords0) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 1) 

            { 

                Hasil = 1; 

                DisplayInfo(1); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[0].SetActive(true); 

                Info[0].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords1) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 2) 

            { 

                Hasil = 2; 

                DisplayInfo(2); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[1].SetActive(true); 

                Info[1].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords2) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 3) 

            { 

                Hasil = 3; 
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                DisplayInfo(3); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[2].SetActive(true); 

                Info[2].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords3) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 4) 

            { 

                Hasil = 4; 

                DisplayInfo(4); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[3].SetActive(true); 

                Info[3].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords4) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 5) 

            { 

                Hasil = 5; 

                DisplayInfo(5); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[4].SetActive(true); 

                Info[4].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 
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        foreach (string keyword in keywords5) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 6) 

            { 

                Hasil = 6; 

                DisplayInfo(6); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[5].SetActive(true); 

                Info[5].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords6) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 7) 

            { 

                Hasil = 7; 

                DisplayInfo(7); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[6].SetActive(true); 

                Info[6].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords7) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 8) 

            { 

                Hasil = 8; 

                DisplayInfo(8); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[7].SetActive(true); 

                Info[7].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 
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                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords8) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 9) 

            { 

                Hasil = 9; 

                DisplayInfo(9); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[8].SetActive(true); 

                Info[8].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords9) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 10) 

            { 

                Hasil = 10; 

                DisplayInfo(10); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[9].SetActive(true); 

                Info[9].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords10) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 11) 

            { 

                Hasil = 11; 
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                DisplayInfo(11); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[10].SetActive(true); 

                Info[10].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords11) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 12) 

            { 

                Hasil = 12; 

                DisplayInfo(12); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[11].SetActive(true); 

                Info[11].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords12) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 13) 

            { 

                Hasil = 13; 

                DisplayInfo(13); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[12].SetActive(true); 

                Info[12].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 



46  

 

        foreach (string keyword in keywords13) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 14) 

            { 

                Hasil = 14; 

                DisplayInfo(14); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[13].SetActive(true); 

                Info[13].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords14) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 15) 

            { 

                Hasil = 15; 

                DisplayInfo(15); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[14].SetActive(true); 

                Info[14].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords15) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 16) 

            { 

                Hasil = 16; 

                DisplayInfo(16); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[15].SetActive(true); 

                Info[15].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 



47  

 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords16) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 17) 

            { 

                Hasil = 17; 

                DisplayInfo(17); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[16].SetActive(true); 

                Info[16].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords17) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 18) 

            { 

                Hasil = 18; 

                DisplayInfo(18); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[17].SetActive(true); 

                Info[17].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords18) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 19) 

            { 

                Hasil = 19; 
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                DisplayInfo(19); 

                //keywordMatched = true; 

                Muncul[18].SetActive(true); 

                Info[18].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords19) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 20) 

            { 

                Hasil = 20; 

                DisplayInfo(20); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[19].SetActive(true); 

                Info[19].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords20) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 21) 

            { 

                Hasil = 21; 

                DisplayInfo(21); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[20].SetActive(true); 

                Info[20].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 
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        foreach (string keyword in keywords21) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 22) 

            { 

                Hasil = 22; 

                DisplayInfo(22); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[21].SetActive(true); 

                Info[21].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords22) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 23) 

            { 

                Hasil = 23; 

                DisplayInfo(23); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[22].SetActive(true); 

                Info[22].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords23) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 24) 

            { 

                Hasil = 24; 

                DisplayInfo(24); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[23].SetActive(true); 

                Info[23].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 



50  

 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

 

                break; 

            } 

        } 

 

        foreach (string keyword in keywords24) 

        { 

            if (recognizedText.ToLower().Contains(keyword.ToLower()) && counter 

== 25) 

            { 

                Hasil = 25; 

                DisplayInfo(25); 

               // keywordMatched = true; 

                Muncul[24].SetActive(true); 

                Info[24].SetActive(true); 

                foreach (GameObject obj in InfoAwal) 

                { 

                    obj.SetActive(false); 

                } 

 

                break; 

            } 

        } 

 

        if (!keywordMatched) 

        { 

            TranscriptionText.text = "Belum Diucapkan / Kata Tidak Tepat!"; 

        } 

    } 

    public GameObject Mic; 

    void OnMulaiButtonClick() 

    { 

        Mic.SetActive(true); 

        // Generate a random number between 1 and 25 

        counter = Random.Range(1, 26); 

 

        // Display the corresponding information 

        DisplayInfo(counter); 

    } 

 

    void DisplayInfo(int index) 

    { 

        // Hide all Info, InfoAwal, and Muncul objects 

        for (int i = 0; i < 25; i++) 

        { 
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            Muncul[i].SetActive(false); 

            InfoAwal[i].SetActive(false); 

            Info[i].SetActive(false); 

        } 

 

        // Show the Info, InfoAwal, and Muncul objects corresponding to the index 

         

        InfoAwal[index - 1].SetActive(true); 

        //Info[index - 1].SetActive(true); 

    } 

} 

 
 


