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Abstrak—Augmented Reality (AR) merupakan inovasi yang
dapat menyajikan visualisasi dari sebuah model atau desain
objek yang menggabungkan dunia maya 2D maupun 3D
kedalam sebuah dunia nyata. Bentuk pemanfaatan teknologi
AR dalam proses belajar mengajar misalnya media pengenalan
hewan bagi anak-anak. Penggunaan AR dalam proses
pembelajaran efektif untuk meningkatkan daya tarik pada
proses belajar karena anak-anak juga dapat berinteraksi
langsung dengan hewan yang mereka pelajari dengan sebuah
gambar dideteksi menggunakan kamera dari perangkat
Android, lalu memunculkan informasi lain secara virtual pada
layar perangkat. Selain lebih interaktif dan menghibur
langsung dapat diaplikasikan oleh para pengguna Android
secara praktis, Oleh karena itu peneliti merancang sebuah
metode pembelajaran dengan bantuan komputer berbasis
multimedia yang mengarah pada pembelajaran mengenai
zaman purba khususnya dalam pembelajaran mengenali hewan
purba dengan benar, sehingga pengguna lebih cepat mengerti
mengenai asal usul hewan purba. Di samping itu, sistem ini juga
dapat digunakan menggabungkan Augmented Reality dengan
smartphone berbasis android untuk bisa memperagakan hewan
purba secara rinci dan detail. dengan banyaknya pengguna
smartphone saat ini, diharapkan aplikasi yang peneliti buat
akan mempermudah dan menarik pengguna untuk belajar
mengenali hewan hewan purba dirumah maupun disekolah

Kata kunci— Augmented Reality, Android

L PENDAHULUAN

A. Pada era saat ini perkembangan teknologi digital
memungkinkan terjadi penyampaian informasi yang
interaktif dan menarik, dengan adanya variasi-variasi
media yang dapat memanfaatkan teknologi sebagai
bantuan yang ada suatu dalam sistem pengajaran.[1]

Augmented Reality (AR) merupakan inovasi yang
dapat menyajikan visualisasi dan animasi dari sebuah
model atau desain objek yang menggabungkan dunia
maya 2D maupun 3D ke dalam sebuah dunia nyata.
Penggunaan AR dalam proses pembelajaran efektif
untuk meningkatkan daya tarik pada proses belajar
karena anak-anak juga dapat berinteraksi langsung
dengan hewan yang mereka pelajari dengan sebuah
gambar dideteksi menggunakan kamera dari perangkat
Android secara real-time atau nyata, lalu memunculkan
informasi lain secara virtual pada layar perangkat.
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Selain lebih interaktif dan menghibur, juga dapat
meningkatkan efisiensi karena langsung dapat
diaplikasikan oleh para pengguna Android secara
praktis.[2]

Dengan merancang sebuah metode pembelajaran
berbasis multimedia yang mengarah pada pembelajaran
mengenai zaman purba khususnya dalam pembelajaran
mengenali hewan-hewan purba yang baik dan benar,
sehingga pengguna lebih cepat mengerti mengenai asal
usul hewan purba dengan menggabungkan Augmented
Reality dengan smartphone berbasis android untuk bisa
memperagakan hewan purba secara rinci dan detail.[3]
Rumusan Masalah
Dengan adanya latar berlakang tersebut, terbentuklah
rumusan masalah yang harus diselesaikan, yaitu :
1. Bagaimana mengimplementasikan sebuah teknologi
Augmented Reality ke dalam metode pembelajaran ?
2. Bagaimana membuat sebuah tampilan objek secara
3D dengan detail gerakan-gerakan menggunakan
teknologi Augmented Reality ?

Tujuan

Tujuan peneliti dalam membuat proyek akhir ini dapat
memudahkan pengguna mengenali hewan-hewan purba
secara menarik melalui smartphone android berbasi
Augmented Reality

Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini :

1. Informasi tentang hewan purba tergolong sedikit.

2. Pengguna memperlukan marker agar dapat
mengoperasikan aplikasi.

3. Aplikasi yang dibuat hanya mencakup beberapa
hewan.

4. Aplikasi hanya dapat dioperasikan melalui sistem
operasi android versi 6.0 (Marshmallow) ke atas.

5. Aplikasi ini ditunjukkan untuk anak-anak umur 8
sampai 10 tahun.
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A. Augmented Reality

Augmented Reality merupakan menggabungkan benda
maya dua dimensi atau pun tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam nyata tahapan-tahapan dari pembuatan
Augmented Reality memiliki peran masingmasing, dalam
tiap-tiap tahapan terdapat list kebutuhan dan apa yang harus
di lakukan.[4]

B. Unity

Unity merupakan sebuah aplikasi untuk
mengembangkan sebuah game dengan genre Casual,
Augmented Reality (AR), dan Virtual Reality, unity juga bisa
membuat struktur 3 dimensi maupun 2 dimensi hal tersebut
dapat menghasilkan bersifat cross-platfform yang berarti
hasil akhir dalam unity dapat mempublikasikaan ke beberapa
platform. Contohnya seperti Windows,Android, Mac, los,
dan lainnya.[5]

C. Marker

Marker dapat menyajikan informasi dengan benar ke
dalam dunia nyata membutuhkan sebuah pendeteksian
marker. Sistem perlu tahu dimana penggunanya dan apa yang
pengguna cari. Biasanya, pengguna mengeksplorasi
lingkungan melalui layar yang menggambarkan gambar dari
kamera bersama dengan informasi yang dimunculkan.[6]

D. Blender

Blender merupakan sebuah software untuk membuat
film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D
interaktif, dan permainan video. Software ini dapat
membantu dalam pembuatan objek 3D dapat digunakan pada
beberapa sistem operasi, misalnya Windows, dan linux.[7]

III. METODE

Dalam pembangunan penerapan aplikasi, Penulis
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), konsep ini memiliki 6 tahapan yaitu concept
(pengonsepan), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing
(pengujian), dan distribusi yang dapat dilihat pada gambar
3.1 Tahapan Metode MDLC, di bawah

Obtaining

1

Content
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|
I
6
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GAMBAR 3.1
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Concept (Pengonsepan)

Pada tahap ini merupakan konsep awal pembuatan
aplikasi, dengan mengunpulkan informasi sesuai
yang dibutuhkan, ada beberapa tahapan untuk
pembuatan aplikasi media pembelajaran ini di
antaranya, tinjauan pustaka, identifikasi hardware,
software yang akan digunakan saat pembuatan
aplikasi tersebut.

Design (Perancangan)

Tahap Design merupakan rancangan design yang
akan di terapkan dan di kembangkan pada aplikasi,
seperti mulai dari bentuk aplikasi, jenis aplikasi,
kebutuhan, dan tampilan. Gambaran awal di buat
dengan Flow Chart, dan Mockup.

Material Collecting (Pengumpulan Materi)
Material Collecting merupakan tahapan yang
mengumpulkan bahan sesuai yang dibutuhkan.
Bahan-bahan yang seperti, gambar, audio, video,
teks yang sudah jadi atau yang masih di modifikasi
Kembali.

Assembly (Pembuatan)

Tahapan ini adalah melakukan proses inti setelah
pembuatan mockup dan juga pengumpulan bahan
dilakukan. Dalam tahapan ini, merupakan
membangun keseluruhan aplikasi berdasarkan hasil
dari rancangan mockup yang telah dibuat
sebelumnya.

Testing (Pengujian)

Tahapan pengujian dilakukan utuk memastikan
bahwa hasil pengujian aplikasi dinyatakan berhasil
dan sesuai dengan rencana. Aplikasi ini melakukan
pengujian dengan menggunakan black box dan
kuisioner.

Distribusi (Pendistrubisian)

Tahap ini merupakan tahapan akhir dari metode
yang dilakukan dimana dinyatakannya aplikasi
sudah layak siap pakai. Pendistrubisian dilakukan
dengan cara menyimpan aplikasi di dalam media
penyimpanan google drive, yang nantinya pengguna
dapat mengunduh setelah aplikasi telah

dirancang secara kesuluruhan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. BlackBox Testing

1.

Pengujian Tampilan Halaman Utama

Pada pengujian ini dilakukan dengan cara bertahap
yang dimana proses ini dilakukan dalam membuka
aplikasi lalu dilanjut dengan menampilkan tampilan
halaman utama, hal ini bertujuan untuk memastikan
apakah ada kesalahan dalam aplikasi. Hasil bisa
dilihat pada tabel 4.1 Pengujian Tampilan Halaman
Utama, di bawabh.
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No Input Gambar Kriteria Keberhasilan
1 Membuka Berhasil
Aplikasi

- Membuka Aplikasi

2 | Menampilkan Berhasil
Tampilan )()( 3 ‘ ,
Halaman - Tampilan Rapi

Utama - Terdapat Beberapa bagian

tombol yaitu: Play, Materi, Game,
dan Exit

TABEL 4.1

Pengujian Tampilan Materi

Pada pengujian ini dilakukan dengan cara bertahap
yang dimana proses ini dilakukan dalam membuka
aplikasi lalu dilanjut dengan menampilkan tampilan
halaman utama pilih button materi dilanjut dengan
pilihan materi yang sudah dipilih terakhir memilih
button play, hal ini bertujuan untuk memastikan
apakah ada kesalahan dalam aplikasi. Hasil bisa
dilihat pada tabel 4.2 Pengujian Tampilan Materi, di
bawah

No Input Gambar Kriteria Keberhasilan
1 Membuka Berhasil
Aplikasi

- Membuka Aplikasi

2 | Pilih Button Berhasil

Materi
- Tampilan menujukkan ada

beberapa materi yang bisa dipilih
untuk melanjutkannya

- Untuk button bagian tengah
bawah yang berwarna merah

adalah kembali ke halaman utama

3 Pilin Berhasil
Gambar
salah satu - Menampilkan materi secara
singkat yang sudah dipilih si user
- Terdapat beberapa button

diantaranya, play bertujuan untuk
menuju kamera AR, lalu ada
sound bertujuan untuk
mematikan suara backsound, dan
exit bertujuan untuk kembali ke
menu sebelumnya

4 | Pilih Button Berhasil

Play

- Menampilkan objek 3d
- Menampilkan materi yang singkat

- Terdapat Button untuk dapat
berinteraksi terhadap si user

TABEL 4.2
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Pengujian Game Kuis

Pada pengujian ini dilakukan dengan cara bertahap
yang dimana proses ini dilakukan dalam membuka
aplikasi lalu dilanjut dengan menampilkan tampilan
halaman utama lalu pilih button game dilanjut
dengan pilih kuis, hal ini bertujuan untuk
memastikan apakah ada kesalahan dalam aplikasi.
Hasil bisa dilihat pada tabel 4.3 Pengujian Tampilan
Game Kuis, di bawah.

TABEL 4.3
Mo Input Gambar Kriteria Keberhasilan
1 | Membuka Berhasil
Aplikasi
- Membukz Aplikasi
2| Pilih Berhasil
Button 15 beb
fE— - Menampilan beberapa Button
- Terdapat button untuk kembali ke
menu sebelum-nya di bawsh
tengsh
3 | Pilih Kuis Berhasil
- Menampilkan tata cara bermain
sebelum masuk ke game
- Terdapat button menuju ke menu
selanjutnya yang berwarna kuning
4 | pilih Berhasil
Button ' i
Play - Menampilkan beberapa
pertanyaan yang bisa dijawab
- Terdapat waktu dan skor
- Berhasil menjawsah benar akan
muncul suara SFX benar
- Muncul tempilan pop up jika
menang dalam permainan

Pengujian Game Tebak Gambar

Pada pengujian ini dilakukan dengan cara yang sama
dengan pengujian game kuis yang bertahap dimana
proses ini dilakukan dalam membuka aplikasi lalu
dilanjut dengan menampilkan tampilan halaman
utam pilih button materi dilanjut dengan pilih tebak
gambar yang sudah dipilih, hal ini bertujuan untuk
memastikan apakah ada kesalahan dalam aplikasi.
Hasil bisa dilihat pada tabel 4.4 Pengujian Tampilan
Game Tebak Gambar, di bawah.
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TABEL 4.4
Mo Input Gambar Kriteria Keberhasilan
1 | Membuka Berhasil:
Aplikasi
- Membuka Aplikasi
2. | Pilih Berhasil
Button
Gamie - Menampilan beberapa Button
- Terdapat button untuk kembali ke
menu sebelum-nya di bawsh
tengzh
3 | Pilih Berhasil
Tebak ) )
Gambiat - Menampilkan tata cara bermain
sebelum masuk ke game
- Terdapat button menuju ke menu
zelanjutnya yang berwarna kuning
4 | Pilih Berhasil
Button )
Play - Menampilkan Gambar s=hagian
untuk menebzak gambar
: - Menampilkan keyword untuk
?:::H:::E menjawab pertanyaan
- Terdapat Nyaws atau kesempatan
dalam bermain
- Muncul tampilan pop up jika
menang dalam permainan

Pengujian Tampilan Play

Pada pengujian ini dilakukan dengan cara bertahap
yang dimana proses ini dilakukan dalam membuka
aplikasi lalu dilanjut dengan menampilkan tampilan
halaman utama pilih button play dilanjut dengan
pilihan objek yang diinginkan, hal ini bertujuan
untuk memastikan apakah ada kesalahan dalam
aplikasi. Hasil bisa dilihat pada tabel 4.5 Pengujian
Tampilan Play, di bawah.
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TABEL 4.5
No | Input Gambar Kriteria Keberhasilan
1 | Membuka Berhasil
Aplikasi

- Membuka Aplikasi

2 | pilih Berhasil
Button ‘
Play - Menampilkan Cbjek 3d
- Terdapat Button tanda tanya
3 | Button Berhasil
Tanda N
Tanya - Menampilkan beberapa pilihan
yang ingin dilihat
4 | Button Berhasil
Pilihan ‘
Gambar - Menammpilkan materi secara

singkat

- Terdapat Button yang berada
bawah pojok kanan bertujuan
untuk si user dapat berinteraksi

Pengujian Tampilan Exit

Pada pengujian ini cukup simpel yang dimana
proses ini dilakukan dalam membuka aplikasi lalu
dilanjut dengan menampilkan tampilan halaman
utama pilih Exit, hal ini bertujuan untuk memastikan
apakah ada kesalahan dalam aplikasi. Hasil bisa
dilihat pada tabel 4.6 Pengujian Tampilan Exit, di
bawah.
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TABEL 4.6
No Input Gambar Kriteria Keberhasilan
1 | Membuka Berhasil
Aplikasi
- Membuka Aplikasi
2 | Menampil Berhasil
fan Pl P
Tampilan - - Tampilan Rapi
Halaman [ =) ﬂ - Terdapat Beberapa bagian
Utama (=] tombol yaitu: Play, Materi, Game,
3 | Exit Berhasil
)( ?(7 - Tampilan Rapi
Terdapat beberapa bagian pilihan
Batal jika tidak ingin keluar
apabila ingin keluat pilih iyaa

B. Kuesioner

Setelah melakukan pengujian lalu dilakukan kuesioner
dengan metode UEQ, hasil pengujian yang didapatkan dari
kategori penilaian Daya tarik pada aplikasi bernilai rata-rata
2.35 yang berarti sudah sangat bagus dan responden sudah
menyukai aplikasi yang ada, lalu ada kategori penilaian dari
kejelasan aplikasi bernilai 2.54 yang berarti juga sudah sangat
bagus dan responden sudah secara jelas tau kegunaan aplikasi
dan cara menggunakan aplikasi, lalu ada kategori dari
penilaian efisiensi dalam aplikasi bernilai 2.54 yang memiliki
arti sudah sangat bagus, hal ini menjelaskan bahwa respoden
dapat menggunakan aplikasi tanpa harus mempelajarinya
lagi, lalu ada kategori penilai dari ketepatan pada aplikasi
bernilai 1.58 yang berarti sudah bagus, hal ini mengartikan
bahwa responden dapat berinteraksi dengan baik secara tepat
dalam penggunaan aplikasi, lalu ada kategori penilaian dari
stimulasi juga memiliki nilai 2.17 yang berarti sudah sangat
bagus dan responden sudah tertarik dan termotivasi untuk
menggunakan aplikasi, lalu ada kategori penilaian dari
kebaruan juga memiliki nilai 0.56 yang berarti dibawah rata-
rata , hal ini mengartikan responden kurang minat terhadap
aplikasi. Dapat dilihat pada gambar 4.7 kategori penilaian
UEQ di bawah

2,00
sl T B s NG T e
o Gcod
100
Above Aver
050
000
050
1,00 .
aya ari jeiasan simulasi ebaruan

Daya tarik 2,35 Excellent In the range of the 10% best results
Kejelasan 2,54 Excellent In the range of the 10% best results
Efisiensi 254 Excellent In the range of the 10% best results
Ketepatan 1,58 Good 10% of results better, 75% of results worse
Stimulasi 217 Excellent In the range of the 10% best results
Kebaruan 0,56 Below Average 50% of results better, 25% of results worse
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V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
peneliti dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Pengenalan
hewan purba memiki hasil yang baik , Dengan ada nya
kuesioner dapat menghasilkan aplikasi sebagai media
pembelajaran berbasis Augmented Reality sebagai media ajar
interaktif untuk anak anak di usia 8 tahun sampai 10 tahun
sehingga Tanggapan responden terhadap aplikasi media
pembelajaran interaktif diwujudkan dalam 7 aspek yaitu
aspek Daya Tarik mendapatkan rata-rata 2.35 yang berarti
sangat bagus ,aspek Kejelasan mendapatkan rata-rata 2.54
yang berarti sangat bagus ,aspek Efisiensi mendapatkan rata-
rata 2.54 yang berarti sangat bagus, aspek Ketepatan
mendapatkan rata-rata 1.58 yang berarti bagus, aspek
Stimulasi mendapatkan rata-rata 2.17 yang berarti sangat
bagus, aspek Kebaruan mendapatkan rata-rata 0.56 yang
berarti dibawah rata-rata, dapat disimpulkan aplikasi dapat
digunakan sehingga anak - anak dapat memiliki ketertarikan
terhadap aplikasi untuk meningkatkan potensi belajar yang
jauh lebih menarik dan tidak monoton dalam beberapa menu
informasi saja.
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