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Abstrak

Indonesia adalah negara beriklim tropis yang dilalui olah garis khatulistiwa, sehingga musim hujan
di Indonesia sangat sering terjadi. Disamping itu perkembangan teknologi informasi khususnya
android pun semakin pesat. Dan media pembelajaran di sekolah-sekolah khususnya SD saat ini
belum memanfaatkan perkembangan teknologi tersebut, khususnya tentang proses terjadinya hujan
sehingga siswa sekarang cenderung kurang tertarik dan bosan untuk mempelajarinya. Berdasarkan
hal tersebut maka peneliti membangun aplikasi simulasi terjadinya hujan menggunakan teknologi
augmented reality agar guru lebih mudah dalam mengajar dan siswa dapat memahami dengan
mudah dan menambah wawasan siswa khususnya dunia teknologi. Dimana proses terjadinya hujan
diaplikasi ini dapat memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan objek tersebut.
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi simulasi terjadinya hujan menggunakan teknologi
augmented reality yang memudahkan guru dalam mengajar dan memudahkan siswa dalam
memahami proses terjadinya hujan karena ditampilkan dalam bentuk 3D Sehingga siswa dapat
melihat secara visualaisasi bagaimana proses terjadinya hujan.

Kata Kunci: Simulasi, Hujan, Augmented Reality

PENDAHULUAN

Augmented Reality (sering disingkat menjadi AR), atau diterjemahkan bebas
menjadi realitas tertambah. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara
realtime [1]-[5]. Benda-benda maya menampilkan informasi berupa label maupun obyek
virtual yang hanya dapat dilihat dengan kamera handphone maupun dengan computer [6]-
[10]. Teknologi AR banyak dikembangkan dalam pembuatan multimedia presentasi
pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam proses pembelajaran di kelas, dan tidak
menggantikan guru secara keseluruhan [11]-[13]. Penggabungan benda nyata dan maya
dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui
perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang
efektif [14]-[18].

Indonesia adalah Negara tropis atau Negara yang mempunyai 2 musim, yaitu panas

dan hujan karena letak Indonesia dilewati oleh garis khatulistiwa. Menurut BMKG (Badan
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Meteorologi, Klimatologi dan Geofisika) hujan merupakan satu bentuk presipitasi yang
berwujud cairan. Hujan terjadi karena air yang ada di bumi terkena sinar matahari,
kemudian menguap ke atas dan membentuk awan, karena perbedaan tekanan udara lama-
lama awan tersebut membentuk butiran-butiran air yang lama-kelamaan semakin banyak
dan jatuh lah ke bumi dan disebut air hujan [19]-[22].

Dalam dunia pendidikan SD Khususnya SD Negeri 3 Sumber Agung proses
terjadinya hujan pun dipelajari, namun selama ini pembelajaran yang diberikan masih
berupa tulisan-tulisan dan gambar 2 dimensi yang dituangkan di dalam buku sehingga
siswa sekarang cenderung kurang tertarik untuk mempelajarinya. Seiring perkembangan
teknologi yang menuntut siswa untuk semakin berkembang, maka diperlukan suatu
aplikasi pembelajaran dengan menggunakan teknologi untuk mengetahui proses terjadinya
hujan dengan tampilan yang menarik [23];[24];[25];[26]. Selain menambah pengetahuan
siswa dalam menggunakan teknologi, aplikasi tersebut juga harus dapat menarik siswa dan
mempermudah siswa dalam memahami proses terjadinya hujan. Aplikasi “Simulasi
Terjadinya Hujan Menggunakan Metode Augmented Reality” merupakan solusi
pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami. Dimana sebuah teknologi akan
menyatukan antara dunia virtual ke dalam dunia nyata dan menampilkannya secara
realtime [27]-[30]. Pengguna aplikasi ini juga dapat berinteraksi langsung dengan obyek
virtual tersebut. Sistem yang akan dibangun menghadirkan informasi mengenai proses
terjadinya hujan mulai dari air yang ada di tanah, laut, dan sebagainya terkena panas dan
kemudian menguap sampai terjadinya hujan [31]-[35]. Pemanfaatan teknologi multimedia
untuk pembangunan aplikasi ini akan meningkatkan interaktivitas informasi karena adanya
komponen multimedia, seperti obyek tiga dimensi [36]-[39]. Dengan demikian, aplikasi
ini diharapkan bisa memberikan informasi yang menarik dengan tingkat pemahaman yang

relatif mudah di mengerti untuk siswa.

KAJIAN PUSTAKA

Aplikasi

Aplikasi adalah suatu kelompok file (form, class atau report) yang bertujuan untuk
melakukan aktivitas tertentu yang saling terkait, misalnya aplikasi payroll, aplikasi fixed
asset [40]-[42]. Aplikasi adalah program komputer atau perangkat lunak yang dirancang
untuk menjalankan tugas tertentu pada perangkat elektronik seperti komputer, smartphone,

atau tablet [43]-[47]. Aplikasi dapat berfungsi sebagai alat bantu untuk mempermudah
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tugas sehari-hari, seperti aplikasi pengolah kata, aplikasi pengolah angka, atau aplikasi
desain grafis [48]-[52]. Aplikasi juga dapat berfungsi untuk hiburan, seperti aplikasi game
atau aplikasi musik. Ada banyak jenis aplikasi yang tersedia untuk berbagai kebutuhan dan

dapat diunduh melalui toko aplikasi atau internet.

Simulasi

Simulasi adalah metode pembelajaran yang menyajikan dengan menggunakan situasi atau
proses nyata, dengan peserta didik terlibat aktif dalam berinteraksi dengan situasi
dilingkungannya [53]-[55]. Peserta didik mengaplikasikan pengetahuan yang telah
dipelajari sebelumnya, hal ini berguna untuk memberikan respon untuk mengatasi masalah
atau situasi dan menerima umpan balik tentang respon tersebut. Simulasi adalah teknik
atau proses untuk mereplikasi suatu situasi atau keadaan dengan menggunakan model
matematis atau computer [56]-[60]. Tujuannya adalah untuk mengamati, menganalisis,
dan memprediksi perilaku sistem tersebut dalam situasi tertentu tanpa harus melakukan

eksperimen fisik yang sebenarnya.

Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara,
atau pengantar. Sedang media pembelajan diartikan sebagai media yang membawa pesan-
pesan atau informasi yang mempunyai tujuan instruksional atau mengandung maksud
pengajaran [61]-[65]. Media pembelajaran sendiri meliputi alat yang secara fisik
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari buku, televisi,
komputer dan lain-lain. Banyaknya media pembelajaran tersebut disesuaikan dengan
tingkat kebutuhan dari pengguna. Karena tingkat keefektifan tergantung dari tujuan yang
ingin dicapai [66]-[70].

Jenis-Jenis Media

Jenis-jenis media pembelajaran adalah sebagai berikut.

1. Media berbasis manusia
Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk mengirim dan

mengkomunikasikan pesan atau informasi.

2. Media berbasis cetakan
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Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah buku teks,

buku penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, dan lembaran.

3. Media berbasis visual
Media berbasis visual (image) dalam hal ini memegang peranan yang sangat penting
dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat
ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan

hubungan antara materi pelajaran dengan media nyata.

4. Media berbasis audiovisual
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan
tambahan untuk memproduksinya. Salah-satu pekerjaan penting yang diperlukan
dalam media audio-visual adalah penulisan naskah dan storyoard yang memerlukan

persiapan yang banyak, rancangan dan penelitian.

5. Media berbasis komputer

Komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan dan latihan
komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran dikenal dengan nama
Computer Manged Instruction (CMI). Media ini dikenal sebagai Computer Assisted
Instruction (CAIl). CAIl mendukung pembelajaran dan pelatihan, akan tetapi ia
bukanlah penyampai utama materi pelajaran (Leshin, 2002).

Berdasarkan beberapa pandangan di atas mengenai jenis-jenis media pengajaran maka
dapat disimpulkan bahwa media dapat dikategorikan menjadi tujuh jenis media yaitu

media audio, media visual, media audio visual dan multimedia.

Android

Android merupakan OS (Operating System) Mobile yang tumbuh ditengah OS lainnya
yang berkembang dewasa ini. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam
peranti bergerak. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dikembangkan oleh
Google dan dirancang khusus untuk perangkat seluler seperti smartphone, tablet, dan
perangkat wearable (seperti smartwatch). Android memungkinkan pengguna untuk
mengakses berbagai aplikasi dan layanan melalui Google Play Store dan berbagai toko
aplikasi lainnya.
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Android Software Development Kit

Android SDK adalah tool API (application Programming Interface) yang diperlukan
untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa
pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang
meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci yang release oleh Google. Saat ini
di sediakan Android SDK (Software Development Kit) sebagai alat bantu dan API untuk
mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemograman

java.

Hujan

Hujan adalah kondisi cuaca di mana air dalam bentuk cair turun dari atmosfer ke
permukaan bumi. Hujan terjadi ketika uap air yang terkandung dalam udara mengalami
pendinginan dan kondensasi menjadi butir-butir air yang kemudian jatuh ke bumi. Hujan
dapat terjadi karena berbagai alasan, seperti perbedaan suhu antara udara dan permukaan
bumi, adanya awan hujan, dan adanya angin yang membawa uap air dari daerah tertentu ke
daerah lain. Hujan dapat terjadi dalam intensitas yang berbeda-beda, mulai dari gerimis

hingga hujan lebat.

Augmented Reality

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realtime”. Augmented Reality
memiliki cara kerja yang cukup sederhana dengan berdasarkan deteksi citra yang biasa
disebut dengan marker. Sebagai contoh, sebuah kamera telah dikalibrasi dapat mendeteksi
marker yang telah didesain, lalu setelah mendeteksi marker tersebut, kamera akan
melakukan pencocokan dengan database yang telah dibuat sebelumnya. Dan jika hasilnya
cocok, maka informasi dari marker akan digunakan menampilkan objek 3D yang telah
didesain di depan layar penggunanya, tetapi jika marker tidak cocok dengan database
maka informasi dari marker tidak akan dapat diolah. Tujuan utama dari sistem AR adalah
untuk menciptakan lingkungan baru dengan menggabungkan interaktivitas lingkungan
nyata dan virtual sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah
nyata. Kunci kesuksesan dari sistem AR adalah meniru semirip mungkin keadaan

kehidupan dunia nyata. Dengan kata lain, dari sudut pandang pengguna, pengguna tidak
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perlu belajar terlalu lama dalam menggunakan sistem AR, sebaliknya dengan cepat mampu

mengoperasikan sistem tersebut berdasarkan pengalaman dalam dunia nyata.

METODE

Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian ini membutuhkan beberapa data yang diperlukan untuk

menunjang penelitian yang dilakukan. Untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan

penelitian tersebut, maka peneliti menggunakan beberapa metode pengumpulan data.

Metode pengumpulan data ini dilakukan untuk memudahkan dalam mendapatkan data

yang diperlukan. Berikut beberapa metode pengumpulan data yang digunakan :

1. Pengamatan langsung (observation)
Penulis hanya melihat dan mengamati secara langsung fakta-fakta yang ada
dilapangan dan mencatatnya secara cermat dan sistematis. Pengamatan dengan melihat
bagaimana media pembelajaran yang ada saat ini, apa saja materi dasar yang
dibutuhkan, dan apa saja kendala yang terjadi ketika pembelajaran dilakukan, sehingga
membutuhkan waktu yang cukup lama.

2. Metode Studi Literature
Studi literature adalah proses pengumpulan data dengan melakukan studi literature
yaitu dengan cara mempelajari literatur dari penelitian -
penelitian sebelumnya maupun dari jurnal - jurnal ilmiah, buku, maupun internet,
mengenai aplikasi pembelajaran berbasis android. Hal ini bertujuan untuk
mempermudah proses pembelajaran khususnya mengenai pembelajaran proses

terjadinya hujan.

3. kuisioner
Kuesioner disebarkan dengan teknik sampling yaitu simple random sampling yang
disebarkan kepada 10 masyarakat umum dan pelajar yang. dari hasil kuisioner tersebut
akan dilakukan perhitungan agar dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian

penerapan sistem yang baru. Kuesioner ini terdiri dari 10 pertanyaan.

Perancangan Desain AR
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Dalam membuat aplikasi ini penulis menggunakan software Unity 3D, dibawah ini adalah
tahapan dalam pembuatan aplikasi simulasi proses terjadinya hujan menggunakan

augmented reality.

Mencari contoh
gambar lautan dan ;;&Z;?gg
awan
A

Membuat model

Membuat marker hujan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Tahapan pertama adalah mengumpulkan data untuk penelitian, yaitu mencari
contoh gambar lautan dan awan jadi satu . Kemudian tahap berikutnya adalah pembuatan
marker tersebut pada kertas tertentu. Selanjutnya membuat model gambar terjadinya hujan
yang berupa model 3 dimensi. Aplikasi ini akan mendeteksi marker, kemudian akan
menampilkan proses terjadinya hujan. Di bawah ini adalah proses kerja aplikasi simulasi

terjadinya hujan menggunakan augmented reality.

Mencari marker Render objek 3D

Tentukan posisi Mencocokkan
dan orientasi marker

Gambar 2. Proses Kerja Aplikasi

Cara kerja aplikasi ini adalah pertama kamera akan mencari marker, kemudian
marker yang telah dicetak diatas kertas dibaca oleh sistem kamera pada smartphone,
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langkah kedua adalah kamera akan menentukan posisi dan orientasi merker 3d dan
dikalkulasikan dengan kamera nyata, langkah ke tiga , kamera akan melakukan
pencocokan marker dengan database yang telah dibuat sebelumnya, jika cocok, maka
informasi dari marker akan digunakan menampilkan objek 3D yang telah didesain didepan
layar penggunanya, langkah keempat, objek 3D terjadinya hujan akan ditampilkan dilayar

dan muncul diatas marker .

Rancangan Arsitektur Sistem AR

Gambar 3. Arsitektur Sistem AR

1. Jalankan aplikasi pada smartphone yang bersistem operasi android .
2. Arahkan kamera ke sebuah kertas yang sudah terdapat marker di dalamnya.
Sistem akan meload data dari marker tersebut, lalu akan menampilkan pada layar

smartphone proses terjadinya hujan tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengujian Program
Uji Kesesuaian Fungsi

Pada bagian pengujian ini menggunakan pengujian Aspek functionality Menurut ISO-
9126 (1991). Untuk dapat melakukan pengujian maka harus mengetahui algoritma dari
sistem Augmented Reality. Algoritma dari sistem tersebut adalah sebagai berikut:

1. Print Marker

2. Tampilkan marker di depan camera

Setelah semua persyaratan di atas terpenuhi maka selanjutnya adalah melakukan

pengujian dengan menampilkan marker di depan kamera, data yang diambil dalam
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pengujian ini adalah berupa keberhasilan program untuk dapat melakukan Image
Processing dari marker yang dibaca oleh kamera hingga dapat menampilkan animasi
terjadinya hujan dengan baik, keberhasilan dalam menjalankan tombol-tombol yang sudah
dibuat sesuai dengan fungsinya, pada aspek functionality ini, metode yang digunakan yaitu
pendekatan black-box testing (menguji perangkat lunak tanpa menguji desain dan kode
program).

1. Menu Awal

Menu awal (SplashScreen) merupakan tampilan menu pertama kali yang muncul

setelah masuk aplikasi simulasi hujan ini.

Gambar 4. Tampilan Menu Awal

Tampilan menu awal tersebut hanya beberapa detik tampil sebelum masuk ke
tampilan menu utama.

Tabel 1. hasil pengujian menu awal

Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil actual (keluaran) | Keterangan

Halaman Utama

User klik Menampilkan halaman awal | Tampilan halaman awal | Terpenuhi
menu mari beberapa detik lalu masuk ke dan setelah itu tampil
belajar menu utama menu utama
Menu Utama

Menu utama merupakan halaman utama yang terdapat tombol mulai dan keluar.
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Gambar 5. Tampilan Menu Utama

Dimenu utama ini terdapat tombol start dan tombol exit. Pengujian berhasil apabila
saat menekan tombol start maka aplikasi langsung masuk ke tampilan simulasi terjadinya
hujan seperti tampilan camera, sedangkan apabila tombol exit ditekan maka aplikasi

tersebut langsung keluar.

Tabel 2. hasil pengujian menu utama

Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil actual (keluaran) | Keterangan

HalamanMenu

User tekan Menampilkan halaman simulasi | halaman simulasi hujan | Terpenuhi

tombol start hujan yang seperti camera yang seperti camera

User tekan o Langsung keluar dari Terpenuhi
) Langsung keluar dari aplikasi o

tombol exit aplikasi

Tampilan Utama Aplikasi
Tampilan Utama aplikasi merupakan tampilan simulasi hujan yang akan menampilkan

animasi simulasi hujan.
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Gambar 6. Tampilan Utama Aplikasi

Ditampilan ini adalah tampilan utama yang akan menampilkan animasi hujan.

Pengujian dapat dikatakan berhasil jika saat camera diarahkan ke marker akan muncul

animasi hujan, dan jika tombol kembali ditekan maka tampilan akan kembali kemenu

utama.

Tabel 3. hasil pengujian menu aplikasi

) ) ) Hasil actual
Kegiatan Hasil yang diharapkan Keterangan
(keluaran)
Halaman Utama Aplikasi
User mengarahkan camera ) o
Menampilkan animasi L )
ke marker ] Tampil animasi Terpenuhi
hujan )
hujan
User tekan tombol kembali | Langsung kembali Kembali kemenu | Terpenuhi

kemenu utama

utama

Dari hasil uji yang telah dilakukan diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi simulasi

hujan tersebut sudah layak dalam segi functionalitynya.

b. Uji Kelayakan Aplikasi

Tabel 4. Tabel hasil instrumen penilaian

No Pertanyaan | Pilihan

Y| T
1 | Secara keseluruhan saya merasa puas dengan kemudahan system ini | /
2 | Cara menggunakan system ini sangat simpel V4
3 | Saya merasa nyaman menggunakan system ini v
4 | Informasi yang disediakan system ini sangat jelas v
5 | Sistem ini sangat mudah dipelajari V4
6 | Informasi yang diberikan system ini mudah dipahami v
7 | Informasi yang disediakan sistem ini sangat jelas. v
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8 | Tampilan sistem ini sangat memudahkan

v

9 | Secara keseluruhan saya puas dengan kinerja system ini

v

Keterangan:
Y :Ya
T : Tidak

Beri tanda ceklis (v') pada kolom “Y” atau “T”
Dari table di atas dapa dihitung dengan rumus:
R =P/Q * 100%
Keterangan:
R = Nilai presentase
P = Banyaknya jawaban menarik
Q = Jumlah data

Diketahui:
Ya =9
Tidak =0
Maka:

R=9/9 * 100% = 100%

Dari hasil uji pengguna, tingkat keberhasilan penilaian kelayakan aplikasi Simulasi

Terjadinya Hujan Menggunakan Augmented Reality sebesar 100%

Dan dinyatakan layak.
SIMPULAN

Setelah melakukan penelitian dan pembahasan mengenai aplikasi simulasi terjadinya hujan

menggunakan teknologi augmented reality, maka dapat diambil simpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi simulasi terjadinya hujan menggunakan teknologi augmented reality ini

dirancang menggunakan StoryBoad, dibangun menggunakan 3ds max dan Unity3d,

dan menggunakan metode pengembangan sistem multimedia.

2. Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, pembelajaran simulasi terjadinya

hujan dapat mempermudah guru dalam mengajar dan lebih mudah untuk dipelajari

siswa SD Negeri 3 Sumberagung, serta menambah wawasan dalam dunia teknologi.
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