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Abstrak

Salah satu pembelajaran pada tingkat sekolah dasar yaitu tentang jenis-jenis hewan. Proses
pembelajaran tentang jenis-jenis hewan masih menggunakaan materi yang ada di buku atau
gambar. Cara siswa mengenali jenis-jenis hewan yaitu dengan cara membaca dan melihat secara
langsung buku atau gambar yang telah disediakan oleh sekolah dan kemudian guru menjelaskan ke
anak didiknya, pembelajaran dengan teknik seperti ini sering membuat murid bosan atau kurang
menarik, seiring berkembangnya teknologi teknologi dalam proses pembelajaran terutama
teknologi komputer memudahkan para pendidik untuk menjelaskan materi pembelajaran yang
lebih interaktif dan penalaran siswa menjadi mudah dijangkau atau dipahami. Salah satu teknologi
yang bisa digunakan adalah Augmented Reality, yaitu jenis media pembelajaran yang bisa
digunakan didalam Augmented Reality adalah visualisasi objek dalam realitas yang bertambah agar
para siswa lebih memahami secara detail tentang pembelajaran pengenalan jenis-jenis hewan dari
hewan herbivora, karnivora dan omnivora. Didalam pembuatan media pembelajaran ini
menggunakan beberapa tools antara lain unity, blender, vuforia dan photosop. Dan menggunakan
metode marker based tracking dengan teknik multiple marker dengan jumlah objek hewan 8 jenis
dan makanannya 8 jenis objek makanan yang telah disesuaikan dengan kurikulum sekolah. Dari
hasil pengujian jarak dan pencahayaan dihasilkan jarak terbaik dan maksimal pendeteksian 30 cm
dengan intesitas cahaya 964 Lux pada siang hari jam 12.00 wib. Serta pengujian alpha test dengan
metode blackbox menunjukan hasil yang sesuai dari 53 tombol bekerja sesuai fungsinya.

Kata Kunci: Augmented Reality, Herbivora, Karnivora, Omnvora, Marker Based Tracking,
Multiple Marker.

PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran telah lama dimanfaatkan untuk membantu
peningkatan kualitas pembelajaran (Naimah et al., 2019). Pemanfaatan teknologi dalam
proses pembelajaran terutama teknologi komputer memudahkan para pendidik untuk
menjelaskan materi pembelajaran yang lebih interaktif dan penalaran siswa menjadi mudah
dijangkau atau dipahami (Yeremia et al., 2019). Hal ini ditunjukkan dengan banyaknya
berbagai cara yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk penyampaian materi

pada siswa (Ratulangi, 2017). Dengan harapan materi yang disampaikan dapat mudah.

Salah satunya pembelajaran pada tingkat sekolah dasar yaitu tentang jenis-jenis hewan
(Febriza & Adrian, 2021). Proses pembelajaran tentang jenis-jenis hewan masih
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menggunakaan materi yang ada di buku atau gambar (Damayanti et al., 2020) (Nurkholis
& Susanto, 2020). Cara siswa mengenali jenis-jenis hewan yaitu dengan cara membaca dan
melihat secara langsung buku atau gambar yang telah disediakan oleh sekolah dan
kemudian guru menjelaskan ke anak didiknya (Kusumah et al., 2020) (Tiku Ali &
Patombongi, 2016). Dalam proses penyampaian materi ada kalanya guru berhasil dan tidak
berhasil dalam menyampaikan materinya karena keterbatasan alat peraga yang kurang
memadai, serta cara berpikir anak yang berbeda-beda dalam menelaah materi yang
disampaikan juga mempengaruhi proses belajar-mengajar (Larasati Ahluwalia, 2020)
(Puspita et al., 2021). Proses pembelajaran yang kurang menarik mengakibatkan para siswa
bosan terhadap materi yang disampaikan (Maskar, 2018) (Suaidah, 2021). Oleh karena itu
dibutuhkan suatu media pembelajaran yang menarik agar para siswa tertarik untuk
mempelajari materi tentang jenis-jenis hewan secara optimal (Darwis et al., 2020) (Hartini
et al., 2016).

Selanjutnya sejalan dengan meluasnya penggunaan gadget/smartphone di kalangan guru
dan siswa, teknologi pembelajaran pun lantas berkembang ke arah media
berbasis mobile Android (Ahluwalia, 2020) (Bararah et al., 2017). Dengan teknologi yang
berkembang sangat pesat, munculah teknologi terbaru yang dinamakan Augmented Reality
(AR). Augmented Reality adalah sebuah sistem yang mendukung dunia nyata dengan objek
virtual (computer-generated) yang muncul bersamaan di ruang/tempat yang sama seperti
dunia nyata (Fernando et al., 2021) (Riskiono et al., n.d.). Dengan kelebihanya tersebut
maka AR dapat membantu metode pembelajaran terdahulu seperti buku (Wantoro &
Nurmansyah, 2020). Teknologi AR sangat cocok digunakan untuk media pembelajaran
jenis-jenis hewan karena siswa dapat melihat secara langsung jenis hewan beserta
makananya menggunakan smartphone dan guru dalam menyampaikan materi lebih mudah
dimengerti dan pembelajaran akan lebih optimal (Ramadhan et al., 2021) (Ahdan,
Priandika, et al., 2020).

Salah satu teknologi AR yang sangat terkenal adalah multi marker. multi marker
merupakan sebuah metode perkembangan dari single marker, dimana kamera men-
Tracking objek yang di tangkap lebih dari satu (Sucipto et al., 2021) (Harahap et al., 2020).
Dalam implementasinya dapat di lakukan dengan menggunakan beberapa pendekatan
metode yang dapat di lakukkan seperti pelabelan komponen serta corner detection sebagai

pengenalan sudut dari beberapa bentuk marker (Gotama et al., 2021).
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Dengan adanya teknologi Augmented Reality dapat dibuat bentuk virtual animasi 3D
pengenalan jenis hewan herbivora, karnivora, omnivore (Kurniawan, n.d.) (Adrian et al.,
2020). Yang menjadi masalah banyaknya metode pembelajaran yang mudah didapat, tetapi
membosankan dan terlihat sama dengan metode pembelajaran yang lain. Dengan kelebihan
tersebut, teknologi Augmented Reality memiliki banyak peluang untuk terus dikembangkan,
tidak ketinggalan dalam bidang pendidikan sebagai media pembelajaran (Borman, 2017)
(Riskiono et al., 2020). Dari permasalahan diatas diharapkan penggunaan teknologi
Augmented Reality dapat memberikan ketertarikan dan dampak positif bagi pembelajaran

agar anak termotivasi dalam hal belajar (Hag, 2020) (Rianto, 2021)

KAJIAN PUSTAKA

Augmented Reality

Augmented Reality adalah sebuah sistem yang mendukung dunia nyata dengan objek
virtual (computer-generated) yang muncul bersamaan di ruang/tempat yang sama seperti
dunia nyata . Sistem Augmented Reality harus mempunyai ciri sebagai berikut:

1. Mengkombinasikan kenyataan dan objek virtual di lingkungan nyata.
2. Bersifat interaktif, dan di real time (waktu nyata).

3. Menyelaraskan kenyataan dan objek virtual satu dengan lainnya.

Augmented Reality adalah teknologi yang menyediakan dukungan integrasi real time atau
waktu nyata dari konten digital dengan ketersediaan informasi di dunia nyata. Metode yang
dikembangkan pada Augmented Reality saat ini terbagi menjadi dua metode, yaitu Marker
Based Tracking dan Markless Augmented Reality (Borman et al., 2018) (Ahdan &
Setiawansyah, 2021).

Augmented Reality (AR) merupakan kebalikan dari Virtual Reality (VR), dimana VR
menambahkan obyek nyata didalam dunia maya. Sedangkan konsep AR adalah
menambahkan obyek maya ke dalam dunia nyata (Fitri et al., 2019) (A. Sari & Adrian,
2020).

Pengertian Hewan
Komponen biotik (makhluk hidup) jumlahnya sangat banyak dan sangat beraneka ragam
(Kumala et al., 2018) (Rachmatullah et al., 2020). Mulai dari yang hidup di laut, di dataran

rendah, sampai di pegunungan, terdapat makhluk hidup yang jumlahnya banyak dan sangat
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beraneka ragam (Purnomo et al., 2017). Karena jumlahnya banyak dan beraneka ragam,
maka kita akan mengalami kesulitan dalam mengenali dan mempelajari makhluk hidup.
Salah satu cara untuk mempermudah dalam mengenali dan mempelajari makhluk hidu
padalah dengan menggunakan sistem Kklasifikasi (penggolongan atau pengelompokan)

disebut dengan taksonomi (Yemima, 2014) (Kristiawan et al., 2021).

Beberapa hewan dapat dikelompokkan menjadi satu kelompok. Dasar pengelompokkan

hewan tersebut adalah:

1. Herbivora = Hewan yang makananya berasal dari tumbuhan saja disebut
herbivora hewan hewan yang termasuk herbivora antara lain: kelinci, kambing,

kijang, sapi, kerbau, gajah, dan jerapah.

2. Karnivora = Hewan yang makananya berasal dari hewan lain disebut karnivora.
Hewan hewan yang termasuk karnivora antara lain kucing, anjing, harimau,

serigala, ikan hiu, dan burung elang.

3. Omnivora = Hewan yang makananya beraasal dari tunbuha dan hewan lain
disebut omnivora. Hewan-hewan yang temasuk omnivora antara lain ayam,

bebek, beruang, dan tikus.

Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi (Irvansyah et al., 2020) (Ahdan,
Pambudi, et al., 2020). Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan sebuah aplikasi. Android merupakan generasi baru platform mobile
yang memberikan keleluasaan kepada pengembang untuk melakukan pengembangan
sesuai yang diinginkan (Widodo & Ahmad, 2017) (Cholifah et al., 2018). Tidak hanya
menjadi system operasi di Smartphone, saat ini Android menjadi pesaing utama Apple
pada sistemoperasi Tablet PC. Pesatnya pertumbuhan Android disebabkan karena Android
merupakan platform yang sangat lengkap baik dari system operasinya, aplikasi dan tool
pengembangnya (Puspaningrum et al., 2020) (Ramadhan et al., 2021).
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Metode pengembangan sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan aplikasi media
pembelajaran pengenalan jenis-jenis hewan dengan teknologi Augmented Reality adalah
metode Pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) (Sari et al., 2020).
Model proses ini sudah lama digunakan secara luas untuk mengembangkan multimedia.
Model ini memerlukan pendekatan yang sistematis dan sekuensial didalam

pengembangannya.

Banyak metodologi Pengembangan Perangkat Lunak (Software Engineering), tetapi tidak
pas diterapkan pada pengembangan perangkat lunak berbasis Multimedia. Setidaknya ada
dua metodelogi diluar metodologi Pengembangan Perangkat Lunak (PPL) biasa yang dapat
digunakan untuk pengembangan perangkat lunak berbasis multimedia. Metodologi
pengembangan multimedia terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept, design, material collecting,

assembly, testing dan distribution seperti gambar di bawabh ini :

2. Design

3. Material
Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle

METODE

Struktur Navigasi
Perancangan struktur navigasi yang menggambarkan hubungan antar menu pada penelitian
ini menggunakan model hirarki. Berikut adalah hasil dari perancangan struktur navigasi

dapat di lihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Struktur Navigasi
Flowchart Diagram
Berikut adalah flowchart program media pembelajaran jenis-jenis hewan menggunakan

augmanted reality :

( Mutai )

Tracking
Kamera

Deteksi Marker

3D Gerakan
Hewan

h 4

‘ Selesai ’

Gambar 3. Flowchart Augmented Reality
Keterangan :
1. Sistem mulai berjalan ketika user membuka aplikasi
2. Kamera akan menangkap gambar dan mendeteksi/tracking marker
3. Jika marker terdeteksi maka objek 3D hewan akan muncul
4. Jika marker tidak terbaca maka sistem akan kembali ke proses deteksi/tracking
marker

5. Objek 3D gerakan hewan akan muncul
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Black Box Testing
Black Box Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Tester dapat
mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi
fungsional program. Black Box Testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut:

1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.

2. Kesalahan antarmuka (interface errors).

3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.
4. Kesalahan performansi (performance errors).
5

Kesalahan inisialisasi dan terminasi.

Pengujian didesain untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut:
1. Bagaimana fungsi-fungsi diuji agar dapat dinyatakan valid?
2. Input seperti apa yang dapat menjadi bahan kasus uji yang baik?
3. Apakah sistem sensitif pada input-input tertentu?
4. Bagaimana sekumpulan data dapat diisolasi?
5

Berapa banyak rata-rata data dan jumlah data yang dapat ditangani sistem?

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembuatan Aplikasi

Tahap pembuatan merupakan tahap dimana seluruh objek yang telah dikumpulkan
berdasarkan Konsep (Concept), Perancangan (Design), dan Pengumpulan Bahan (Material
Collecting), dibuat menjadi satu kesatuan dalam proses implementasi penggabungan
(assembly). Penggabungan objek dibuat dengan menggunakan aplikasi Unity Game Engine
dan disatukan dalam Scene yang berbeda-beda serta Mono Develop sebagai tools untuk
membuat script programnya. Berikut tahap pembuatan menggunakan perangkat lunak yang

telah disiapkan.

1. Pembuatan karekter 3D jenis-jenis hewan dan makananya.
Sebelum membuat aplikasi Augmented Reality dengan menggunakan aplikasi Unity,
proses pertama yang penulis lakukan adalah mengedit objek 3D menggunakan
software Blender. Berikut ini adalah beberapa karekter 3D hewan dan makananya

yang telah di buat.
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Gambar 4. Pembuatan Objek 3D Harimau

Gambar 5. Pembuatan Objek 3D Harimau

2. Pembuatan Marker
Marker digunakan sebagai penanda atau media untuk membantu memunculkan

objek 3 dimensi. Proses pembuatan marker menggunakan Adobe Photoshop CS6
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Gambar 6. Tampilan pembuatan marker hewan herbivora
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Gambar 7. Tampilan pembuatan marker hewan Karnivora
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Gambar 8. Tampilan pembuatan marker hewan omnivora

3. Unggah file marker dalam vuforia
Marker yang telah dibuat kemudian diubah kedalam format Unity Package File
dengan cara mengupload marker tersebut ke situs
https://developer.vuforia.com/vui/auth/login dan login dengan akun yang telah
dibuat. Tujuan ini untuk mendapatakan Licese Key dari Vuforia dan menyimpan

data marker ke dalam database.

Gambar 9. Tampilan Login akun Vuforia Developer
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Gambar 10. Tampilan Unduh Marker Vuforia Developer

4. Pembuatan AR Jenis-Jeins Hewan
Dari tampilan antar muka pengguna atau user interface hingga navigasi. Tahapan
yang dilakukan dalam proses pembuatan aplikasi yaitu menggabungkan objek,
video, dan lain sebagainya. Berikut tahapan pembuatan aplikasi (Assembly) AR

Jenis-Jenis Hewan.

Gambar 11. Pembuatan Scene Splash Screen

Splashscreen merupakan tampilan awal sebelum masuk ke halaman utama.

EUCRENTED @EATITY CENGENATAN ()
CEIS-ES GEWER)
i

Gambar 12. Pembuatan Scene Main Menu
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Pada tahapan ini proses yang dilakukan yaitu penggabungan desain background
hewan dan penyususan tombol fungsi AR jenis-jenis hewan, Belajar

Mengelompokan Hewwan, Info, Panduan, Share dan Keluar.

;.

2 Reset

Gambar 13. Pembuatan Scene AR Camera

Halaman ini akan mengakses kamera pada handphone, kamera akan mendeteksi
marker yang telah ditentukan, kemudian setelah mengenali dan menandai pola

marker, makan akan muncuk objek 3D dan video player.

Pengujian Aplikasi
Hasil pengujian jarak berdasarkan deteksi marker pada kondisi terang (964 Lux) dapat
dilihat pada tabel 4. dan tabel 5.

Tabel 4.1 Hasil pengujian akurasi deteksi single marker

Nama Hewan Jarak Jarak
No | o iekanan | 10cm | 20cm | 30cm | 40cm | S0cm | 0S| 50
1 Sapi v 4 z X X 10 30
2 | Kelinci v ol A X x 10 30
3 Jalak ~ V b x x 10 20
4 Kakak Tua y N b x x 10 30
5 Harimau y y v x X 10 30
6 | Bangau v J v X X 10 30
7 | Avam v v A x X 10 30
8 Bebek ¥ V A x X 10 30
9 | Rumput N ¥ i x x 10 30
10 | Wortel v y v x x 10 30
11 | Pisang ¥ hi N X X 10 20
12 | Jagung ¥ ¥ V X X 10 30
13 | Rusa W W A x x 10 20
14 | Ikan N N b x x 10 30
15 | Padi v § N x x 10 20
16 | Cacing ¥ ¥ b X X 10 30

Tabel 4.2 Hasil pengujian jarak deteksi multi marker
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Nama Hewan dan Jarak | Jarak
No Ml 10cm | 20cm | 30cm | 40cm | S0cm b e
1 | Sapi dan Rumput Y y N X X 10 30
2 Kelinci dan Wortel R ) N x x 10 30
3 | Jalak dan Pisang % R v x x 20 30
4 | Kakak Tua dan i ;

Ta L. N ~ x x 10 30

Agung
5 | Harimau dan Rusa R A N x x 10 30
6 | Bangau dan Ikan y y N x X 10 30
7 | Ayam dan Padi A N N x x 10 20
§ | Bebek dan Cacing k. R v x x 10 30

Dari setiap marker yang telah diuji bahwa maksimal marker terdeteksi yaitu 30 cm dan
kemudian akan dilakukan pengujian pencahayaan dengan jarak 30 cm dan dengan cahaya
yang bervariasi antara terang, cukup terang dan redup dan akan diuji di ruangan terbuka

dengan paparan sinar matahari langsung sebagai sumber utama cahaya.

Tabel 3. Pengujian jarak dengan intensitas cahaya matahari single marker

Jarak max (30cm
Nama Hewandan |7 rong 964 | Cukup Terang | Redup (128
Lux) (482 Lux) ux)
Sapi ¥ ¥
Kelinei
Jalak
Kakak Tua
Harimau
Bangau
Avam
Bebek
Rumput
10 | Wortel
11 | Pisang
12 | Jagung
13 | Rusa
14 | Ikan
15 | Padi
16 | Cacing

5

o foa || [un g s [ra =

FAERCAERERERENER NN NN

F S N PN P S P
FAFRFIEAEACREREAEA RN NN P

Tabel 4. Pengujian jarak dengan intensitas cahaya matahari multi marker

N = i Jarak max
No “‘"‘l i Terang (964 | Cukup Redup (128
Lux) Terang (420) | Lux)
1 Sapi dan Rumput b R X
2 | Kelinci dan Wortel h X X
3 Jalak dan Pisang A x X
4 | Kakak Tua dan Jagung | + x X
5 | Harimau dan Rusa N N 4
6 | Bangau dan Ikan b x X
7 Avam dan Padi W W Vv
8 | Bebek dan Cacing N N X
Tabel 5. Hasil pengujian portability
No| Jeais Device Tesis Aadcoud:: || IS s froes RRoaing
L Berjalan baik
Samsung Galaxy : Instalisasi
L Grand Prime Kitkat 4.4.4 berhasil tanpa ada pesan
kesalahan (error)
, | XisomiRedmi |, . . Instalisasi | odalan baik
* | Note 3 Pro oulop: -1 berhasil atpaada peean
kesalahan (error)
. _ . | Berjalan baik
3 Asus Zenfone 4 Nougat 7.1.1 histah§351 tanpa ada pesan
Max berhasil
kesalahan (error)
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SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil pengujian pada penelitian ini adalah sebagai
berikut.

1.

Saran

Rancangan dibuat melalui perancangan Storyboard, Flowchart, Interface dan
Marker kemudian di implementasikan dalam bentuk Augmented Reality sebagai
media pembelajaran pengenalan jenis-jenis hewan berbasis android dapat
meningkatkan  pengetahuan dan pengenalan jenis-jenis hewan karena
memungkinkan pengguna untuk melihat dan mendengar sesuatu sehingga informasi
tentang jenis-jenis hewan yang disampaikan lebih mudah untuk dipahami dan

pembelajaran akan lebih menarik.

Pengujian jarak dan pecahayaan single marker menunjukkan bahwa dalam kondisi
pencahayaan redup mendapatkan hasil 56.2% dan cukup terang 81.2% dan terang
menghasilkan 100% . Deteksi multi marker menghasilkan redup 25%, cukup terang
50% dan terang 100 % .Dengan jarak terbaik yaitu 30 cm. Oleh karena itu jarak
dan pencahayaan memiliki peranan penting pada keberhasilan Augmented Reality

dalam memunculkan objek virtual 3D.

Berdasarkan hasil dari pengujian alpha test dengan metode blackbox menunjukan
hasil yang sesuai dari 53 tombol bekerja sesui fungsinya. Artinya 100% aksi

berfungsi dengan baik

Diharapkan untuk penelitian selanjutnya dapat mengkombinasikan dengan jenis
hewan lainya seperti hewan hewan laut, hewan amfibi, serangga dan lain

sebagainya

Menambahkan metode markerless untuk pendeteksian marker agar pengguna tidak
perlu menggunakan marker dalam deteksi objek 3D.

Diharapkan dapat mendeteksi marker dan memunculka objek 3D dalam keadaan

intensitas redup
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