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KORESPONDENSI

Perkembangan teknologi berkembang sangat pesat dan telah memasuki segala bidang.
Salah satu contohnya dalam bidang pendidikan, di masa sekarang proses mengajar sudah
banyak menggunakan laptop dan smartphone sebagai media pembelajaran. Pada
umumnya media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran pengenalan hewan
purba bagi anak usia dini menggunakan buku dan majalah, yang mana anak usia dini
lebih cepat bosan dan kurang fokus. Augmented Reality merupakan teknologi yang dapat
menggambarkan objek dalam bentuk 3D sehingga pengguna dapat merasakan objek
dengan nyata. Metode Augmented reality yang dinggunakan dalam penelitian ini
menggunakan Marker. Marker merupakan sebuah kunci fokus agar kamera augmented
reality dapat menampilkan objek 3D. Berdasarkan permasalahan diatas penulis akan
merancang Augmented Reality berbasis marker based trakcing. Tujuan dari penelitian ini
membangun aplikasi augmented reality pengenalan hewan untuk anak usia dini berbasis
android agar dapat mengenali hewang dengan lebih mudah dan menarik Perancangan

Augmented Reality berbasis Marker Based Tracking menggunakan metode MDLC.

E-mail: yulvia.nora@lecturer.pelitaindonesia.ac.id

Tahap pada metode ini dimulai dari concept , design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution. Hasil dari penelitian ini adalah perancangan aplikasi augmented

reality pengenalan hewan barbasis android sebagai media pembelajaran. Aplikasi ini
diharapkan dapat dikembangkan lagi sehingga lebih memudahkan pengguna aplikasi ini.

1. PENDAHULUAN

Pada dasarnya, pendidikan anak usia dini merupakan
bentuk penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada
peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan fisik
(koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir,
daya cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), sosio
emosional (sikap dan perilaku serta agama) bahasa dan
komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap
perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini (TANU, 2019).
Media pembelajaran yang diterapkan di PAUD pada umumnya
menggunakan buku, majalah anak-anak, gambar dan lain-lain.
Contoh seperti pada saat anak-anak PAUD belajar membaca,
menghitung, belajar mengenal sesuatu seperti gambar hewan,
tumbuhan atau buah-buahan, mereka menggunakan buku
bergambar, mainan atau alat peraga. Sehingga anak-anak dapat
melihat dan mengetahui jenis objek tersebut (Muhammad
Alfiansyah, 2018).

Pembelajaran seperti itu kerap kali membuat anak cepat
merasa bosan apabila buku pelajaran yang digunakan selalu
sama pada setiap proses belajar. Di era modern saat ini dimana

gadget seperti tablet dan smartphone sudah dikenali oleh anak-
anak usia dini maupun usia taman kanak-kanak, yang
menyebabkan anak-anak lebih suka bermain gadget daripada
belajar dengan menggunakan buku. Dengan perkembangan
teknologi yang berkembang pesat dan telah memasuki segala
aspek kehidupan. Dalam dunia belajar mengajar contohnya di
masa sekarang proses belajar mengajar banyak yang sudah
menggunakan laptop dan smartphone untuk mengumpulkan
informasi juga mencari informasi, sehingga tidak perlu repot
menggunakan banyak buku lagi (Muhammad Alfiansyah, 2018).

Augmented Reality bisa menghadirkan yang tidak real
ke dalam dunia nyata. Cara penggunaanya adalah dengan
mengarahkan kamera smartphone akan muncul objek 3D hewan,
dibantu dengan tombol virtual yang akan mempermudah user
dalam menggunakan aplikasi ini. Untuk pembelajaran di PAUD
penggunaan Augmented Reality cukup simple dan efektif karena
hanya membutuhkan perangkat mobile saja dimana semua orang
sekarang pasti mempunyai smartphone.

Oleh karena itu, peneliti membangun aplikasi
augmented reality pengenalan hewan berbasis android, aplikasi
ini digunakan untuk mengenalkan hewan purba dinosaurus
kepada anak usia dini. Aplikasi ini memiliki tampilan yang
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menarik sehingga dapat meningkatkan minat belajar anak usia
dini karena di dalam aplikasi ini terdapat gambar hewan purba
yang berbentuk 3D.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Media Pembelajaran

Media Pembelajaran adalah suatu alat yang berfungsi sebagai
perantara untuk memperjelas makna yang telah disampaikan
sehingga dapat meningkatkan pembelajaran dengan lebih baik
dan sempurna [1].

2.2. Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan
dunia nyata dengan dunia lain, dan memungkinkan sebuah objek
di dunia maya muncul secara bersamaan dengan objek lain yang
terdapat di dunia nyata [2].

2.3. Marker Based Tracking

Marker based tracking adalah metode augmented reality yang
menggunakan marker dan mencocokkan pola dari marker
tersebut untuk memunculkan suatu objek virtual ke lingkungan
nyata [3].

2.4. Hewan Purba

Hewan purba adalah hewan yang hidup pada masa lampau dan
sekarang telah punah. Biasanya hewan-hewan ini hanya dikenali
dari sisa-sisa tulang belulangnya yang disebut fosil. Ada jenis
hewan purbakala dianggap telah punah, tetapi ternyata
ditemukan masih hidup, maka hewan ini disebut fosil hidup,
seperti ikan coelacanth. Hewan Purba yang digunakan pada
penelitian ini berasal dari jenis dinosaurus [4].

2.5. Blender

Blender adalah perangkat keras 3D yang bersifat gratis dan open
source.Blender mendukung seluruh alur kerja 3D seperti
modeling, rigging, animasi, simulasi, rendering, compositing
dan motion tracking. Blender bahkan mempunyai fungsi
tambahan seperti pengeditan video dan pembuatan game.
Blender sangat cocok digunakan oleh perseorangan maupun
oleh studio kecil yang bermanfaat dalam proyek 3D [5].

2.6. Canva

Canva merupakan aplikasi desain yang menggunakan teknik
drag and drop serta dapat mengakses beberapa fitur yang ada
misalnya font, gambar, dan bentuk selama proses pembuatan.
Canva secara umum dapat digunakan untuk kebutuhan grafis
seperti pembuatan flyer, poster, kartu ucapan, sertifikat,
presentasi, dan infografik dengan gambar dan template yang
menarik [6].

2.7.  Unity 3D

Unity 3D merupakan suatu engine yang digunakan untuk
mengembangkan Game multi platform yang didesain untuk
mudah digunakan. Unity cocok dengan versi 64-bit dan dapat
beroperasi pada Mac OS x dan windows dan dapat
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menghasilkan Game untuk Mac, Windows, Wii, iPhone, iPad
dan Android [7].

2.8.  Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah kode editor yang dikembangkan oleh
Microsoft untuk Windows, Linux dan macOS. Ini termasuk
dukungan untuk debugging, kontrol git yang tertanam dan
GitHub, penyorotan sintaksis, penyelesaian kode cerdas,
snippet, dan refactoring kode. Ini sangat dapat disesuaikan,
memungkinkan pengguna untuk mengubah tema, pintasan
keyboard, preferensi, dan menginstal ekstensi yang menambah
fungsionalitas tambahan [8].

2.9. Vuforia

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit
(SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan
aplikasi AR. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh
Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi
Augmented Reality (AR) di mobile phones berbasis iOS dan
Android [7].

2.10. Android

Android adalah sistem operasi open source, dan google merilis
kodenya dibawah lisensi Apache. Kode open source dan lisensi
perizinan pada Android memungkinkan perangkat lunak untuk
memodifikasi secara bebas dan didistribusikan oleh para
pembuat perangkat, operator nirkabel, dan pengembangan
aplikasi [9].

2.11. Bahasa Pemogramman C#

C# adalah Bahasa Pemrograman yang digabungkan dari
beberapa bahasa pemrograman yakni C, C++, dan Java. Sintaks
yang digunakan adalah sintaks dari Java, serta sifat dari bahasa
C# adalah bersifat Case Sensitive, besar kecil huruf berpengaruh
[10].

3. METODOLOGI

3.1. AUGMENTED REALITY (AR)

Augmented Reality (AR) adalah sebuah variasi dari lingkungan
virtual atau lebih sering disebut dengan Virtual Reality (VR).
Teknologi VR benar-benar membuat pengguna tenggelam
dalam sebuah lingkungan sintetik. Ketika pengguna tenggelam
dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak bisa melihat dunia
nyata. Sebaliknya, teknologi AR pengguna dapat melihat dunia
nyata, dengan objek-objek virtual yang ditambahkan ke dunia
nyata (Azuma, 1997). Jadi, pengguna melihat objek-objek
virtual dan objek-objek nyata berada pada suatu tempat yang
sama (Bagus & Mahendra, 2016).

Tujuan utama dari AR adalah untuk menciptakan lingkungan
yang baru dengan menggabungkan interaksi antara lingkungan
nyata dan virtual sehingga pengguna dapat merasakan bahwa
lingkungan yang diciptakan adalah nyata. Atau dalam artian
yang lain, pengguna tidak merasakan perbedaan antara AR
dengan apa yang mereka lihat/rasakan di lingkungan nyata.



3.2.  Langkah-Langkah Metodologi

Pada bagian ini akan dijelaskan langkah-langkah atau tahapan-
tahapan yang akan dilalui pada saat melaksanakan penelitian ini.
Berikut ini adalah gambar alur tahapan metodologi :

Mulai

Identifikasi
Masalah

| Studi Literatur |

!

| Design Perancangan Objek |

A 4

Membangun
Aplikasi

Pengujian
Aplikasi

Perbaikan

Implementasi
Aplikasi

| Pengujian Black Box |

Gambar 1 Kerangka Penelitian

Berikut rincian dan penjelasan kerangka penelitian.
Dimulai dari tahap identifikasi masalah pada tahap identifikasi
penilit melakukan observasi ke lapangan dengan cara
mewawancarai para orang tua yang meiliki anak usia dini dan
juga guru sekolah TK atau PAUD. Selanjutnya ditahap kedua
menentukan topik penelitian, topik penelitian didapatkan
berdasarkan indentifikasi masalah yang didapat dilapangan
ketika mewawancarai orang tua dan guru. Selanjutnya tahap
ketiga melakukan studi literatur dengan cara mencari dan
mempelajari artikel-artikel, buku, majalah yang berkaitan
dengan penilitan ini. Tahap keempat yaitu design peracangan
objek dengan melakukan desain logo aplikasi, halaman utama
dan hewan purba dengan menggunakan aplikasi blender dengan
cara mendesain objek dan juga import gambar ke blender.
kemudian pada tahap kelima yaitu membangun aplikasi AR
pengenalan hewan berbasis android menggunakan aplikasi
unity. Tahap selanjutnya setelah aplikasi selesai dibangun maka
masuk kedalam tahap testing dimana peneliti akan melakkan uji
coba terhadap aplikasi yang di bangun jika terdapat error maka
akan kembali ke tahap pembangunan aplikasi, jika tidak lanjut
ke tahap implementasi yaitu dimana aplikasi yang sudah jadi
akan diterapkan untuk dioperasikan oleh user. Tahap terakhir
adalah tahap pengujian sistem yaitu pengujian pada aplikasi ini,
menggunakan pengujian black box.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Rancangan UML
4.1.1 Use Case Diagram

Diagram use case digambarkan dari sudut pandang pengguna
sistem. diawali dengan pengguna membuka aplikasi dan masuk
ke halaman utama. Kemudian pada halaman utama terdapat 5
tombol yaitu play, tutorial, kredit, gambar dan keluar Gambar
use case diagram baru dapat dilihat pada gambar berikut :

Aplikasi Augemented Reality Pengenalan Hewan Berbasis Android
P <<include>> T
( Menu Piay KameraiR )
N
S </
lude>> / =g
}———————( Downicas vmr}
\\, —

Gambar 2 Use Case Diagram Baru
4.1.2 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari
aktivitas dimana fungsinya untuk mendeskripsikan aktivitas
yang dibentuk dalam suatu operasi sistem. Gambar 3 merupakan
activity diagram dari aplikasi yang akan dibangun dimana
terdapat beberapa aktivitas pada activity diagram ini dimana
pengguna augmented reality ini berinterkasi dengan augmented
reality yang tampak pada gambar tersebut, seperti memulai
aplikasi, menampilkan menu utama, memilih menu play,
menampilkan kamera, pelacakan marker, mendeteksi marker.
Jika marker terdeteksi maka akan menampilkan objek 3D jika
tidak maka objek 3D tidak akan muncul.

Pengguna Aplikasi

l

Memulai Aplikasi

’ Menampilkan
Menu Utama

Memilih Menu Play

Kamera

Mengarakan Kamera ‘
Pada Marker

Mencocokan Pola
Marker

. Tidak Terdeteksi L\
<

Tardeteksi

Menampilkan
Objek 3D

Gambar 3 Activity Diagram
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4.1.3 Sequence Diagram

Gambar 4 merupakan sequence diagram dari aplikasi yang akan
di bangun dimana terdapat alur sequence aktor yang pada
gambar tersebut adalah pengguna. Adapaun alur yang dilalui
pada gambar tersebut seperti membuka aplikasi kemudian
masuk ke menu pilihan yang dimana terdapat menu play,
tutorial, kredit dan gambar. Jika memilih menu play maka
kamera akan medeteksi marker terlebih dahulu kemudian disaat
marker terdeteksi akan menampilkan objek 3D sesuai dengan
marker. Selanjutnya jika memilih menu tutorial atau kredit maka
aplikasi akan menampilkan halaman tutorial atau kredit. Dan
apabila memilih menu gambar maka pengguna akan diarahkan
ke dalam link google drive yang dimana berisi gambar marker
yang dapat digunakan di dalam aplikasi. Berikut sequence
diagram seperti pada gambar di bawah ini:

Sequence Diagram Media Pembelajaran Pengenalan Hewan

=] == [~] [-]

e :
p

Tutorial

=2

Gambar 4 Sequence Diagram

4.2.  Perancangan Objek 3D di Blender

Pada aplikasi ini, objek yang akan digunakan di
dalamnya adalah berbagai hewan dinosaurus. Langkah-langkah
perancangan dari objek 3D di Blender, dimulai dengan
melakukan import objek 3D dari gambar dinosaurus yang ada
dan kemudian peneliti akan mengatur ulang posisi ataupun
bentuk dari objek 3D yang telah di import dan yang terakhir
objek 3D tersebut akan di export kembali dengan format blend.
Adapun objek-objek 3D yang telah dirancang sebagai berikut:

1. Tyrannosaurus
Tahapan desain objek 3D tyrannosaurus dapat dilihat pada
Gambar 5

Gambar 5 Gambar Desain Tyrannosaurus

2. Spinosaurus
Tahapan desain objek 3D spinosaurus dapat dilihat pada
Gambar 6

212

Gambar 6 Gambar Desain Spinosaurus

3. Pteranodon
Tahapan desain dari objek 3D pteranodon dapat dilihat pada
Gambar 7

Gambar 7 Gambar Desain Pteranodon

4, Achelousaurus
Tahapan desain dari objek 3D achelousaurus dapat dilihat pada
Gambar 8

Gambar 8 Gambar Desain Achelousaurus

5. Carnotaurus
Tahapan desain dari objek 3D carnotaurus dapat dilihat pada
Gambar 9
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Gambar 9 Gambar Desain Carnotaurus

6. Barynyx
Tahapan desain dari objek 3D barynyx dapat dilihat pada
Gambar 10

Gambar 10 Gambar Desain Barynyx

7. Dicraeosaurus
Tahapan desain dari objek 3D dicraeosaurus dapat dilihat pada
Gambar 11

Gambar 11 Gambar Desain Dicraeosarus

8. Deinocheirus
Tahapan desain dari objek 3D deinocheirus dapat dilihat pada
Gambar 12

Gambar 12 Gambar Desain Deinocheirus

9. Stegosaurus
Tahapan desain dari objek 3D stegosaurus dapat dilihat pada
Gambar 13

Gambar 13 Gambar Desain Stegosaurus

10. Dilophosaurus
Tahapan desain dari objek 3D dilophosaurus dapat dilihat pada
Gambar 14

Gambar 14 Gambar Desain Dilophosaurus

11. Triceratops
Tahapan desain dari objek 3D triceratops dapat dilihat pada
Gambar 15
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Gambar 15 Gambar Desain Triceratops Gambar 18 Gambar Desain Therizinosaurus
12. Parasaurolophus 15. Ankylosaurus
Tahapan desain dari objek 3D parasaurolophus seperti pada Tahapan desain dari objek 3D ankylosaurus dapat dilihat pada
Gambar 16 Gambar 19

Gambar 16 Gambar Desain Parasaurolophus Gambar 19 Gambar Desain Ankylosaurus
13. Psittacosaurus 43.  Tampilan Aplikasi
Tahapan desain dari objek 3D psittacosaurus dapat dilihat pada
Gambar 17 431 Halaman Menu Utama (Home)

Pada halaman ini terdapat 5 button yaitu button play untuk
membuka halaman Augmented Reality, button tutorial untuk
membuka halaman tutorial yang berisi tentang petunjuk
penggunaan aplikasi, button kredit untuk membuka halaman
kredit yang berisi informasi singkat dari peneliti, button gambar
untuk membuka link google drive yang berisi tentang gambar
marker yang digunakan di dalam aplikasi dan button keluar
untuk keluar dari aplikasi tersebut. Berikut adalah tampilan
halaman menu utama.

Gambar 17 Gambar Desain Psittacosaurus

14. Therizinosaurus
Tahapan desain dari objek 3D therizinosaurus seperti pada
Gambar 18

4.3.2 Halaman Menu Play

Pada halaman ini, pengguna dapat melihat tampilan objek 3D
sistem pencernaan sesuai pola marker yang dideteksi oleh
kamera AR. Akan terdapat deskripsi sesuai dengan objek 3D
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yang ditampilkan dan tombol kembali untuk kembali ke
halaman menu utama. Berikut tampilan halaman menu play.

CARNOTAVRUS

& vuforia

Gambar 21 Halaman Play
4.3.3 Halaman Menu Tutorial
Pada halaman ini, pengguna dapat membuka halaman yang

berisi petunjuk penggunaan aplikasi AR yang telah dirancang.
Berikut adalah tampilan halaman petunjuk.

Gambar 22 Halaman Tutorial
4.3.4 Halaman Menu Kredit
Pada halaman ini, pengguna dapat membuka halaman yang

berisi informasi singkat tentang perancang dari aplikasi AR ini.
Berikut adalah tampilan halaman petunjuk.

Gambar 23 Halaman Kredit
4.3.5 Halaman Menu Gambar

Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke link google drive
dimana yang di dalam terdapat gambar marker yang digunakan
untuk menampilkan objek 3D dari aplikasi AR ini. Berikut
adalah tampilan halaman gambar.
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0:11 e 5]
& Marker Q
Nama =
+
md - © mg EQ revenve]
== Achelosaur . == Ankvlosaur . == Barvonvxio .
@ w 2 ]

Beranda Berbintang Dibagikan File

Gambar 24 Halaman Gambar
5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan,

maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

- Dengan memanfaatkan media pembelajaran
menggunakan Augmented Reality, anak usia dini akan
lebih tertarik sehingga dapat memudahkan anak usia dini
dalam proses belajar untuk mengenali hewan.

- Dengan memanfaatkan aplikasi pendukung yang tepat
seperti Unity, Blender dan Vuforia dalam membangun
aplikasi sehingga aplikasi ini dapat dibangun dengan
lancar.

1. Aplikasi Augmented Reality yang telah dirancang
diharapkan ini dapat dikembangkan dengan metode
markerless sehingga dapat menampilkan objek secara
langsung tanpa harus menggunakan marker.

2. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan lagi
dengan menambahkan jenis-jenis hewan yang lain
sehingga dapat menambah wawasan untuk pengguna
aplikasi ini.
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