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AUGMENTED REALITY PENGENALAN HEWAN BERDASARKAN
KELOMPOK MAKANAN

M. Hanafi
Fakultas Teknik
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ABSTRAK

Mengenalkan ilmu pengetahuan alam dalam tema penggolongan hewan berdasarkan
kelompok makanannya, dapat memperkaya wawasan anak. Dalam Sub tema pelajaran Iimu
Pengetahuan Alam pengenalan hewan berdasarkan kelompok makanannya dilakukan
menggunakan metode seperti presentasi, kegiatan kelompok, dan tes pada materi yang telah
dibawakan. Saat ini mempelajari jenis hewan berdasarkan kelompok makanannya hanya dapat
dipelajari secara singkat disekolah. Dibutuhkan alternatif yang dapat digunakan dalam
membantu pemahaman_ tentang konsep penggolongan hewan berdasarkan kelompok
makanannya diluar kegiatan sekolah. Tujuan penelitian ini adalah untuk memanfaatkan
teknologi yang semakin maju sebagai media pembelajaran. Penelitian ini mengembangkan
aplikasi pengenalan hewan berdasarkan kelompok makanan dengan augmented reality sebagali
sarana untuk dapat memberikan edukasi kepada siswa dengan media yang berbeda agar
meningkatkan minat siswa dalam belajar, Aplikasi ini menggunakan Library kudan sdk yang
mampu menampilkan objek 3D hewan dengan‘teknik markerless dalam bentuk augmented
reality. Hasil akhir penelitian ini berupa aplikasi yang dapat dijalankan pada smartphone
dengan sistem operasi android, berdasarkan hasil pengujian terhadap aplikasi maka diketahui
bahwa aplikasi ini dapat menampilkan objek 3D pada cahaya yang redup dengan intensitas
cahaya 35 lux pada jarak 10em-60cm dan sudut penglihatan 10°-90°, setelah dilakukan
penilaian terhadap aplikasi 98% koresponden menyatakan aplikasi ini baik, maka aplikasi ini
dapat dijadikan sebagai media alternatif untuk membantu.siswa mempelajari kembali sub tema
pelajaran llmu Pengetahuan Alam tentang hewan berdasarkan makanannya selain disekolah.

Kata Kunci : Pengenalan Hewan, Augmented Reality, Library Kudan SDK
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

pembelaja

Pengenala enggolol : makanannya
dilakukan mpok, dan tes
pada mater e penyampaian

tersebut, da egiatan belajar di
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menyenangkan dengan menggunakan teknologi augmented reality diharapkan
dalam pembelajarannya dapat mudah dipahami dan menarik minat siswa dalam

proses pembelajarannya.
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Dengan adanya permasalahan tersebut, dibutuhkan alternatif yang dapat
digunakan dalam membantu pemahaman tentang konsep penggolongan hewan

berdasarkan kelompok makanannya. Alternatif ini tidak ditujukan sebagai

reality Pengena ewan a arkan Kelor Via Jikarenakan lebih
menarik dan menyenang alam proses belajz danya teknologi
augmented rea apat di 3 jenalan jenis hewan

berdasarkan Ke an. Diharapke en aplikasi teknologi

permasalahan yang terjadi ada beberapa faktor sebagai berikut :
1. Siswa membutuhkan aplikasi penunjang sebagai media penyampaian
pemahaman konsep pembelajaran ilmu pengetahuan alam selain di sekolah.
2. Singkatnya waktu pembahasan materi ilmu pengetahuan alam tentang

hewan berdasarkan kelompok makanannya.
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1.3 Rumusan Masalah

Permasalahan yang muncul dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Bagaimana cara merancang aplikasi augmented reality pengenalan hewan

berdasarkan g makanan ?

nakan dalam

kelompok
1.4 Batas
Untuk asi ruang lin ‘ Ik maka batasan
masalah y.
1. Sis n alam tentang
2. Meng arkan kelompok
1.5 Tujuan Pene '
Tujuan pelaksana: .-m‘ ®. membuat aplikasi yang
[Ln

memudahkan penyajian mode enerapkan teknologi augmented
reality menjadi sebuah alternatif metode pembelajaran di luar kegiatan sekolah
dalam ilmu pengetahuan alam sub tema tentang pengenalan hewan berdasarkan
kelompok makanannya, yang dapat memberikan edukasi kepada siswa dengan

media yang berbeda agar meningkatkan siswa dalam belajar.
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1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :

1. Meningkatkan minat belajar siswa pada ilmu pengetahuan alam.
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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pusta

pangan Media

nakan Metode

melacak area yang datar, tracking tanpa menggunakan marker(markerless),
screenshot objek, serta konten materi pengambilan sudut gambar. Keterbatasan
aplikasi adalah belum adanya sensor untuk menunjukan bagaimana pengambilan
sudut gambar. Hasil validasi media menunjukkan nilai sebesar 87,62% serta hasil

respons siswa sebesar 79,05%. Serta hasil analisis data menggunakan uji t

14,02>2,04.



Dari uraian diatas perbedaan yang mendasar dari penelitian yang akan
dilakukan terdapat pada objek penelitian dan teknik tracking marker yang
digunakan dan tools untuk membangun aplikasi tersebut.

Penelitian kedua yang menjadi rujukan.yaitu penelitian,yang dilakukan oleh
Fivtatianti Hendajani, (2018) mengenai <Media Pembelajaran llmu Pengetahuan
Alam Sekolah Dasar Dengan,Penerapan: 'Single Marker Augmented Reality”.
Aplikasi int menjadi media pembelajaran IPA untuk tingkat sekolah dasar kelas 1,
2 dan 3 dengan single marker augmented reality menggunakan kemputer personal
yang dapat menampilkan animasi 3 dimensi.

Dari uraian diatas dapat di simpulkan bahwa perbedaan penelitian yang akan
dilakukan dengan penelitian tersebut terletak pada objek penelitian, dan teknik yang
digunakan sebelumnya menggunakan teknik marker sedangkan yang ingin di
bangun penulis menggunakan, teknik markerless. Kemudian perbedaan yang sangat
jelas pada hardware, tools dan library untuk merancang aplikasi.

Penelitian selanjutnya yang menjadi rujukan yaitu penelitian yang dilakukan
oleh Prita Haryani.,dkk;.(2017) mengenai “Augmented Reality Sebagai Teknologi
Interaktif Dalam Pengenalan Benda Cagar Budaya Kepada Masyarakat”. Aplikasi
tersebut dapat digunakan sebagai media untuk memperkenalkan benda-benda
bersejarah yang merupakan warisan budaya kepada masyarakat. Benda-benda
bersejarah sebagai warisan budaya termasuk ke dalam katagori cagar budaya.

Dari penjelasan diatas dapat di simpulkan bahwa perbedaan penelitian ini
dengan penelitian yang ingin penulis bangun terletak pada objek penelitian, dan

tools untuk merancang aplikasi.



Rangkuman dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, ditampilkan

pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Penelitian terkait

No Peneliti/ Juduli Tools/Teknik/
Tahun Interaksi
1. | Ramadhani Rani | Pengembangan Media Pembelajaran | Unity3D /
Relifian., dan | Aplikasi Pengambilan Sudut | Kudan SDK /
Setya . Chendra | Gambar. || Dengan 4 /Menggunakan | Markerless
Wibawa / 2018 «{-Metode . Markerless " Augmented
Reality Berbasis Android
2. | Fivtatianti Media Pembelajaran IImu Unity3D /
Hendajani / Pengetahuan Alam Sekolah Dasar Vuforia SDK /
2018 Dengan Penerapan Single Marker Marker
Augmented Reality
3. | Prita Haryanai, | Augmented Reality Sebagai | Metaio SDK /
dan Joko Teknologi Interaktif Dalam | Markerless
Triyono / 2017 | Pengenalan Benda Cagar Budaya
Kepada Masyarakat

Berdasarkan literature review penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
pembuatan augmented reality fpengenalan.hewan.berdasarkan kelompok makanan
menggunakan teknik markerless dan kudan SDK sebagai library pendukung belum
pernah dilakukan, teknik markerless yang.dimaskud yaitu'marker yang digunakan
untuk menampilkan animasi tidak didaftarkan terlebih dahulu pada saat pembuatan
aplikasi, melainkan saat aplikasi di jalankan maka aplikasi akan mencari titik objek
yang berada di area kamera, kemudian setelah titik objek tersebut di setujui oleh
pengguna untuk dijadikan sebagai marker, maka saat itu juga objek yang berada di
area kamera didaftarkan sebagai marker kedalam aplikasi, selanjutnya animasi

hewan ditampilkan pada area tersebut.
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2.2 Dasar Teori
Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada, dasar

teori diperlukan untuk mengetahui sumber dari teori yang dikemukakan pada

penelitian ini.

Ssaja atau disebut
pa daun, batang,

biji, dan juga alam ekosi oivara dikenal sebagai

dicerna di dalam tubuh tentunya harus dikunyah terlebih dahulu. Adapun ciri hewan
herbivora yaitu, hidup didaratan, berdarah panas, berkaki empaat, beranak, gigi
graham begerigi dan berukuran lebar, dan hewan herbivora termasuk hewan

mamalia. Contohnya:
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1. Gajah

Gajah merupakan hewan herbivora yang dapat ditemui di berbagai habitat,

seperti sabana, p, gurun, dan rawa-rawa. Mereka cenderung berada di

salah satu h na ng se Omis dan historis, dan

kendaraan beroda atau bajak. perapa daerah, kuda juga digunakan
sebagai sumber makanan. Walaupun peternakan kuda diperkirakan telah mulai
sejak tahun 4500 SM, bukti-bukti penggunaan kuda untuk keperluan manusia

baru ditemukan terjadi sejak 2000 SM.
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3. Jerapah

Jerapah atau zarafah (nama ilmiah: Giraffa Camelopardalis) adalah mamalia

berkuku genap endemik Afrika dan merupakan.spesies hewan tertinggi yang

empat memiliki gigi geraham khusus yang digunakan untuk mengunyah daging.
Gigi geraham ini dapat mengerat dan menghancurkan makanan. Gigi serinya kecil-
kecil dan tajam. Gigi seri berfungsi untuk menggigit dan memotong makanan. Gigi
taringnya panjang, besar, dan runcing. Gigi taring berfungsi untuk mengoyak

mangsanya. Karnivora dari jenis burung memiliki kuku dan paruh yang kuat dan

tajam. Bentuk paruh ini disesuaikan dengan kegunaannya, yaitu agar mudah
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mencabi cabik mangsa. Mangsanya terdapat di udara, di air, dan di darat.

Contohnya :
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1. Platipus

dibanding

korset bahu,
termasuk g y : ap , di bagian kaki.
Platip 8 ekitar 2-4 Ju- sete etiap kali proses
reprod am ‘ kan satu- _ Setelah 10 hari
telur-te 3 1etas. E /a akar kan sarang setelah
berusia kurang lebi G eNe etelah dewasa,

h berkisar 30-40

disebabkan makananku yanc rustacea yang memiliki banyak

kandungan kalori.

2. Elang

Elang merupakan salah satu dari hewan yang terdapat di seluruh Indonesia.
Elang merujuk pada burung pemangsa berukuran besar dari suku Accpitriade

terutama burung genus Aquilla. Sementara itu burung-burung pemangsa yang
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lebih kecil dalam daftar burung Indonesia nomor dua disebut elang alap. Elang
adalah hewan berdarah panas, mempunyai sayap dan tubuh diselebungi bulu

pelepah. Sebagai burung, elang berkembang biak dengan cara bertelur yang

alia kecil

berfungsi menjaga keseimbang urong merupakan hewan karnivora
yang suka memakan hewan-hewan kecil semisal burung atau hewan pengerat.
Bobot tubuhku rata-rata 6-14 kg, bahkan ada yang sampai 20 kg. Aku memiliki
rambut yang panjang dan kasar, berwarna hitam seluruhnya atau kecoklatan,
dengan taburan uban keputih-putihan atau kemerahan. Jenisku yang betina bisa

melahirkan 2-6 anak setelah mengandung selama kurang lebih 90 hari.
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Perilaku musim kawinku terjadi pada bulan Maret hingga April. Aku adalah

binatang yang aktif di malam hari.

2.2.1.3 Hewan Omnivo

dikunyah dengan giginya yang da biasanya menghabiskan waktu 15

jam sehari hanya untuk makan. Panda memiliki bulu memiliki bulu yang tebal
berfungsi melindungi tubuh dari suhu dingin. Berat badannya rata-rata berkisar
100-115 kilogram, dengan tinggi 60-90 cm, dan panjang 1,2-1,9 meter.
Tenggorokannya dilengkapi dengan lapisan khusus yang berfungsi melindungi
organ dalam tubuh dari serpihan bambu yang ditelan. Nenek moyangnya

bernama Ailurarctos yang diperkirakan hidup 8 juta tahun silam, dan Kkini telah
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punah. Setiap dua tahun, panda bisa melahirkan 1-2 ekor anak. Bayinya akan

terus berada didekatnya, sampai usianya 18 bulan, dan setelah itu akan pergi

untuk mencari makannya sendiri.

at berdiri di

ng, bertelinga
Mereka memiliki
ak dapat ditarik
menggali, dan

ihatan manusia.

Pada semua spesies beruang, u an lebih besar daripada betina (masih
dalam spesies yang sama). Perbedaan antar jenis kelamin ini semakin besar
pada spesies yang lebih besar. Beruang kutub jantan berbobot dua kali lebih
besar daripada betinanya. Beruang dapat hidup sekitar 25 tahun hingga 40

tahun. Beruang yang hidup dihutan itu lebih cepat mati daripada mereka yang

hidup di kebun binatang.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

15

3. Sigung

Sigung termasuk golongan binatang penyendiri yang mencari mangsa pada

malam hari. Padapagi hingga petang, sigung lebih.suka bersembunyi dalam

yang disusun secara berurutan mengikuti alur pegerakan yang telah ditentukan pada
setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Gambar atau objek yang dimaksud
dalam defenisi diatas bisa serupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan. Pada
proses pembuatannya sang pembuat animasi atau yang lebih dikenal dengan
animator harus menggunakan logika berfikir untuk menentukan alur gerak suatu

objek dari keadaan awal hingga keadaan akhir objek tersebut. Perencanaan yang



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

16

matang dalam perumusan alur gerak berdasarkan logika yang tepat akan
menghasilkan animasi yang menarik untuk disaksikan. Animasi 3D adalah animasi

yang berwujud 3D. Pada animasi 3D, memiliki panjang (x), lebar (y), dan

of view). §

dari model

RSN

\ L)
< .

Gambar 2.1 llustrasi awa ed system dari Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga
batas antara keduanya menjadi sangat tipis, Secara sederhana AR bisa didefenisikan
sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual. Penggabungan objek
nyata dan virtual dimungkinkan dengan teknologi display yang sesuai,

interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu. Maka
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dalam hal ini diperlukan webcam atau kamera handphone untuk menangkap suatu
pola atau gambar sehingga dapat ditampilkan informasinya. Terdapat beberapa

metode yang digunakan pada Augmented Reality di antaranya marker based

dak perlu lagi

. tetapi elemen

Face Tracking atau pengenalan wajah merupakan salah satu metode dalam
Augmented relity,algoritma pada komputer yang terus dikembangkan oleh
ilmuan menjadikan komputer saat ini telah dapat mengenali wajah
manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata, hidung, dan
mulut manusia, yang kemudian akan mengabaikan objek-objek lain di

sekitarnya seperti pohon, rumah, dan lain— lain.
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2. 3D Object Tracking

Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah manusia

secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk

Augmented Reality secara realtime contohnya seperti perlunya cahaya untuk

melakukan tracking objek.
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2.2.4 Aplikasi Unity 3D
Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. Unity

dapat digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan pada perangkat

komputer, smartphor

t\\ S TR
n& embuat game,
’4‘ ) ‘IE‘Z ' | g

Unity tidak g ur r"\ se arenakan unity
bukan tool un endesa 3 ingi 1des : s‘mempergunakan
3D editor lain seg _E: ler. : L‘ '_ akukan dengan
unity, ada fi
animasi lang

Fitur s dise ena ahasa pemrograman,

ditampilkan pada Editor. Bisa dige di drag and drop, bisa memilih warna
dengan color picker.

Pada setiap project Unity terdapat sebuah Assets folder. Isi dari Assets folder
ditampilkan dalam bentuk panel project dalam editor unity. Assets folder adalah

tempat untuk menyimpan semua komponen dari game seperti tingkatan game (level

scenes), scripts, 3D models, texture, dan file audio.
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Untuk menambahkan assets ke dalam project, cukup dengan menarik (drag)
file yang ingin ditambahkan ke dalam panel project atau dengan memilih menu
Assets->Import New Asset. Untuk membuat scene baru, gunakan tombol Control-
N (pada keyboard): Untuk menyimpan scene.yang sedang aktif, gunakan Control-

S (pada keyboard). Tampilan lembar kerja unity dapat dilihat pada gambar 2.2.

Q Unity 2017.4.1071

Gambar 2.2 Lembar'kerja Unity Versi 5.6

Panel Hierarchy menampung semua Game Object yang terdapat di Scene yang
sedang aktif. Beberapa dari Game Object tersebut berhubungan langsung ke asset
seperti objek 3D. Objek yang terdapat pada hierarchy dapat di seleksi dan dihapus.
Jika objek dihapus atau ditambahkan pada scene, maka objek tersebut juga akan

hilang atau muncul pada hierarchy.

Unity menggunakan sebuah konsep yang disebut Parenting, ini digunakan
untuk membuat sebuah Game Object menjadi anak dari Game Object yang lain.
Tarik sebuah Game Object dan pindahkan tepat di atas tulisan Game Object yang

akan dijadikan parent dalam hierarchy. Game Object yang terdapat dalam sebuah
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Game Object lainnya akan mengikuti perpindahan dan perputaran ketika Game

Object parent mengalami perubahan posisi.

2.2.5 Monodevelope

identik dengan markersless dimang

ukaan benda dapat dijadikan marker
untuk menjalankan AR, pendekatan ini disebut dengan Simultaneous Localization

and Mapping (SLAM) sebagai Teknologi Pelacak didalam ARVR.
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2.2.7 Aplikasi Blender 3D
Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi

(3D) yang bersifat gratis dan open source. Lembar kerja blender dapat dilihat pada

gambar 2.3.

ol ¢ A

L]

ambar 2.3 Lembar kerja Blender Versi 2.78

Blender tersedia untuk berbagai sistem operasi, seperti: Microsoft Windows,
Mac OS X, Linux, IRIX, Solaris;<NetBSD, FreeBSD, OpenBSD. Perangkat lunak
ini berlisensi GPL dan kemudian kode sumbernya tersedia dan dapat diambil siapa
saja. Di Blender, "juga tersedia = Game  Engine, mesin untuk

membuat game menggunakan logic bricks dan ada juga Cycles render.

2.2.8 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Pengembangan Android
sudah dimulai sejak tahun 2007 dan hingga saat ini telah melalui beberapa revisi
yang ditawarkan oleh platform Android. Adapun versi-versi APl (Aplication

Programming Interface) yang pernah dirilis oleh Android adalah sebagai berikut:


http://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak
http://id.wikipedia.org/wiki/3_dimensi
http://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_operasi
http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://id.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
http://id.wikipedia.org/wiki/Linux
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=IRIX&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Solaris
http://id.wikipedia.org/wiki/NetBSD
http://id.wikipedia.org/wiki/FreeBSD
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=OpenBSD&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/GPL
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1. Android versi 1.1 (Bender)

2. Android versi 1.5 (Cupcake)

3. Android versi 1.6 (Donut)

Virtual Machine (DVM). Mesin Virtual Dalvik dieksekusi dalam Dalvik executable
(.dex), Android bergantung pada Linux Versi 2.6 untuk inti sistem pelayanan
seperti keamanan, manajemen memori, proses manajemen, susunan jaringan, dan
driver model. APK adalah paket aplikasi Android (Android Package). APK

digunakan untuk menyimpan sebuah aplikasi atau program yang akan dijalankan

pada perangkat Android.
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2.2.9 Android SDK (Software Development Kit)
Android SDK adalah tool API (Application programming Interface) yang di

perlukan untuk memulai mengembangkan aplikasi pada platform Android. Android

berjalan di dalam D I i di Java Virtual Machine

[
Path Variables !
M
Keymap M
» Editor M
) M
Plugins M
» Build, Execution. Deplo y Mot instal
M
M
M
M
M
M

'?bbbbh}b)
I B B TR

» Tools

(] Show Package Details

[ concel | [ 2ppty | [ Hel |

2.2.10 Diagram Alir (Flowchart)

Penggunaan diagram alir ini adalah untuk menggambarkan alur logika dari
sebuah program (Adi Nugroho, 2005). Penggambaran alur logika digambarkan
secara grafis menggunakan flowchart. Urutan-urutan proses yang sangat rumit yang

tidak bisa dibuat dengan pseudocode akan mampu digambarkan oleh diagram alir
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ini. Flowchart dibagi menjadi dua, yaitu sistem flowchart dan program flowchart,

pada penelitian ini flowchart yang digunakan adalah program flowchart yang

bertujuan untuk memperlihatkan urutan dan hubungan proses dalam suatu program.

Flowchart meru
flowch

program
pengemba

dapat dilih

Si

e

&\,@wmkmm

an adanya program

enjadikan
-waktu terdapat
7]
-s% sa digunakan
t
gsi
roses atau akhir
0S
operasi yang
a sebuah sistem
M data masukan

keputusan atau
g diambil oleh

kan prosedur
tma

enyatakan deklarasi atau
pemesanan variabel atau
konstanta

Penghubung

Menyatakan titik temu aliran
diagram alur pada lembar
atau halaman yang sama

Penghubung

Menyatakan titik temu aliran
diagram alur pada lembar
atau halaman yang berbeda

(2
O
[

e

Garis Penghubung

Simbol yang digunakan untuk
menghubungkan antara
simbol yang satu dengan
simbol yang lainnya
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3.1 Analisa Sistem yang.Sedang Berjalan

herbivora. Mempelajari Jenis

asarkan kelompok makanan terlihat
menyenangkan dengan menggunakan teknologi augmented reality diharapkan
dalam pembelajarannya dapat mudah dipahami dan menarik minat siswa dalam

proses pembelajarannya.
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3.2 Perancangan Sistem

Sistem yang akan dibangun digambarkan secara detail melalui flowchart,

dengan bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas

asi, adapun
objek animasi
ilih jenis objek

LC ﬁi
=)
me;
v

pilih kemudian

1. Augmented Reality Pengenalan Hewan Berdasarkan Kelompok Makanan
ini menampilkan objek animasi 3D yang bergerak dan mengeluarkan suara
penjelasan tentang hewan juga memberikan informasi makanannya.

2. Augmented Reality Pengenalan Hewan Berdasarkan Kelompok Makanan

ini tidak menggunakan marker yang dicetak untuk menampilkan model

animasi 3D.
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3.2.1 Deskripsi Umum Sistem

Sistem adalah satu kesatuan yang terdiri atas komponen atau elemen yang

saling berinteraksi, saling terkait, saling bergantung membentuk keseluruhan yang

4. Sistem dapat menampilkan animasi 3D hewan dan memberikan informasi
tentang hewan berdasarkan kelompok makanan dengan penjelasan text dan

suara.
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3.2.2 Spesifikasi Kebutuhan Hardware dan Software

Penelitian ini membutuhkan alat-alat penelitian sebagai pendukung proses
pembuatan sistem dimana alat tersebut berupa hardware dan software.

a. Hardwa

P ptop Acer

As ifikasi dapat dili

Q@N@%ﬁ pat dili ”
.1 Spesifi ir

T

Process

R - DDR32GB

Ru im '350
Uk =} .

Ka

Aud rs

Grafi

Kone er

Selain per ca i i juga memerlukan
perangkat un e ang digunakan untuk
pengujian sistem dal iti i smartphone android Xiaomi

Redmi 4, yang spesifikasinya dapat dilihat pada table 3.2 berikut.

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguiji

DISPLAY Type IPS LCD capacitive touchscreen, 16M
colors
Size 5.0 inches

Resolution | 720 x 1280 pixels
Multitouch | Yes



http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=display-type
http://www.gsmarena.com/asus_zenfone_2_laser_ze500kg-7478.php
http://www.gsmarena.com/asus_zenfone_2_laser_ze500kg-7478.php
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=multitouch
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PLATFORM | OS Android 6.0.1 (Marshmallow), MiUi 8.0
Chipset Qualcomm MSM8917 Snapdragon 425
CPU Quad-core 1.4 GHz Cortex-A53
U Adreno 308
BODY i 139.5
a :
& ; .
\,)\Q@ 0 G!B{J-‘é, ientLight,
S
M id)
ral : 16 GB
CA lash, depan 5
= =
| Autofocus,
& M 30f
— W i, R
b. So angka}b )} ? 0
Perang are\p angunan aplikasi
Augment
1. Sis v
2. Aplikasi 8

3. Aplikasi Blender

4. Library Kudan SDK

5. MonoDevelop

6. Aplikasi Light Meter
Perancangan dan pembangunan aplikasi Augmented Reality tidak terbatas
pada beberapa software diatas, melainkan juga dapat menggunakan

software-software lainnya seperti ARTolkit, Vuforia SDK. Percangan model


http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=os
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=chipset
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=cpu
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=gpu
http://www.gsmarena.com/asus_zenfone_2_laser_ze500kg-7478.php
http://www.gsmarena.com/asus_zenfone_2_laser_ze500kg-7478.php
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=sim
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=memory-card-slot
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=dynamic-memory
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=camera
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=camera
http://www.gsmarena.com/glossary.php3?term=camera
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animasi juga dapat menggunakan software lainnya seperti 3D Max atau

software sejenis lainnya.

3.2.3 Desain Tampile

N

=)
..
&
d
v
=

halaman utama, button kategori untuk memilih hewan berdasarkan
kelompok makanan, button petunjuk untuk menjelaskan cara penggunaan
aplikasi, button tutup digunakan untuk keluar dari aplikasi Augmented

Reality Pengenalan Hewan Berdasarkan Kelompok Makanan.
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2. Desain Tampilan Halaman Button Kategori
Halaman menu pilih kelompok makanan ditampilkan setelah pengguna
menekan button kategori, adapun rancangan tampilan halaman menu pilih

kelompok makanan dapat.dilihat pada gambar 3.3,

s - — N )

Pilih Kelompok

a) [2a] [2a)

Karnivera

ol r

Gambar 3.3 Desain Tampilan Halaman Button Kategori
Pada halaman menu kelompok makanan pilih® button jenis kelompok
makanan yang digunakan untuk menampilkan hewan berdasarkan kelompok
makanan, button herbivora digunakan ‘untuk menampilkan hewan-hewan
herbivora, button omnivora digunakan untuk menampilkan hewan-hewan
omnivora, button karnivora berfungsi untuk menampilkan hewan-hewan
karnivora dan butten kembali dengan “digunakan untuk kembali dari

halaman pilih kelompok makanan.

3. Desain Tampilan Halaman Menampilkan Hewan
Pada halaman menampilkan hewan akan ditampilkan hewan yang sudah
dipilih dihalaman menu pilih hewan. Pada halaman ini dilengkapi dengan
button kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya, button informasi

dilengkapi informasi tentang hewan tersebut secara lengkap, button suara
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untuk aktifkan atau menonaktifkan suara penjelasan tentang hewan, icon
location untuk menandai marker, icon camera untuk menampilkan objek,

Rancangan halaman menampilkan hewan dapat dilihat pada gambar 3.4.

£ W
[tem One
Item Two
ltem Three
-]
e J

Gambar 3.4 Desain Tampilan Halaman Menampilkan Hewan

4. Desain Tampilan Halaman Petunjuk
Pada halaman ini menampilkan petunjuk akan ditampilkan cara penggunaan
aplikasi .augmented reality pengenalan hewan berdasarkan kelompok

makanan. Rancangan halaman panduan dapat dilihat pada gambar 3.5.

Bxa__ ~—~—— = a1

Petunjuk Penggunaan :

1 Pilih kategori Kelompok Makanan

2. Pilih Hewan Yang Ingin Ditampilkan

3. Pilih Lokasi Untuk Ditampilkan Hewan
4. Objek Ditampilkan

| Home l lﬂnegori I lﬁetunjuk I | Tutup l

. W

Gambar 3.5 Desain Tampilan Halaman Petunjuk
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3.2.4 Desain Logika Program
3.2.4.1 Flowchart

Perancangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan flowchart yang

1. me anka s ality “p nalan hewan
telah terinstal

<
=
=
E
o 2. nampilkan halaman
= z i, Panduan dan
5 J
?'- 3 aka sistem akan
o
wn .
= gambar objek 3D
=
A 4 pjek yang dikategorikan,

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

pada area kamera sebagai titik marker.

5. Setelah titik marker di pilih oleh pengguna dengan menekan button
tampilkan, maka sistem kemudian akan menampilkan model animasi 3D
hewan berdasarkan kelompok makanan.

6. Setelah model animasi 3D tampil, maka pengguna dapat memilih fitur

yang telah disediakan, ada button informasi, button zoom out dan zoom in.
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. Button zoom out dan zoom in untuk memperbesar dan memperkecil objek

3D.

. Button informasi akan menampilkan informasi singkat tentang hewan

‘fi-’

-

A
]
“
P
ry.
Al
”

¢

_
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Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3.6 Flowchart Bagian 1 Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan
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Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3.7 Flowchart Bagian 2 Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan
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3.2.5 Cara Kerja Aplikasi
Aplikasi augmented reality pengenalan hewan berdasarkan kelompok

makanan ini menggunakan teknik markerless, dimana teknik markerles yang

& Objek3D  Objek3D

Pilih hewan untuk di tampilkan Tampil Model Animasi 3D

Gambar 3.8 Cara Kerja Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

3.2.6 Modeling Animasi 3D dengan Software Blender 2.78
Proses modeling objek 3D pengenalan hewan berdasarkan kelompok
makanan menggunakan software blender 27.8, berikut langkah-langkah

pembuatan model hewan :
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1. Download dan Instal aplikasi Blender

Kunjungi website resmi pengembang blender dengan mengakses alamat

http://www.blender.org/download.

2. Memulai Blender
Jalankan aplikasi Blender yang telah berhasil terinstal, maka akan tampil
halaman awal dari Blendertheserta beberapa pilihan menu link terkait

tutorial penggunaan aplikasi Blender. Tampilan awal aplikasi blender dapat

dilihat pada gambar 3.9.

s
£
E
E
L4
| O
=
=
[ o

s
| semd

A Blender 2.78

e K
- E: < SHLCE No Sync 1B -

Gambar 3.9 Halaman Awal Aplikasi Blender 2.78

Pada gambar 3.9 halaman lembar kerja masih tertutup popup logo awal
dari aplikasi blender maka klik sembarang pada area aplikasi, kemudian
akan tampil lembar kerja dimana animator dapat melakukan atau membuat

model animasi sesuai kebutuhannya, gambar lembar kerja dapat dilihat pada

gambar 3.10.


http://www.blender.org/download
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Gambar 3.10 Lembar Kerja Blender

Pada gambar 3.10 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah
menyediakan sebuah model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dapat

dirubah bentuknya sesuai keinginan animator.

. Proses Pembuatan Animasi

Proses pembuatan objek animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan
kelompok makanan terbagi menjadi 2 bagian yaitu bagian modeling dan
bagian gerakan (motion). Berikut ini tahapan modeling objek 3D :
a. Modeling
1. Modeling Body (Badan)
Pembuatan animasi badan  diawali dengan pembentukan model
animasi dari yang berbentuk kubus menjadi hampir oval dengan
lonjong dibagian bawah, gambaran modeling badan dapat dilihat pada

gambar 3.11.
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Model Dasar Badan Kuda

Gambar 3.11 Modeling Badan Kuda

2. Modeling Pemberian Tekstur dan Warna

Setelah pembuatan modeling badan selesai, dilakukan pemberian

tekstur dan warna model. Gambaran pemberian tekstur dan warna

model dapat dilihat pada gambar 3.12.

Dope

Gamr.12 eerian Tekstur dan Wana

b. Gerakan (motion)

Setelah model animasi selesai selanjutnya masuk pada tahap
pergerakan animasi, namun sebelum animasi tersebut dapat digerakan
animator harus melakukan rigging atau pemberian mesh tulang pada
model animasi yang telah dibuat, tahapan rigging dapat dilihat pada

gambar 3.13.
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Menyatukan Rig dengan Objekl ‘
Gambar 3.13 Pemberian Tulang (Rigging)

Setelah Rigging berhasil dilakukan dengan baik maka model animasi

sudah dapat bergerak.. Gambar 3.14 adalah model animasi yang telah

berhasil dilakukan rigging.

Gambar 3.14 Model Telah Dapat Dlgerakan
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3.2.7 Tahap Pembuatan Augmented Reality
Pembuatan Aplikasi Augmented Reality pada penelitian ini dilakukan

dengan menggunakan software Unity 5.6 yang digabungkan dengan Library

https://id con ‘ : elah terdaftar

lakukan sig a aplikasi U : udut aplikasi Unity

Projects Learn [B) New 1 Open

Project name

Cancel Create project

Gambar 3.15 Membuat Projek Baru Pada Software Unity
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4. Setelah New Scane dari Unity telah tampil maka selanjutnya adalah

mengimpor Kudan SDK yang telah di download sebelumnya, drag Library

kudan ke bagian folder Asset seperti yang terlihat pada gambar 3.16.

TWMEWRT . S WWAT
T RN T E——y

i,

'Wakaxakan ampil dialog pilihan

tentang plug nity seperti yang

Gambar 3.17 Pilihan Plugin pada Library Kudan SDK
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Jika impor berhasil dilakukan maka akan tampil Library kudan pada

folder Asset, lihat gambar 3.18.

faroject | [ Console i-=
g

Create ™

v i:ffavorites
(O Al Materials

4 ’ -
T AVar A J7 S N _J
Gambar 3.18 Import Library Kudan SDK Telah Berhasil

Tahap selanjutnya langkah untuk mendapatkan APl Key Editor di Kudan
SDK, pertama bukalah folder Library Kudan, pilih Sample klik icon Angel
scane, maka akan tampil folder Angel scane pada halaman Unity, seperti

yang terlihat pada gambar 3.19.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

:::::

Gambar 3.19 Membuka Folder Angel Bundle

Selanjutnya klik folder Kudan Camera didalam folder Angel Bundle,

gulir ke bawah dan temukan menu API Editor, pada form tersebut APl Key
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Editor akan diletakan, untuk mendapatkan APl Key Editor animator harus
mendaftar terlebih dahulu di website Kudan SDK dengan cara klik Tombol
Get Editor APl Key seperti yang terlihat didalam lingkaran biru pada

gambar 3.20

buka browser
pada link

asi Key Editor.

%k‘ldan DEMO 8LOG ABOUT US 3 CONTACT
TIFICIAL PERCEPTION

MY ACCOUNT

For development license keys please click here

What is your App Store Bundle / Package 107

te that a license will only be issued once against your apploation 1D,

Previously purchased APl keys

Unity Editor Play Mode Key

CAWQE-FCEAG-WADMC-PRJGS5-ZQ8EE-BF XFL-QITSK-KPBQC-CUALK-9DYUT-SYXTW-9CZ6C-FWCVZ-SRHYM-YZLVD-Q

Gambar 3.21 Informasi API Key Editor
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Copy API Key Editor yang tertera pada gambar 3.21 keadalam form Editor

Api Key seperti yang terlihat pada gambar 3.22.

Script

at di build, untuk
gi link berikut
kan nama
Player Setting.

ar 3.24, gambar

App/Bundle ID: ompany.ProductMame

( N\ Set App/Bundle 1D |
| Get Editor API Key

[ Get Support J

[ Add Component ]

Gambar 3.24 Membuka Halaman Player Settings
Setelah Halaman Player Settings terbuka, maka klik menu Other Settings

dan isi form Bundle Identifier dengan Bundle ID yang telah didapatkan
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sebelumnya, gambar form Bundle Identifier dapat dilihat pada gambar
Gambar 3.25.

Mac App Store Options

Bundle Identifi eu.kudan.ar

| Create "'l
TﬁFivurites Assets » KudanAR » Model
@!,AII Materials
0 all Models
@,AII Prefabs
"'ﬁﬂ!!ets
¥ & KudanAR
&al Editar
Gl Materials
== Model
» Gl Plugins
&al Prefabs
&al Fesaurces
> & Samples
> & Scripts

Gambar 3.26 Model animasi berhasil di impor kedalam folder Asset
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8. Tahap selanjutnya adalah menempatkan model hewan ke dalam folder
Markerless didalam folder Drivers yang folder utamanya adalah folder
Angle Scane, klik folder Sample didalam folder Kudan AR, pilih Angle
Scane kemudian Kklik Open, setelah folder Angle Scane terbuka maka pilih
folder Markerless didalam folder Drivers, didalam folder markerless sudah
terdapat. model Capsul (yaitu “model’ asli, dari markerless, hapus model
tersebut lalu drag model hewan yang telah di impor tadi kedalam folder
markerless. Gambaran tahap ini dapat dilihat pada gambar 3.27, Gambar

3.28.

b QAngelScene*
W angel Bundle
» Kudan Camera
¥ Drivers
Marlker
¥ Markerless

b SimpleUl

Gambar 3.28 Menghapus Model Capsul pada Folder Markerless



50

Setelah Model Capsul dihapus maka drag model hewan kedalam folder
markerless sebagai ganti model capsul yang telah dihapus, dan atur skala

model sesuai kebutuhan. Gambar model kuda yang telah berhasil di

pindahkan dapat dilihat pada gambar 3.29:

Gambar 3.29 M(-)deI-Hewan Berhasil di import

Tahap Selanjutnya adalah tahap build Setting, setelah model selesai di impor
dan dilakukan setting “sesuai Jkeinginan-animator maka model siap untuk
untuk di build. Pilih menu file dan klik build Setting maka software Unity
akan menampilkan dialog pilihan- terhadap operating system (OS) apa
aplikasi Augmented Reality tersebut akan di jalankan, jika dijalankan pada
0s Android maka pilih icon android dan klik Build, tahapan build ini dapat

dilihat pada gambar 3.30, gambar 3.31 dan gambar 3.32.
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| File Edit Assets GameObject Component
New Scene Ctrl+N | Pivot
Open Scene Ctri+O

Save Scenes Ctri+S
Save Scene as... Ctrl+Shift+S

‘:ﬁ

New Project...
Open Project...

Save Project

N

&

.
v
L

11/30/2018 12:39 ...
11/29/2018 11:49 ...
11/30/2018 12:39 ...
11/29/2012 11:39 ...

Ay
“‘SE%\.\\

N

ssssss

iy

icon untuk aplikasi augmented reality tersebut dengan menekan tombol
player settings, pilih menu icon kemudian pilih gambar icon yang akan
dijadikan icon aplikasi tersebut, setelah pengaturan selesai dilakukan maka
tekan menu Build dan sistem akan meminta nama dari aplikasi yang akan

diproses dan memilih tempat aplikasi tersebut akan diletakkan setelah

selesai melakukan building, proses building dapat dilihat pada gambar 3.32.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian merupakan sub bab yang akan membahas interface dari
keseluruhan aplikasi augmented reality pengenalan hewan berdasarkan kelompok

makanan.

4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi Pengenalan Hewan

W

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi Pengenalan Hewan
Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman awal dari aplikasi saat aplikasi
dijalankan, tampilan logo aplikasi tersebut akan hilang setelah 6 detik, Setelah
logo tersebut hilang maka pengguna akan dihadapkan dengan halaman menu awal
aplikasi pengenalan hewan berdasarkan kelompok makanan yang dapat dilihat

pada gambar 4.2

53



54

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Menu Awal Aplikasi

Gambar 4.2 adalah tampilan menu awal dari aplikasi setelah aplikasi
dijalankan, pada halaman tersebut terdapat beberapa button yaitu button home
untuk menu utama, button kategori untuk menampilkan hewan yang dipilih
berdasarkan kelompok makanannya, button petunjuk™ berfungsi untuk melihat
petunjuk aplikasi dan button tutup digunakan untuk keluar atau mengehentikan
aplikasi.

4.1.2 Tampilan Panel Button Kategori

Vs A
[ ¥ g

HERBIVORA | "
KARNIVORA )
A\
N
+!

s\

Gambar 4.3 Tampilan Panel Button Kategori
Gambar 4.3 adalah tampilan kategori kelompok hewan berdasarkan
makanan setelah pengguna menekan button kategori, pada panel tersebut terdapat

3 jenis menu button dan 3 pilihan objek animasi hewan yang tersedia, menu
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button terdiri dari button herbivora, button karnivora, button omnivora, setiap

button tersebut memiliki fungsi memilih kategori kelompok hewan yang ingin di

tampilkan pengguna, tampilan halaman awal dari button yang dipilih dari 3

Gambar 4.5 Button Tracking Object
Button ini digunakan untuk memilih lokasi objek 3 Dimensi (3D) sesuai

dengan keinginan pengguna.
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. Button Tampilkan Objek

berdasarkan kelompok makanan yang ditampilkan secara lengkap dan

detail.

. Button Kembali

4

Gambar 4.9 Button Kembali
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Button kembali digunakan untuk menutup aplikasi yang sedang berjalan dan

kembali ke tampilan menu kategori kelompok hewan.

yang ingin : ; enam King o button tampilkan
objek, butt A San & : masi hewan secara
lengkap d

1. Kud

5 )

A Home

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Hewan Kuda

Pada Gambar 4.10 merupakan halaman hewan kuda, halaman menu ini
menampilkan hewan yang telah di pilih sesuai di kategori kelompok

makanan hewan.
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Gambar 4.11 Tampilan Panel Informasi Hewan Kuda

Pada Gambar 4.11 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.

2. Gajah

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Hewan Gajah

Pada Gambar 4.12 merupakan halaman hewan gajah, halaman menu ini
menampilkan hewan yang telah di pilih sesuai di kategori kelompok

makanan hewan.
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Gambar 4.13 Tampilan Panel Informasi Hewan Gajah

Pada Gambar 4.13 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.

3. Jerapah

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Hewan Jerapah

Pada Gambar 4.14 merupakan halaman hewan jerapah, halaman menu ini
menampilkan hewan yang telah di pilih sesuai di kategori kelompok

makanan hewan.
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femik Alrika. Aku

Gambar 4.15 Tampilan Panel Informasi Hewan Jerapah

Pada Gambar 4.15 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.

4.1.2.2 Tampilan Halaman Menu Kategori Kelompok Karnivora

Pada halaman menuckategori kelompok Karnivora terdapat 3 objek yang
dapat ditampilkan oleh aplikasi. Ketika pengguna memilih salah satu hewan dari
button kelompok makanan maka aplikasi akan menampilkan model animasi 3D
yang ingin di tampilkan., menampilkan button tracking object, button tampilkan
objek, button penjelasan audio dan menampilkan button informasi hewan secara

lengkap dan detail.
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1. Platipus

“Augmented reality pﬂo{uér'éd:by

: r* Gambar 4.16 Tampilan Halaman Flewan Pgam’)us

'r'

F

Padq‘g mbar 4.16 merupakan halaman hewan platl #J halaman menu

/
ini mer{;;jpllkan hewar{ yang telah di p\llh sesuai dl-,kd{egorl kelompok
!w'“ y ‘vﬂ‘i

makanan hewan. ‘ ” Y J

Gambar 4.17 Tampilan Panel Informasi Hewan Platipus

Pada Gambar 4.17 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.



62

2. Elang

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Hewan Elang

Pada Gambar 4.18 merupakan halaman hewan elang, halaman menu ini
menampilkan hewan yang telah di pilih sesuai di kategori kelompok

makanan hewan.

Gambar 4.19 Tampilan Panel Informasi Hewan Elang

Pada Gambar 4.19 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.
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3. Binturong

Gambar 4.21 Tampilan Panel Informasi Hewan Binturong

Pada Gambar 4.21 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.
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4.1.2.3 Tampilan Halaman Menu Kategori Kelompok Omnivora
Pada halaman menu kategori kelompok omnivora terdapat 3 objek yang

dapat ditampilkan oleh aplikasi. Ketika pengguna memilih salah satu hewan dari

button kelompok m ‘ maka aplikasi akan_me ‘ ilkan model animasi 3D
yang ingin ""-Tll‘ ‘&m@@%“ Q@ on tampilkan

ewan Secara

makanan hewan.
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g

iliki bulu yang teb.
eremehkan akul ya, karen
- "bel dan fincah, Ditamba!
“asing dilengkapi

Gambar 4.23 Tampilan Panel Informasi Hewan Beruang

Pada Gambar 4.23 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.

2. Sigung

Gambar 4.24 Tampilan Halaman Hewan Sigung

Pada Gambar 4.24 merupakan halaman hewan sigung, halaman menu ini
menampilkan hewan yang telah di pilih sesuai di kategori kelompok

makanan hewan.
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Gambar 4.25 Tampilan Panel Informasi Hewan Sigung

Pada Gambar 4.25 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.

3. Panda

eality powered by

Gambar 4.26 Tampilan Halaman Hewan Panda

Pada Gambar 4.26 merupakan halaman hewan panda, halaman menu ini
menampilkan hewan yang telah di pilih sesuai di kategori kelompok

makanan hewan.
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Cokudag

ﬂ’g info AR T AL

3
| aku adalah hewan lucu yang banyak dicintai orang. Meski se
|+ ving tapi makananku sebagian adalah tumbuh-
i terutama bagian tunas, dan daunnya yang

“tuk memenuhi Nafsu

Gambar 4.27 Tampilan Panel Informasi Hewan Panda

Pada Gambar 4.27 Terdapat button informasi yang terletak di bawah
kanan bawah halaman, button tersebut berfungsi untuk menampilkan

informasi tentang hewan yang ditampilkan secara detail dan lengkap.

4.1.3 Tampilan Halaman Button Petunjuk
Pada halaman petunjuk berisi halaman petunjuk penggunaan aplikasi
dengan penjelasan secara singkat tentang tata cara penggunaan aplikasi. gambar

petunjuk aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.28.

TYPE APLIKASI Multimedia
AR Permgenealan Hewan Berdasarkan Kelompok Makanan
: Android OS
V10
: M Hanafi

1. Pilih Kategori Kelompok Makanan

2. Rilih Hewan Yang Ingin Di Tampilkan
3. Pilih Lokasi Untuk Di tampilkan Hewan
4. Objek Ditarmpilkan

' Kategori Petunjuk
EC—— I

Gambar 4.28 Tampilan Halaman Button Petunjuk
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4.1.4 Button Tutup

aplikasi atau

o
v
w
il
Peg

Pada s asi yang telah

dibuat, den N dari aplikasi

yang telah ukan meliputi

o

o

pengujian intens jian jarak dan

pengujian lo pengujian beta

(end user).

atau button yang ada pada aplikasi, sehingga di ketahui apakah button-button
tersebut sudah sesuai atau belum sesuai dengan hasil output yang di harapkan.
Pengujian black box pada aplikasi augmented reality pengenalan hewan

berdasarkan kelompok makanan dapat dilihat sebagai berikut :
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a. Pengujian Black Box Testing Pada Scene Menu
Scene menu adalah tempat untuk meletakkan menu-menu utama pada
aplikasi, dan Scene menu merupakan Scene pada halaman awal aplikasi
pengenalan.hewan berdasarkan kelompek makanan. Hasil pengujian pada
Scene menu dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario-Pengujian Black Box Pada Aplikasi

Skenario | Tindakan Eurdsi Sistem Hasil Hasil
Uji Pengujian g Diharapakan | Pengujian
A Menampilkan
Button Klik button | menampilkan P ,
halaman menu Berhasil
Home Home halaman menu
.+ | utama
utama aplikasi
Button Klik button Lipi Menampilkan .
Kategori+ | Kategori membu!<a pancy kategori Berhasil
kategori hewan
Bigiuk Menampilkan
Button Klik button | membuka panel etun'uE Berhasil
Petunjuk | Petunjuk petunjuk FoUN
JiL aplikasi
aplikasi
Button Klik button” | Untuk keluar Keluar dari Berhasil
Tutup Tutup dari aplikasi aplikasi
Untuk
menampilkan Menampilkan
d panel halaman | panel halaman
E|létrtt§)ir\1/ora :fel :Itjivora menu pengenalan Berhasil
pengenalan hewan
hewan herbivora
herbivora
Untuk
menampilkan Menampilkan
Button Klik panel halaman | panel halaman
Karnivora | karnivora menu pengenalan Berhasil
pengenalan hewan
hewan karnivora
karnivora
Untuk Menampilkan
Button Klik menampilkan panel halaman
Omnivora | omnivora panel halaman pengenalan Berhasil
menu hewan
pengenalan omnivora
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hewan
omnivora
;r;tnuek err(]anutup Menutup scene
Button Klik button . dan kembali ke .
kembai ke Berhasil
Close £ halaman awal

|

&

-

o
_?; :

P
/A

Lol

<

A &

=
—
c
S
«Q
<23
c
>
—
c
~

yang dipilih

.1

u Scene dapat

g bivora
iw Hasil
pak Pengujian
an/Sce Berhasil
' ¢
Button Q & ‘ -@ Viarkerless Berhasil
Lokasi = 'ﬁ‘ dan melakukan
Lokasi
ukan penandaan
penandaan marker
marker
enampilkan | Menampilkan
Button Klik button animasip3D animasi 3D Berhasil
Tampilkan | Tampilkan engenalan pengenalan
E g hewan
ewan
Button Untuk
Penjelasan | Klik button mend_engarka Mengeluarkan .
) . n penjelasan | suara Berhasil
Melalui audio singkat enjelasan
Audio hev%an Pen)
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melalui suara
Untuk . Menampilkan
Klik button | Menampilkan | o el
Button i panel p Berhasil
Informasi |nforma5|

|
<
o

At “
2\ g

ib.“
@
ﬁ
c
>
«Q
@
c
>
—
o
=~

.ag\m\a\a\h‘s

! uaaaey

Hasil
Pengujian
Berhasil
Button Markerless Berhasil
Lokasi dan melakukan
Lokasi
melakukan penandaan
penandaan marker
marker
rlfng;l:n ilkan | Menampilkan
Button Klik button animasip3D animasi 3D Berhasil
Tampilkan | Tampilkan pengenalan
pengenalan h
ewan
hewan
Button Untuk Mengeluarkan
Penjelasan | Klik button | mendengarka g .
) ) . suara Berhasil
Melalui audio n penjelasan enielasan
Audio singkat pen)
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hewan
melalui suara
Untuk .
) menampilkan Menampilkan
Klik button panel
Button nu panel informasi Berhasil
Informasi informasi .
P
RSITAS ISLY
Sce z\@ﬁ% %’L& na menekan
butt rfungsi untuk
temp n yang dipilih
L]
oleh guji on u Scene dapat
diliha = ‘5
4 Skenari g nivora
Sken TIN - [ Has!!
n [ n | Pengujian
B Itk I
utton e .
Kembali an/Scene | Berhasil
aktifkan
etode
Button butto Markerless Berhasil
Lokasi dan melakukan
Lokasi melakukan penandaan
penandaan marker
marker
Untuk .
. ) Menampilkan
Button Klik mgnam_pllkan animasi 3D .
. button animasi 3D Berhasil
Tampilkan Tampi pengenalan
ampilkan | pengenalan h
hewan ewan
Butt_on Klik Untuk Mengeluarkan
Penjelasan b mendengarka Berhasil
Melalui ugtpn n penjelasan suar_al ernas
Audio audio singkat penjelasan




nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

73

hewan
melalui suara
Untuk .
Klik menampilkan I\/:re]rel?mpllkan
Button button panel P ormasi Berhasil
Informasi u informasi .
422 P
Pe ﬂﬁ%@“&gjdm% gan dengan
) (7
intensitas - ila k mengetahui
apakah aplikasi sarkan kelompok
makanan d " AT si pada sumber
cahaya yan - : ! =
1. Pengu likasi Di ya 1333 lux
Pada p Iik% r \Skuka ng hari dan saat
malam E & 3 R a
a. Penguj
o, L]
Pengujian an dengan intensitas cahaya
terukur yaitu 1 d ng baik dalam rentan waktu

tunggu 1 detik. Gambar has

ujian dapat dilihat pada gambar 4.30.
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b. Pengujian Malam Hari Di Luar Ruangan Dengan Intensitas Cahaya 35 lux
Pengujian kedua dilakukan malam hari di luar ruangan dan memanfaatkan
lampu sebagai sumber cahaya sehingga terdeteksi intensitas cahaya sebesar
35 lux, maka didapatkan hasil yang baik dalam rentan waktu tunggu 1 detik.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.31.

1

i e
Gambar 4.31 Hasil Pengujian Di Luar Ruangan Cahaya 35 lux
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2. Pengujian di dalam Ruangan

Pengujian dilakukan dengan memanfaatkan cahaya dari matahari dan

dilakukan beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan intensitas cahaya

b. Pengujian Dalam Ruangan dengan intensitas cahaya 310 lux
Pengujian kedua dilakukan dengan pancaran cahaya matahari dalam
ruangan tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya matahari dengan
intensitas cahaya 310 lux didapatkan hasil yang baik dalam rentan tunggu

waktu 1 detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.33.
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Augmented reality powered

Gambar 4.33 Hasil Pengujian Didalam Ruangan Cahaya 310 lux

c. Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas Cahaya 0 lux
Pengujian selanjutnya dilakukan dalam ruangan tertutup tanpa sumber
cahaya sehingga terdeteksi intensitas cahaya O lux. Setelah dilakukan
pengujian pada aplikasi didapatkan hasil bahwa model animasi tidak
tampil,karena aplikasi tidak dapat melakukan tracking markerless tanpa

ada cahaya.

Gambar 4.34 Hasil Pengujian Didalam Ruangan Cahaya 0 lux

Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel

4.5.
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Tabel 4.5 Hasil Pengujian Aplikasi Terhadap Intensitas Cahaya

Skenario
Pengujian

Kasus
Pengujian

Intensitas
Cahaya

Waktu

Tunggu

Hasil yang
didapat

Hasil
pengujian

Berhasil

Berhasil

berhasil
melakukan
penandaan
lokasi

Berhasil

Dalam
Ruangan

0 lux

0 Detik

Karakter 3D
Tidak Tampil
karena
aplikasi
Tidak dapat
melakukan
penandaan
lokasi

Tidak
Berhasil

Berdasarkan hasil pengujian intensitas cahaya pada tabel 4.5 dapat

disimpulkan bahwa aplikasi pengenalan hewan tidak dapat melakukan penandaan
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lokasi atau tracking markerless jika intensitas cahaya bernilai O lux, dengan kata
lain metode markerless yang ada pada kudan sdk memerlukan cahaya walau

hanya sedikit untuk melakukan tracking terhadap lokasi.

arak berapa
enampilkan

karakter

v Y

terang. Pengujian
dilakukan | ‘1 ° hingga jarak

terjauh 60 c

1. Peng
Pengu

pada j

1.1\\'%\""&

.“

pada ga

A Home

Gambar 4.35 Hasil Pengujian Pada Jarak 10 cm dengan Sudut 10°
Pengujian kedua dilakukan pengujian pada jarak 10 cm dengan sudut 60°,

gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.36.
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Gambar 4.37 Has Jarak 10 cm dengan Sudut 90°
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2. Pengujian jarak 20 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°
Pengujian ini dilakukan 3 kali, pengujian pertama pada jarak 20 cm dengan

sudut 10°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.38.
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‘-’ Sudut 10°

e
engan sudut 60°,
g
g
]

gambs

ality powered by

Gambar 4.39 Hasil Pengujian Pada Jarak 20 cm dengan Sudut 60°
Pengujian ketiga dilakukan pengujian pada jarak 20 cm dengan sudut 90°,

gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.40.
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Gambar 4.41 Hasil Pengujian Pada Jarak 30 cm dengan Sudut 10°
Pengujian kedua dilakukan pengujian pada jarak 30 cm dengan sudut 60°,

gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.42.
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Gambar 4.43 Hasil Pengujian Pada Jarak 30 cm dengan Sudut 90°

Pengujian jarak 40 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°
Pengujian pertama pada jarak 40 cm dengan sudut 10°-60°, hasil pengujian

dapat dilihat pada gambar 4.44.
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<)

ﬁ ome

’f’ Sudut 10°

t 60°, gambar

£, 8 )

,‘ powered by

7 )
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- —
Gambar 4.45 Hasil F bjidhP a Jarak 40 cm dengan Sudut 60°
Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 40 cm dengan sudut 90°, gambar

hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.46.
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Gambar 4.47 Hasil Pengujian Pada Jarak 50 cm dengan Sudut 10°
Pengujian kedua dilakukan pada jarak 50 cm dengan sudut 60° dan
didapatkan hasil yang baik. gambar hasil pengujian dapat dilihat pada

gambar 4.48.
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Gambar 4.49 Hasil Pengujian Pada Jarak 50 cm dengan Sudut 90°

Pengujian jarak 60 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°
Pengujian pertama pada jarak 60 cm dengan sudut 10°, hasil pengujian

dapat dilihat pada gambar 4.50.
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Gambar 4.51 Hasli arak 60 cm dengan Sudut 60°

Pengujian ketiga dilakukan pengujian pada jarak 60 cm dengan sudut 90°,

gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.52.
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Skenario
Uji

Jarak dan

Sudut

waNNatt

0y

87

LA s
o\ asil
" e Pengujian
&
' Berhasil
-
V Berhasil
" Berhasil
) ¢ Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
de Berhasil
90 odel 3D Tampil Berhasil
40 cm 10° Model 3D Tampil Berhasil
60° Model 3D Tampil Berhasil
90° Model 3D Tampil Berhasil
50 cm 10° Model 3D Tampil Berhasil
60° Model 3D Tampil Berhasil
90° Model 3D Tampil Berhasil
60 cm 10° Model 3D Tampil Berhasil
60° Model 3D Tampil Berhasil
90° Model 3D Tampil Berhasil
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Melihat data hasil pengujian pada tabel 4.6 Dapat diambil kesimpulan bahwa
dengan jarak minimal 10 cm dengan sudut 10 aplikasi pengenalan hewan masih

dapat menampilkan karakter 3 dimensi dengan baik, dan dengan jarak terjauh

ini dilakukan
untuk mengetah ok ata c andaan lokasi

oleh kudan ark ss. Pen ukan dengan 4 jenis

Penguj i : Jguna : anpa corak, dengan
tujuan ta nenampilkan model

animasi G J corak atau motif.

Gambar 4.53 Hasil Uji Objek Tracking dengan Kertas Putih Polos
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Dari hasil pengujian terhadap jenis objek kertas putih polos dapat diketahui
bahwa objek 3D dapat tampil dengan baik namun posisi model 3D hampir
selalu berpindah-pindah dengan rentan waktu tunggu sekitar 2 detik untuk

didapatkan hasil yang baik.

. Objek Kertas Beragam Warna Bercorak

Pengujian kedua .dilakukan dengan menggunakan objek kertas beragam
warna dengan corak yang rapat, tujuan dilakukannya pengujian ini adalah
untuk mengetahui dapatkah metode markerless pada kudan sdk melakukan
tracking dan memunculkan model animasi 3D ke objek yang cerah dengan

motif berwarna. Gambar hasil uji dapat dilihat pada gambar 4.54.

Gambar 4.54 Hasil Uji Objek Tracking dengan kertas Berwana

Setelah dilakukan pengujian terhadap objek yang berwarna-warni, maka

didapat simpulan bahwa objek 3D dapat tampil sangat baik.

. Objek Kain Biru
Pengujian ketiga dilakukan dengan objek tracking kain berwarna biru,

pengujian ini bertujuan untuk mengetahui dapatkah kudan sdk melakukan
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tracking dan menampilkan model animasi 3D pada objek berwarna biru
dengan cahaya yang cerah. Hasil pengujian ini dapat dilihat pada gambar

4.55.

Gambar 4.55 Hasil Pengujian dengan Objek Tracking Kain Berwarna Biru
Dari hasil pengujian yang dilakukan terhadap objek tracking kain berwarna
biru dan dengan dibantu oleh cahaya matahari yang terang maka didapatkan

kesimpulan bahwa objek 3D dapat tampil dengan baik.

4. Objek Tidak Rata
Pengujian pada objek yang tidak rata dilakukan luar ruangan dengan sumber
cahaya dari matahari dan dilakukan pada kumpulan batu kerikil yang
berbeda ukuran, degan-tujuan untuk mengetahui apakah kudan sdk masih
mampu melakukan tracking objek dengan metode markerless untuk
menampilkan model animasi 3D ditempat yang tidak rata. Hasil pengujian

ini dapat dilihat pada gambar 4.56.
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Skenario Hasil
Ujia Pengujian
Uji Objek
Tracking Berhasil
Markerless
Berhasil
Objek Kain Biru - wuel Animasi 3D Berhasil
ampil
Objek Tidak Rata Mode! Animasi 3D Berhasil
Tampil

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan terhadap objek tracking didapat

kesimpulan bahwa kudan sdk dengan metode markerless dapat digunakan pada

semua bidang objek tracking, dengan kata lain aplikasi augmented reality

pengenalan hewan berdasarkan kelompok makanan dapat digunakan diseluruh
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objek tracking seperti yang tertera didalam tabel 4.7 dengan syarat terdapat

cahaya pada objek tracking tersebut walau hanya sedikit.

4.3 Pengujian Beta User)

Pengujia
user u
mendapa
pengenala
beta terha

penguji dan

Skenario
Uji
Interface
Aplikasi

Kk

penuh terhadap

uan untuk

¢ ﬂ@&qﬁbﬁh&ﬂw o, nted reality

r

t akukan pengujian

an. Data user

 Hasil
Penguji
dri S
f =)
Sy r
Ali Amran

‘-

n
objek Hewan
esuali gan  masing-
bjek  animasi

' -
a erface agar lebih user
ie

mbahkan efek suara pada
hewan

Lebih di perjelas lagi dan di

Riki Ssahputra B | perbaiki objek animasi
. Tampilan menu utama kurang
Rendi Sutisna S.T B sesuai dengan aplikasi
Azi Sahputra S.T B Perbaiki Objek Kuda
Beji Sokhi S.T A |
Muslim Jiali S.T B Tampilan 3D lebih didetailkan

lagi
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Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 20

orang, dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan dari pengguna tentang aplikasi

belajar untuk
hewan-hewan
makanan ?
Informasi
informasi lewat audio dari

> masing object 3D terdengar jelas dan 13 !
lengkap tidak ?
Total 54 44

Secara keseluruhan hasil kuesioner dapat dihitung menggunakan rumus

tabulasi untuk mendapatkan hasil persentase dari setiap jawaban kuesioner,

masing-masing persentase tersebut adalah sebagai berikut :
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1. Sangat Baik ~ : 54/100*100% = 54%

2. Baik : 44/100%100% = 44%

3. Kurang Baik  : 2/100*100% =2%

DI disay yepepe fur udwnyo(
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

pelajaran ilmu - hewan
berdasarkan kelompok makanan diluar kegiatan sekolah dengan

memanfaatkan teknologi augmented reality.

95
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5.2 Saran
Aplikasi augmented reality pengenalan hewan berdasarkan kelompok

makanan masih memerlukan pengembangan lebih jauh, untuk pengembangan

selanjutnya bisa men an beberapa pengemb ebagai berikut :
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