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Menggunakan Augmented Reality

Putri Nilawati
Fakultas Teknik
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ABSTRAK

Pendidikan adalah pembelajaran pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan
sekelompok orang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya
melalui pengajaran, pelatihan, atau penelitian. Pendidikan sering terjadi di bawah
bimbingan arang lain, tetapi juga memungkinkan secara otodidak. Perkembangan
teknologi pada saat ini telah.berkembang. dengan pesat, salah satunya adanya
Augmented Reality yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran agar bisa
menarik minat-minat siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Augmented Reality
(AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan objek dari dunia nyata dan
objek virtual atau maya dalam-kondisi realtime.-Aplikasi yang akan dibuat adalah
media pembelajaran dasar pengelompokan bakteri dengan augmented reality.
Aplikasi ini ‘bertujuan Membangun aplikasi media pembelajaran dasar
pengelompokan hakteri dengan augmented reality untuk meningkatkan minat para
pelajar dalam kegiatan belajar mengajar. Aplikasi dibuat dengan unity dengan
menggunakan display 3D dengan teknik markeless.serta menggunakan library
ARCore SDk. Berdasarkan.pengujian yang dikumpulkan pada jarak 5cm sampai
200 cm animasi 3D dapat ‘muneul; serta“animast dapat ditampilkan diluar atau
didalam ruangan dan bisa melalukan tracking lokasi dimana saja dengan syarat
memiliki intensitas cahaya yang cukup diatas O lux intensitas cahaya. Serta hasil
pengujian user mendapatkan skor 82.47% dengan bahwa Aplikasi Media
Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri Menggunakan Augmented Reality
yang dibuat bisa membantu para pelajar untuk belajar dasar pengelompokan bakteri
secara animasi 3D.

Kata Kunci: Dasar Pengelompokan Bakteri, Augmented Reality, Markerless,
Unity, Library ARCore SDK
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ABSTRACT

Education is the learning of knowledge, skills, and habits of a group of
people passed down from one generation to the next through teaching, training, or
research. Education often takes place under the guidance of others, but it is also
self-taught. The development of technology at this time has developed rapidly, one
of which is the-existence of Augmented Reality which can be used as a learning
medium in order to attract students' interest.in.teaching and learning activities.
Augmented Reality (AR) is a technology that combines objects from the real world
and virtual or virtual objects in real-time conditions. The application to be created
is the basic learning medium of grouping bacteria with augmented reality. This
application aims to build a basic learningimediaapplication grouping bacteria with
augmented reality-to increase students' interest in teaching and learning activities.
Applications are made with unity using 3D displays with markeless techniques and
using the ARCore SDK library. Based on tests collected at a distance of 5¢cm to 200
cm 3D animation can appear, and animations can be displayed outside or indoors
and can track locations anywhere with the condition that it has a sufficient light
intensity above 0 lux light intensity. As well as theresults of user testing get a score
of 82.47% with that basic learning media application grouping bacteria using
augmented reality that can help students to learn the basics of grouping bacteria in
3D animation.

Keywords: Basic Classification of Bacteria, Augmented Reality, Markerless,
Unity, Library ARCore SDK
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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A

satunya adanya Augmented Reality yang bisa digunakan sebagai media

Perkembangan teknolog

pembelajaran agar bisa menarik minat-minat siswa dalam kegiatan belajar
mengajar. Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
objek dari dunia nyata dan objek virtual atau maya dalam kondisi realtime.

Penggabungan obyek nyata dan virtual trade dengan dukungan teknologi yang tepat
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sementara interaksi yang dilakukan dapat terjadi dengan menggunakan perangkat-
perangkat tertentu.

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti ingin membuat aplikasi media

1.2 Identifi

Dari identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka dapat ditarik
beberapa rumusan masalah, yaitu:
1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran dasar
pengelompokan bakteri dengan augmented reality?
2. Bagaimana aplikasi ini dapat membantu pelajar dalam melakukan kegiatan

belajar mengajar?
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1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, perlu adanya batasan

masalah sehingga ruang lingkup masalah menjadi lebih jelas. Adapun batasan

Adap : i e elitian ini antara lain:

1. Membangun.& i iap elaje 1S3 jelompo bakteri dengan

Pendidikan, Mahasiswa, dan Penulis.” Adapun manfaat yang diharapkan dari

pembuatan skripsi ini antara lain:

1. Mempermudah guru dan pelajar khusus nya siswa SMA dalam melaksanakan
kegiatan belajar mengajar.

2. Meningkatkan motivasi dan minat para pelajar dalam memahami pelajaran

tentang pengelompokan bakteri.
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PEMBAHASAN

2.1 Tinjaun Pustaka

‘ﬁﬁh'&“\““”uu“ a. huan bagi pef'lulis

‘i‘@‘é’

“Application
Reality” Pe an ini ggunakan Ble ntuk @ animasi 3D dan

Library Kudan.de eknik Nte alitas dan antarmuka

N @ ‘ bjek setidaknya 5 cm hingga 90 cm
dengan sudut 10-90 derajat. Berd \‘ asi pengguna, 90% responden sangat
setuju Batu Belah Batu Cerita rakyat Bertangkup dibuat dalam bentuk Aplikasi
Augmented Reality.

Penelitian kedua dilakukan oleh Ipin Aripin.,dkk, (2019) mengenai “
Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Menggunakan Teknologi Augmented

Reality (AR) Berbasis Android pada Konsep Sistem Saraf”” Penelitian ini bertujuan

untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran Biologi menggunakan teknologi AR
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berbasis Android pada konsep sistem saraf yang layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran Biologi. Metode Penelitian pengembangan yang digunakan pada

penelitian ini adalah model pengembangan menurut Akker dengan empat tahapan,

a
o
v
s

w
”
un
-

Kuliah Sistem Digital di Jurusan Teknik Informatika UNESA” Penelitian ini
dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada
mata kuliah Sistem Digital pada materi gerbang logika, agar mahasiswa mampu belajar
secara mandiri tanpa terbatas ruang dan waktu serta untuk meningkatkan minat belajar
mahasiswa. Penelitian ini menggunakan model pengembangan menggunakan Vuforia SDK
dan waterfall yang terdiri dari 4 langkah yaitu: analisis, desain, pengkodean dan pengujian.

Sampel penelitian ini mahasiswa Prodi Pendidikan Teknologi Informasi Unesa. Teknik
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pengumpulan data yang digunakan yaitu angket validitas dan angket respon terhadap media
pembelajaran AR Sistem Digital. Kemudian untuk mengetahui kelayakan media

menggunakan teknik analisis data statistik deskriptif. Hasil dari penelitian yang telah

dalam pembx

Berdasa

Konsep Dasar” Penelitian ini berisi Bakteriologi adalah ilmu yang mempelajari
tentang perikehidupan bakteri. Bakteri merupakan makhluk hidup mikroskopis
bersel tunggal (uniseluler). Bakteriologi merupakan bagian dari mikrobiologi.
Mikrobiologi merupakan ilmu yang mempelajari perikehidupan makhluk-makhluk
hidup yang berukuran mikroskopis (mikroorganisme). Mikrobiologi mengkaji

selain bakteri, juga mengkaji tentang virus, fungi, protozoa, dan alga.
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Bakteri merupakan organisme yang memiliki sel tunggal, tidak memiliki
membran inti sel (bersifat prokariotik), serta memiliki ukuran mikroskopik (untuk

melihatnya, kamu perlu menggunakan mikroskop). Struktur sel bakteri termasuk

sederhana jika dibzp\dsgvgngan makhluk h|d %Bakten tidak memiliki
inti sel (nukl s) e'rangka sel, Qaanluamnya co @)ﬁntokondna dan
kloroplas. aSITAS ISL ,)

L Nﬁﬁ% '&'M%;g s |

1. Bentuk

{
v
e

J
a. Ba?jacﬂlus) berbentuk batang atau~81rnder deng riasi monobasil

"—.

(hanya satu). {'Iobacnlus (bergabung dua-dua), dan 1. streptobacillus (bergandengan
-t .r"_1l
. Meski begitu, ada juga yanQ berhquuk f} bundar sehingga

disebut cocc?a%llus Contoh bakterinya adalah E?,acrﬂus anthracis. Untuk jelasnya,

bisa lihat gan‘@Z 1 di bawaH ini. o :' _J

berbentuk r ]

Cocobasiliu: . Dipiobacilli

LR b G G
Palisades Streptobacilli

Gambar 2. 1 Basil
b. Kokus (coccus): berbentuk bulat seperti bola. Variasinya adalah
micrococcus  (tunggal), diplococcus (bergandengan dua-dua), tetracoccus
(bergandengan empat dan membentuk bujur sangkar), sarcina (bergerombol

membentuk  kubus), staphylococcus  (bergerombol), dan  streptococcus



(bergandengan membentuk rantai), salah satu contoh bakterinya adalah

staphylococcus aureus. Untuk jelasnya, bisa lihat gambar 2.2 dibawah ini.

: ‘ \ > ]
L4 ) Gambar2.2 Kokus
-

C. Spir[?,lf,l(‘s}prillum): bakteri %ng bGrBentuk I_leng‘;k'ung(jarll nampak seperti

» »

spiral. Variasi'ﬁgr‘rt_uknya ada L‘x\/._ibrio (berbentué@ma, jika k‘g’gkung kurang dari
'] ~KANBA |

setengah Iingkarg_;rb‘ﬁspiral (jika ben;uhle,ngkung lebih q&;lf’étengah lingkaran),

U1 Hamnyo(d]

\ i P
dan spirochete (bent Ig\ngkung membentuk struktruf%arfg fleksibel). Contoh

s iy disay yejepe

\ ~ s
bakterinya adalah TrepOuan pallidum. Untq&@y& bisa lihat gambar 2.3 di

bawah ini. Kk(;\f}v} 7

WeST Se)sIATu) ueeyeisnd.i
; | d

L]

nei
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Am*iirk Perijtrik
(satu flog > sisD (ﬂagea di seluruh
baoisn-~

untuk hidup atau sering ‘diseb u“%ﬁ Salah satu contoh bakteri
aerob adalah bakteri nitrifikasi, yang akan r;1engubah amonia menjadi nitrat.
Sedangkan contoh bakteri anaerob adalah Micrococcus denitrificans yang dapat
merombak senyawa menjadi metan.
4. Karakteristik dinding sel

Cara mengelompokkan bakteri berdasarkan karakteristik dinding sel

dikenalkan oleh Hans Christian Gram pertama kali melalui pewarnaan gram. Pada

pengelompokan ini, bakteri dibedakan menjadi bakteri gram negatif, bakteri gram


https://www.ruangguru.com/biologi-kelas-10-apa-itu-pewarnaan-gram
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positif, dan bakteri tidak berdinding sel.

a. Bakteri gram negatif adalah bakteri yang memiliki lapisan peptidoglikan

tipis dan dinding sel mampu menyerap warna merah. Contohnya adalah bakteri
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KELOMPOK BAKTERI BERDASARKAN
CARA MENDAPATKAN MAKANAN

Bakteri Autotrof:
memproduksi makanannya sendiri

menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual serta dibuat oleh komputer sehingga
batas antara keduanya menjadi sangat tipis.

Tujuan utama dari AR adalah untuk menciptakan lingkungan baru dengan
menggabungkan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual sehingga pengguna
merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata. Dengan kata lain,

pengguna merasa tidak ada perbedaan yang dirasakan antara AR dengan apa yang
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mereka lihat/rasakan di lingkungan nyata. Dengan bantuan teknologi AR (seperti
visi komputasi dan pengenalan pola) lingkungan nyata disekitar kita akan dapat

berinteraksi dalam bentuk digital (virtual). Informasi tentang objek dan lingkungan

2.2.4 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, ponsel pintar android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX. Unity adalah
sebuah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan dan

simulasi. Unity bisa untuk games PC dan games Online. Untuk games Online
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diperlukan sebuah plugin, yaitu Unity Web Player, sama halnya dengan Flash
Player pada Browser. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling,
dikarenakan unity bukan tool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, pergunakan
3D editor lain seperti 3dsmax atau.Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan
unity, ada fitur audio reverb zone, particle effect, dan Sky Box untuk menambahkan
langit. Fitur _scripting yang. disediakan,=mendukung 3 bahasa pemrograman,
JavaScript, C#, dan Boo. Flexible and EasyMoving, rotating, dan scaling objects
hanya perlu sebaris kode. Begitu juga dengan Duplicating, removing, dan changing
properties. Visual Properties Variables yang di.definisikan dengan scripts
ditampilkan pada Editor. Bisa digeser, di drag and drop, bisa memilih warna dengan
color picker. Berbasis .NET. Artinya penjalanan program dilakukan dengan Open
Source .NET platform, Mono (lda Bagus Made Mahendra, 2016.

2.2.5 ARCore SDK (Software Development Kit)

Teknologi AR digunakan agar memudahkan pengguna dalam memahami
informasi mengenai- petunjuk arah yang diberikan oleh aplikasi. Perangkat
smartphone berbasis” Android dipilin karena menurut StatCounter, smartphone
berbasis Androidmenempati urutan pertama.sebagai sistem operasi yang paling
banyak dipakai pada perangkat smartphone vyaitu sebesar 74,92% (Erika
Ramadhanty, 2019).

ARCore merupakan SDK untuk android dan iOS yang pertama rilis Maret 2018.
Sebelum SDK ini dirilis, ada juga Tango pada tahun 2014 yang diharapkan akan se-
booming GPS, mampu memetakan dunia berbekalkan sensor dan kamera motion-tracking.
Namun hal itu tidak terjadi karna google berubah pikiran dikarnakan Apple merilis ARKit.

Google mengembakan SDK AR dengan 2 cara yaitu building environment dan
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tracking. Maksudnya tracking disini adalah posisi perangkat mobile pengguna selagi

bergerak. Lalu system akan menterjemahkan lingkungan disekitar pengguna agar tampak

serealistis mungkin.

yang didesain
untuk pera 3 reh nsive pla i setumpuk lengkap
dipelopori oleh

akan platform

modeling, rigging, animasi, simulasi, rendering, compositing, dan motion tracking,
bahkan video editing dan pembuatan game.

Blender tersedia untuk sebagai system operasi, seperti Windows, Mac OSX,
Linux, IRIX, SOLARIS, NetBSD, FreeBSD, dan OpenBSD. Perangkat lunak ini
berlisensi GPI, dan kemudian kode sumbernya tersedia dan dapat diambil siapa

saja.
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Blender adalah software gratis (freeware) dan terbuka (open source) maka

siapa saja dapat merombak tampilan dan fungsinya, Karena proses instalasinya

yang sangat mudah dan tidak membutuhkan register, crack, serial number, formulir

erupakan simbol alir atau

penghubung program.

Preparation

Pemberian nilai awal atau

pemberian nilai variabel.

Off page

Penyambung flowchart

pada halaman yang lain.
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Connector

flowchart

penulisan

u fungsi dan

<

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau
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Penyimpanan

3.1 Alat dan Bahan Penelitian Yang Digunakan

BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

Ukuran Layar

Color 94% (1)

Kamera HD type (30fps@720p)

Audio 4 Speakers, Exclusive Audio Boost Technology,
Nahimic Audio Enhancer

Grafis nVidia Geforce GTX 1050, 2GB GDDR5

18
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Konektivitas

’)

perangka
dalam pe

spesifikasi

PLATFORM

\\\\\\\u\\*a\i €y,

L|

SD (XC/HC), HDMI (v1.4), USB 2.0 port, USB

3.0 port, USB 3.0 Type-C, Mini Display Port

(v1.2), Mic-in/Headphone-out, Line in/Line out

¢

Octa-core (4x2.0 GHz Kryo

CPU 260 Gold & 4x1.8 GHz Kryo
260 Silver)
GPU Adreno 610

BODY

158.3 x 75.3 x 8.4 mm (6.23 X
Dimension
2.96 x 0.33in)
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Perangkat lunak atau softwa
Augmented Reality pada penelitian ini yaitu:
1.
2.

3.

Sistem Operasi Windows 10
Aplikasi Unity 3D 2018
Aplikasi Blender versi 2.92

Library ARCore SDK 1.19.0

Weight 190 (6.70 0z)

Dual SIM (Nano-SIM, dual
SIM

stand-by)

P, depan 5 MP

X, Ppanorama

re pendukung dalam pembangunan aplikasi
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5. Adobe Photoshop

6. Sublime Text

Perancangan dan pembangunan aplikasi Augmented Reality tidak terbatas

software

MonoDeve

ARAENE

3.1.2 Baha

Ad dalam aplikasi
Augmented Bakteri adalah
dengan cara akukan validasi

data dengan

+wavtEh

D
2 2 s

3.2 Perancang S

Aplikasi

3
D
)
=)
]
o
=
O
>0
QD
=

dengan bantuan flowe G argambarkan secara jelas
dan mudah dipahami.

Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, sehingga tidak
memerlukan marker yang dicetak sejak awal pembuatan aplikasi. Adapun
markerless yang dimaksud adalah penandaan lokasi sebagai marker untuk
menampilkan objek animasi 3D. Kemudian mengaktifkan kamera untuk melakukan
tracking markerless terhadap lokasi yang akan ditampilkan animasi 3D. Berikut

cara kerja aplikasi markerless pada aplikasi Media Pembelajaran Dasar
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Pengelompokan Bakteri dengan Augmented Reality pada gambar 3.1.

Y

Y

Aplikaszi AR — AR Camera

Objek Tracking

Menampilkan Objek 3D

objek 3D yang

meyerupai data

Gambar 3.2 dibawah ini.
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pembuatan aplikasi aplikasi Augmented Reality.

3. Jalankan unity yang telah terinstall dan klik icon new pada unity dan isi form
yang tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project.

4. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah mengimpor
ARCore SDK vyang telah didownload sebelumnya. Drag library ARCore

kebagian folder Asset.
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5. Import model animasi 3D dan audio narasi cerita yang akan dijadikan

augmented reality kedalam folder asset. Import dapat dilakukan dengan

meng-drag model kedalam folder asset. Model harus dalam format file .fbx
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3.2.3 Desain Tampilan

Desain tampilan dari aplikasi Media pembelajaran dasar pengelompokan
bakteri berbasis Augmented Reality ini berupa desain tampilan splash screen, desain
halaman utama aplikasi, desain tampilan halaman Materi, desain profil, desain

pengaturan, dan desain keluar.
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1. Desain Tampilan Halaman Splash Screen

Rancangan halaman Splash Screen dapat dilihat pada gambar 3.4.

Pengaturan Keluar

Gambar 3. 5 Desain Tampilan Menu Utama
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Pada halaman menu utama aplikasi akan menampilkan menampilkan 4
button menu, yaitu button Materi, pengaturan, Profil, dan Keluar. Button Materi

untuk ke halaman materi yang tersedia dari Media Pembelajaran Dasar

Button Materi 1-2 untuk ke halaman AR Camera dan mulai menampilkan animasi
AR dari media pembelajaran dasar pengelompokan bakteri. Materi 3-5

menampilkan penjelasan materi tersebut.
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4. Desain Tampilan Halaman Pengaturan

Rancangan halaman mulai dapat dilihat pada gambar 3.7.

)
%

”

a ¢
)
’ |

28
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Gambar 3. 9 Desain Tampilan Halaman Animasi

3.2.4 Cara Kerja Aplikasi
Aplikasi media pembelajaran dasar pengelompokan bakteri berbasis

Augmented Reality ini menggunakan teknik markerless, teknik markerless yang
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dimaksud adalah metode ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah
marker yang dicetak untuk menampilkan elemen-elemen digital. Gambaran

flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.10.

Gambar 3. 10 Gambaran flowchart aplikasi
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Pada gambar 3.10 digambarkan flowchart bagaimana cara kerja media
pembelajaran dasar pengelompokan bakteri berbasis augmented reality. Sebelum

mulai dengan menggunakan Augmented Reality, user akan dihadapkan pada splash

menyediak

penjalasan
Ked

dan Bahasa
Keti

tersebut.

Reality.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisa Masalah Yang Sedang Berjalan

e "
28 nanaey %’3'
ﬁﬂe‘?\ﬁﬁﬁs ]SL,QM ﬁ"

s interface dari

Gambar 4. 1 Tampilan Awal Aplikasi

32
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Gambar 4.1 merupakan tampilan Halaman awal dari aplikasi saat
dijalankan. Tampilan awal menampilkan menu loading dari Unity Engine, tampilan

loading tersebut dibuatietomatis oleh pihak Unity Engine sebagai hak cipta dari

Gambar 4. 2 Tampilan Logo Bakteri
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Pada tampilan halaman ini akan menampilkan menu loading dari logo
Bakteri, selanjutnya akan muncul menu pilih bahasa dari aplikasi Media

Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri yang dapat dilihat pada gambar 4.3.

413 Tampllan Pj

‘\\\\\\\\\\\“05

<
¢
%

Gambar 4. 3 Tampilan Pilih Bahasa
Pada tampilan pilih Bahasa memiliki 2 bahasa yaitu bahasa Indonesia dan

bahasa inggris yang dapat dipilih oleh pengguna aplikasi.
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4.1.4 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama ditampilkan pada gambar 4.4.

)
0
’
Y

3500

<2 NNt

N

pilan Menu Utama

35

Pada gambar 4.4 menu utama aplikasi akan tampil sesuai Bahasa yang kita

pilih dan di menu utama juga memiliki beberapa Button, yaitu dalam bahasa

indonesia ada Button Mulai, Pengaturan, Profil, Petunjuk dan Keluar. Berikut

fungsi dan kegunaan dari button pada menu utama yaitu:

1. Button Mulai digunakan untuk masuk kedalam materi Media Pembelajaran

Dasar Pengelompokan Bakteri.
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Button Pengaturan untuk menampilkan pengaturan pilih Bahasa dari aplikasi
Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri.

Button Profil untuk informasi tentang pembuat aplikasi dan informasi aplikasi.

Button Kelua edia Pembelajaran

N ) .\\\\“ .0.

g tersedia di

Cara Mendapatkan Makanan

Gambar 4. 5 Tampilan Menu Mulai dan Start
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Gambar 4.5 adalah tampilan setelah menekan button mulai atau start di menu
utama aplikasi. selanjutnya akan muncul menu materi yang tersedi dari aplikasi
Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri.

4.1.6 Tampilan Materi Augmented Reality

Tampilan menu materi augmented reality ditampilkan pada gambar 4.6.

Gambar 4. 6 Tampilan Menu Materi Augmented Reality
Gambar 4.6 adalah tampilan setelah menekan button materi di menu start
aplikasi. Objek animasi 3 dimensi tidak akan ditampilkan sebelum menekan button
tampilkan atau show. Dalam setiap halaman scene aplikasi Media Pembelajaran

Dasar Pengelompokan Bakteri. Terdapat 4 Button utama dan 29 objek animasi 3D
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yang menjelasan tentang Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri.
4.1.7 Tampilan Menu Profil

Tampilan Menu Profil ditampilkan pada gambar 4.7.

%

wh

r
&
’
o
&
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o
’
g

L 5
<

Pada menu profil yang ada pada gambar 4.7 berisi tentang tentang pembuat

aplikasi dan informasi aplikasi.
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4.1.8 Tampilan Menu Pengaturan

39

Tampilan Menu Pengaturan ditampilkan pada gambar 4.8.

ey

e
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r
5
)

“‘\\\\\ A Y )
< I

Pada menu pengaturan yang ade

bahasa yaitu Bahasa Indonesia dan inggrish.

da gambar 4.8 berisi tentang pilihan 2



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

40

4.1.9 Tampilan Menu Petunjuk

Tampilan Menu Petunjuk ditampilkan pada gambar 4.9.

r
v
[

‘\\\\\\\\

_

Pada menu petunjuk yang ada ambar 4.9 berisi tentang mengetahui
fungsi menu dan tombol dari aplikasi Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan

Bakteri
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4.1.10 Tampilan Menu Keluar

Tampilan Menu Keluar ditampilkan pada gambar 4.10.

)
%

s
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‘\\\\\\\‘
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Pada gambar 4.10 mena keluar dari halaman menu utama
aplikasi Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri, apabila button keluar
di tekan maka proses berjalannya aplikasi akan berhenti dan keluar dari aplikasi
yang sedang berjalan.

4.2 Pembahasan
Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi yang telah

dibuat, dengan tujuan mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi yang
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telah dikembangkan. Beberapa pengujian yang telah dilakukan meliputi pengujian

tombol atau button, intensitas cahaya, sudut pandang, jarak, lokasi, pendeksian

markerless, Black Box dan end user.

aplikasi, st
dengan ha
Pembelajaré mpokan B: g ogi augmented
reality berb

a. Peng

Pada me

Skenario Tindakan Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Klik Button
Masuk ke i i
Button Mulai Mulai | Menampilkan Berhasil
menu materi | menu materi
Masuk
kedalam Menampilkan
Klik Button menu menu Berhasil
Button Info
Pengaturan pengaturan pengaturan
dari aplikasi
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Masuk
Button Profil Klik Bu_tton kedalam- Menampllkfam Berhasil
Profil menu profil menu profil
dari aplikasi
Masuk

Berhasil

Scene in
ini berfungs

pengujian b

T R0

g

cene Arena

Skenario Hasil
Uji Pengujian
Button Pilih pan.el p|_||han Berhasil
atau Select A animasi 3D
Select
dan Scene dan Scene
dari aplikasi
Untuk
Button Klik Button menampilkan | Menampilkan
Tampilkan Tampilkan objek animasi | objek animasi Berhasil
atau Show atau Show 3D dari 3D
aplikasi
Button Klik Button Untuk Menampilkan
Keterangan Keterangan menampilkan panel audio Berhasil
atau atau panel audio | text penjelasan
Information Information | text keterangan | dari animasi
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dari objek
animasi 3D

Scene Arena

3D Scene
Arena

Button
Kembali

Fitur Zoo

Animasi

Fitur Geser

In/Out Ob ’

c. Pengujian Black Box Percobaa

Untuk kembali

ke halaman

menu utama

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

ada Menu Petunjuk

Menu ini terbuka setelah pengguna menekan button petunjuk, yang terdapat

pada halaman menu utama aplikasi Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan

Bakteri. Menu ini hanya dapat dibuka atau dilihat pada halaman menu utama

aplikasi saja, setelah pengguna memilih atau menekan button Petunjuk. Berikut

hasil pengujian button dan fitur yang ada pada menu dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Tabel 4. 3 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Petunjuk

Skenario

Uji

Tindakan

Pengujian

Fungsi
Sistem

Hasil Yang
Diharapkan

Hasil

Pengujian

Button
Kembali a

button dan fitur yang ada pada menu dapat dilihat pada tabel 4.4.

Berhasil

Tabel 4. 4 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Profil

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian

Button Klik Button Untu!< Kembali ke

) . kembali ke halaman menu .

Kembali atau | Kembali atau Berhasil
halaman utama dan
Back Back .
menu utama keluar dari




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

dan keluar menu profil
dari menu aplikasi
profil aplikasi

button

Pengelomp

tabel 4.5.

Hasil

Pengujian

Berhasil

Tabel 4. 6 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Bahasa

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Untuk .
. . Mengganti
Button Bahasa Klik Button mengganti bahasan pada Berhasil
Bahasa Bahasa pada L
L aplikasi
aplikasi
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4.2.2 Pengujian Intensitas Cahaya
Pengujian intensitas cahaya dilakukan didalam dan diluar ruangan dengan

intensitas cahaya yang berbeda-beda, pengujian ini dilakukan untuk mengetahui

a. Peng
Pengujian pertama dilakukan dibawah teri : n‘intensitas cahaya

terukur yaitt
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Pengujian kedua dilakuka ada ‘malam hari diluar ruangan dengan
memanfaatkan cahaya lampu sebaga per cahaya. Intensitas cahaya 15 lux.
Hasil yang didapat baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam rentan waktu tunggu

1-5 detik. Hasil dapat dilihat pada gambar pada gambar 4.12.
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cahaya lampu. Sehingga terdetek5| ‘intensitas cahaya 0 lux. Pada saat melakukan
pengujian tracking markerless objek animasi 3D tidak muncul dikarenkan tidak
adanya cahaya yang diperoleh oleh aplikasi. Hasil dapat dilihat pada gambar pada

gambar 4.13.
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Gambar 4. 13 Pengujian Malam Hari Tanpa Cahaya Lampu
2. Pengujian Aplikasi Didalam Ruangan
Pengujian yang dilakukan didalam ruangan memanfaatkan cahaya lampu

dan dilakukan beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan intensitas cahaya
yang berbeda pula.

a. Pengujian dalam ruangan dengan Intensitas Cahaya Lampu

Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan tertutup
dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 53 lux. Hasil
yang didapat sangat baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam rentan waktu

tunggu 1 detik. Hasil dapat dilihat pada gambar pada gambar 4.14.
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Gambar -')’Jl 1A)Pengu1|an Dalam Ruangan De@ Cahaya Lampu
i

b. Pengujian dalam ruangan dengan Inten3|tas fampu Redup

Pengujian pertama dilakl}w@@g&f@’hﬁ)ﬁa lampu didalam ruangan tertutup
dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 10 lux. Hasil
yang didapat kurang baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam rentan waktu

tunggu 1-8 detik. Hasil dapat dilihat pada gambar pada gambar 4.15.
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| ¢ A _ —
Gambar 4.'15 Pengujian Dalam Ruangan Dengan Cahaya Lampu Redup

c. Pengujian dalar;i F&é{hgqn dengan Inténsitas Tz;[q?z}t_.Céhaya

Pengujian pertama dila.ll‘{u.ka.r’l_%quhgan cgh:ét;l;'l‘arﬁpu didalam ruangan tertutup
dan hanya memanfaatkan cahaya Iamp_u dengan intensitas cahaya 0 lux. Hasil yang
didapat tidak baik, objek animasi 3 dimensi tidak tampil dikarenkan cahaya yang
didapat tidak baik untuk aplikasi menampilkan objek. Hasil dapat dilihat pada

gambar pada gambar 4.16.
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Gambar 4. 16 Pengujian Dalam Ruangan Tanpa Cahaya

Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel

4.7

Tabel 4. 7 Hasil Pengujian Aplikasi Terhadap Intensitas Cahaya

Skenario

Pengujian

Kasus

Pengujian

Kondisi

Intensitas

Cahaya

Waktu
Tunggu

Hasil yang
didapat

Hasil

Pengujian

Siang
Hari

7487 lux

1 detik

Model
animasi
tampil
karena
aplikasi
berhasil
melakukan

Berhasil
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Dalam
Ruangan

penandaan
lokasi

10 lux

Model
animasi
tampil
karena

Berhasil

Tidak
Berhasil

melakukan
penandaan
lokasi

Berhasil

1-8
detik

Model
animasi
tampil
karena
aplikasi
berhasil
melakukan
penandaan
lokasi

Berhasil

Tanpa
Cahaya
Lampu

0 lux

Model
animasi
tidak

Tidak
Berhasil
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tampil
karena
aplikasi
gagal
melakukan
penandaan

disimpulkan,k Kasi as npokan Bakteri
tidak dapat me an pe an | i less jika intensitas
cahaya yang rer ‘ ﬁ yang ada pada
ARCore sdk me an ca ] fracking terhadap
lokasi.
4.2.3 Pengu

Pengujia jarak dan sudut
pandang dari mpilkan objek

animasi 3 di

Bakteri.

animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.17.
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sangat baik objek animasi 3 dimen

dilihat pada gambar 4.18.

56

rhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat
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sangat baik objek animasi 3 dimen

dilihat pada gambar 4.19.
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rhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat
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sangat baik objek animasi 3 dimen

dilihat pada gambar 4.20.
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rhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat
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Skenario Pengujian

Tindakan Jarak

Hasil yang didapat

Hasil Pengujian

Jarak

5cm Model 3D Tampil Berhasil
50 cm Model 3D Tampil Berhasil
100 cm Model 3D Tampil Berhasil
200 cm Model 3D Tampil Berhasil

Melihat hasil data pengujian pada tabel 4.8 dapat disimpulkan bahwa

dengan letak markerless seberapa dekat dan jauhnya jarak yang akan ambil untuk
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menampilkan objek animasi 3 dimensi pada aplikasi Media Pembelajaran Dasar

Pengelompokan Bakteri tidak menjadi permasalah, karena objek animasi tetap akan

tampil dengan baik meski jarak yang jauh. Dengan menggunakan markerless dari
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untuk mengetahui dapatkah metode erless menampilkan model animasi 3D
dengan objek yang bercorak dan berwarna. Gambar hasil pengujian dapat dilihat

pada gambar 4.22.
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untuk mengetahui dapatkah metode erless menampilkan model animasi 3D
dengan objek objek tidak rata. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.23.
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GamBar 4. 23 Objek Tidak Rata Dengan Be'rb'agai Tanaman
Dari hasil penguj_ian terhadap jénis objek tidak rata dengan berbagai
tanaman pada gambar 4.23 dapat dike_tahuif bahwa objek 3D dapat tampil dengan
baik.
Simpulan dari keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat

pada tabel 4.9.
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Tabel 4. 9 Hasil Pengujian Pada Tracking Objek

Skenario Uji Tindakan Hasil yang . .
- ) Hasil Pengujian
Pengujian didapat

Polos Berhasil

“‘\ ‘l L A “‘gﬁl .

disimpulka
digunakan Se idang objek tracking. T ' Aplikasi Media

Pembelajar.

dengan tujuan untuk mengetahui ta dari pengguna tentang Aplikasi Media
Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri Augmented Reality. Hasil
implementasi dengan memberikan kuisioner kepada 25 orang dapat dilihat pada

tabel 4.10.
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Tabel 4. 10 Hasil Implementasi Sistem
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Jumlah Persentase Responden

No
Tidak
Baik
1
0
2
1
3
0
4
0
5
1
6
0
7 | Manfaat aplikasi
Pembelajaran Dasar Pengelompokan
) 13 10 2 0
Bakteri Menggunakan Augmented
Reality
Total 79 69 25 2

Secara keseluruhan hasil kuisioner dapat dihitung menggunakan rumus

Skala Likert untuk mendapatkan hasil persentase dari setiap jawaban kuisioner,
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masing-masing persentase tersebut adalah sebagai berikut:

1. Bobot atau skor likert:

1. Sangat Baik :4 Point

5. Interval Penilaian skor likert:
1. Indeks 0% - 24,99% = Tidak Baik
2. Indeks 25% - 49,99% = Kurang Baik
3. Indeks 50% - 74,99% = Baik

4. Indeks 75% - 100% = Sangat Baik
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Karena nilai indeks yang kita dapatakan dari perhitungan adalah 82.47 %,

maka dapat disimpulkan bahwa responden “Sangat Setuju” Aplikasi Media

Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri Menggunakan Augmented Reality
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5.1 Kesimpulan

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Dasar

berhasil

menggunakan

nakan ARCore

-&; enampilkan animasi 3D

Ql 0 nelakukan tracking lokasi dimana

saja dengan syarat me cahaya yang cukup diatas 0 lux

diluar atau dida

intensitas cahaya.

. Berdasarkan hasil pengujian user mendapatkan skor 82.47% sehingga

aplikasi bisa di implementasikan untuk membantu para pelajar dalam

belajar dasar pengelompokan bakteri mengunakan Argumend reality.
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5.2 Saran
Aplikasi Media Pembelajaran Dasar Pengelompokan Bakteri menggunakan

augmented reality masih memerlukan perkembangan yang lebih baik maka untuk

pengembangan c menambahke pengembangan  yaitu

‘ ‘ ‘%““ .Qa‘ i.agar terlihat

STTAS ISLA
S “2
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Navigasi menggunakan Teknologi Augmented Reality pada Perangkat
Smartphone berbasis Android (Studi Kasus: Jawa Timur Park 1 Malang).

Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi dan limu Komputer, 7594-
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