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Hewan amfibi adalah hewan yang hidup di dua alam sebagian besar, hewan
berdarah dingin atau yang biasa disebut poikiloterm. Anak — anak merupakan para
pengguna yang akan menggunakan aplikasi .ini;  sebagai media dalam
pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah memanfaatkan teknologi augmented
reality sebagal media pembelajaran dalam mengenal bentuk hewan amfibi untuk
anak - anak dapat membantu minat anak — anak untuk dapat mengenal berbagai
hewan yang ada, disertai dengan gambar untuk memberikan informasi dari masing
- masing jenis hewan dan conteh dari suara yang dihasilkan dari hewan tersebut.
Aplikasi ini menggunakan Library kudan SDK yang mampu menampilkan
animasi 3D bentuk hewan amfibi berdasarkan kelompoknya dengan menggunakan
teknik markerless tracking, dalam  bentuk augmented reality. Hasil dari
implementasi teknologi augmented reality yaituaplikasi pengenalan hewan amfibi
berdasarkan kelompoknya dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem
operasi android. Setelah dilakukan pengujian dengan black box, fungsi-fungsi
tombol pada aplikasi dapat berjalan dengan baik dan menampilkan hasil yang
sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Aplikasi dapat menampilkan animasi 3D
bentuk hewan amfibi berdasarkan kelompoknya dengan cepat pada siang hari dan
malam hari, di dalam maupun di luar ruangan. dengan syarat intensitas cahaya
diatas 40 lux pada jarak mmimal 30 em dan maksimal jarak 2 m dengan sudut
diatas 45° hingga 90°. Setelah dilakukan penelitian terhadap aplikasi 83,6%
koresponden menyatakan kriteria sangat baik, aplikasi ini dapat dijadikan sebagai
media untuk mempelajari bentuk hewan amfibi yang ada disekitar.

Kata Kunci: Hewan Amfibi, Anak - Anak, Augmented Reality, Markerless, Library
Kudan SDK.
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APPLICATION OF AMFIBI ANIMAL RECOGNITION BASED ON THE

GROUP USING AUGMENTED

REALITY (AR)
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Keywords: Amphibious Animals, Children, Augmented Reality, Markerless,
Kudan SDK Library.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

lebih pandai di usianya tetapi ha sudah pasti akan membuatnya menjalani
kehidupannya kelak lebih mudah, dengan pengetahuan yang banyak.
Memperkenalkan anak kepada bentuk - bentuk hewan baik yang ada di
sekitarnya maupun hewan-hewan aneh yang mungkin menarik perhatiannya
merupakan proses yang sudah pasti akan lewati. Jangan sampai orang tua tidak

dapat memberikan penjelasan sederhana dan mengena kepada anak karena itu

adalah proses tumbuh kembang yang akan dilewati setiap anak.

1



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Dalam proses anak belajar mengenal bentuk hewan amfibi berdasarkan
kelompoknya, ada beberapa hal yang perlu perhatikan. Hal-hal ini adalah karakter

dan sifat anak yang harus di imbangi dengan metode yang diberikan.

penelitian ini
mengambil Berdasarkan
Kelompoknya
1.2 Identifikasi
dapat disimpulkan bahwa
permasalahan yang terjadi ada beberapa faktor sebagai berikut :
1. Memperkenalkan bentuk hewan tidak mudah untuk anak, karena proses
pembelajaran ini membuat anak bingung jika tidak disertai dengan bentuk
hewannya secara langsung.

2. Tidak mudah bagi orang tua dalam memberikan penjelasan sederhana

kepada anak mengenai karakter bentuk dari hewan-hewan amfibi.



1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah

yang dihadapi yakni “Bagaimana membangun aplikasi pengenalan hewan amfibi

iy disay yejepe il udwnyo(]
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1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan pelaksanaan penelitian ini yaitu untuk membuat aplikasi augmented

rality pengenalan hewan amfibi berdasarkan kelompoknya dengan teknik
markerless yang didukung oleh /ibrary Kudan SDK.

1. Membangun sebuah aplikasi pengenalan hewan amfibi berdasarkan

kelompoknya menggunakan teknologi augmented reality(AR) untuk

mendapatkan  informasi mengenai hewan amfibi berdasarkan
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kelompoknya, selain melalui internet, majalah, dan buku, yang

memungkinkan si anak dapat mengakses aplikasi ini kapanpun dan

dimanapun.

2. Membang; asi amfibi berdasarkan

TSR ';%
£ | ingga anak-

ada berdasarkan kelompoknya.
3. Aplikasi yang dibuat bisa menjadi education bagi anak-anak untuk

mengetahui bentuk-bentuk hewan amfibi berdasarkan kelompoknya.
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BAB II
LANDASAN TEORI

untuk membangun Augmented Ree

- penelitian sebelumnya menggunakan
teknik marker sebagai tempat untuk objek 3D sedangkan penelitian yang akan
dilakukan menggunakan teknik markerless untuk menampilkan hewan animasi
3D.

Penelitian yang kedua dilakukan oleh Prita Haryani, dkk (2017) tentang
“Augmented Reality (Ar) Sebagai Teknologi Interaktif Dalam Pengenalan Benda

Cagar Budaya Kepada Masyarakat”. Saat ini, teknologi terbaru yang digunakan

5
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dalam penyampaian informasi adalah teknologi Augmented Reality (AR). Pada

teknologi AR, pengguna dapat menvisualisasikan objek dalam bentuk 3 dimensi.

AR memiliki kelebihan bersifat interaktif dan real time sehingga AR banyak

sebelumnya menggunakan teknik marker sebagai tempat untuk objek 3D, dan
menggunakan /ibrary Vuforia SDK. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan
menggunakan teknik markerless menggunakan [library Kudan SDK untuk
menampilkan animasi hewan 3D.

Berikutnya penelitian yang dilakukan oleh Setia Wardani, 2017 tentang

“Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality (AR) Untuk Pengenalan Aksara Jawa
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Pada Anak”, pendidikan merupakan pondasi untuk mencerdaskan generasi
penerus dituntut mengikuti perkembangan Teknologi Informasi (TI), namun pada

kenyataannya masih banyak guru yang belum mengubah dan berinovasi dengan

antara lain identifikasi masa an al, desain dan perancangan, uji

coba dan implementasi.Kesimpulan  penelitian ini adalah AR dapat
menampilkan suatu objek Aksara Jawa ke dalam bentuk tiga dimensi
sederhana yang dapat dilihat secara menyeluruh dan dapat dapat digunakan
secara efektif dalam pembelajaran dan pembuatan marker yang dibentuk dalam
katalog lebih menarik daripada hanya marker hitam putih. Aplikasi Augmented

Reality (AR) dibuat dengan menggunakan bantuan Vuforia SDK untuk membuat
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markernya dan unity yang digunakan sebagai engine atau sistem pembuat

aplikasinya. objek tiga dimensi yang tertampil dapat ditampilkan informasi

detailnya.

nya, ditampilkan

pada Tabel

No i’ ools/Teknik/
" Interaksi

3D /

Marker Based
Tracking  dan
Markless AR

3. | Setia Wardani,
2015

Unity 3D /
Library Vuforia
SDK

Berdasarkan literature review penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa pembuatan Augmented Reality pengenalan bentuk hewan amfibi
berdsarkan kelompoknya menggunakan teknik markerless dan Kudan SDK
sebagai library pendukung belum pernah dilakukan, teknik marekerless yang
dimaskud yaitu marker yang digunakan untuk menampilkan animasi tidak

didaftarkan terlebih dahulu pada saat pembuatan aplikasi, melainkan saat aplikasi
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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

dilakukan, he - : idul penelitian

sehingga pe

Kodok dan katak kehilangan ¢ a; sedangkan kadal air (newt) dan salamander
tidak.

Siklus kadal air air (newt) larva, yang disebut kecebong, menetas didalam
air. Larva ini bernafas dengan insang. Setelah sekitar delapan minggu, kecebong
mengembangkan kaki, dan insangnya leyap. Proses ini disebut metaforsis hewan
yang hidup di dua alam, baik di darat maupun di air. Sebagian besar hewan amfibi

mengalami metamorfosis. Bentuknya selalu berubah pada setiap fase hidupnya,
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10

mulai dari telur hingga dewasa. Hewan ini mempunyai ciri yang dapat kita kenali
dengan melihat kulitnya yang selalu terlihat basah dan berlendir. Hal ini karena

kulit hewan amfibi sangat mudah menyerap air.

mengikuti
a suhu akan

ewan amfibi

dua ruangan
berupa sera tubuh melalui
peredaran dar : ertut . Hewa X _ aa kecil bernapas
menggunaka sang d : : a aru-paru dan kulit.
Download da

Kunjungi website 1dapatka senalan hewan amfibi,

1. Anura
Anura adalah sekelompok hewan yang saat muda memiliki ekor dan saat
sudah dewasa ekornya perlahan hilang hingga akhirnya habis. Hewan yang
masuk kategori ini adalah jenis katak-katakan. Katak memiliki kulit yang
selalu lembap dan saat kecil hidup di air namun saat dewasa bisa hidup di air
atau pun di daratan. Kodok yang mirip dengan katak juga termasuk ke dalam

kelompok Anura meski memiliki golongan sendiri dalam sistematika
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penamaan ilmiahnya. Contoh hewan dari kelompok Anura adalah Katak
sawah, kodok bangkong, katak pemanjat, katak bertanduk, katak beracun dari

hutan amazon, dan masih banyak lagi.

‘\Hj\‘\‘_

5]
/
/

N
'.

Gambar 2.3 Katak Pemanjat
2. Apoda

Salah satu jenis hewan Apoda adalah Cecilia. Hewan amfibi yang tidak

memiliki ekor maupun kaki. Bentuknya mirip dengan cacing, belut, dan ular.
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Tekstur kulit pada cecilia sangat lembut dan berwarna gelap, namun beberapa
jenis dari cecilia ditemukan dengan warna kulit sangat cerah seperti merah
dan kuning. Pada kulit cecilia terdapat sisik-sisik kecil seperti ular yang
menutupi tubuhnya' yang. beruas-ruass Kulit" dari, hewan ini dapat
menghasilkan racun yang dapat membantunya dalam bertahan hidup dari
pemangsanya. Cecilia memiliki“pembuahan internal, berbeda dengan jenis
katak yang pembuahannya berada di luar tubuh. Cecilia jantan memiliki
organ mirip penis yang disebut Phallodeum. Organ ini akan masuk ke tubuh
betina melalui kloaka hingga 3 jam lamanya. Hewan ini banyak sekali

ditemukan pada area lembap seperti parit atau pinggit sungai.

Gambar 2.4 Cacing
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3. Arodela
Hewan amfibi jenis ini adalah salamander. Hewan salamander berbentuk
menyerupai kadal yang biasanya hidup di darat. Tapi salamander dapat hidup
dan bernapas«di dalam air:-Tubuh salamander memanjang dengan ekor yang
cukup panjang tapi kaki yang pendek. Hewan ini memiliki 550 jenis dan
tersebar di seluruh dunia, namun sayang,di Indonesia tidak memiliki hewan
salamander ini. Hahya jenis katak dan cecilia yang ada. Meskipun jenis ini
amfibi namun beberapa jenis dari salamander ada yang sejak kecil hingga
dewasa dominan hidup di air, bahkan tidak pernah ke darat sama sekali.
Salamander memiliki keunikan dalam hal regenerasi. Bagian tubuh yang
putus padasalamander bisa perlahan-lahan tumbuh lagi menjadi organ yang

baru, kemampuan sama seperti yang dimiliki oleh kadal dan cicak.

Gambar 2.6 Salamender

2.2.2 Augmented Reality
Menurut penjelasan Haller, Billinghurst, dan Thomas (2007), riset

Augmented Reality bertujuan untuk mengembangkan teknologi yang
memperbolehkan penggabungan secara real-time terhadap digital contetnt yang

dibuat oleh komputer dengan dunia nyata. Augmented Reality memperbolehkan
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pengguna melihat objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang
diperoyeksikanterhadap dunia nyata. Teknologi AR ini dapat menyisipkan suatu

informasi tertentu ke dalam dunia maya dan menampilkannya di dunia nyata

perantara er d nti 3 ﬂa_ sipkan objek
maya kedalam ; g.«digunakan pada
Augmented

Marker bas ing adz : ak o1 atau penanda
objek dua
smartphone

iphone, marker

biasanya be hitam tebal dan

Seperti yang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality
terbesar di dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat
berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan, seperti

Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking.
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Face Tracking

Face Tracking atau pengenalan wajah merupakan salah satu metode

dalam Augmented relity,algoritma pada komputer yang terus

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan banyak
dikembangkan pada aplikasi smartphone (iPhone dan Android), dengan
memanfaatkan fitur GPS dan kompas yang ada didalam smartphone,
aplikasi akan mengambil data dari GPS dan kompas kemudian
menampilkannya dalam bentuk arah yang kita inginkan secara realtime,

bahkan ada beberapa aplikasi menampikannya dalam bentuk 3D.
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Pada dasaranya prinsip kerja marker dan markerless tidak jauh berbeda,

sistem tetap memerlukan berbagai persyaratan agar dapat menampilkan animasi

Augmented Reality secara realtime contohnya seperti perlunya cahaya untuk

2.2.5 Kudan SDK (Software development Kit )
Menurut Tomo OHNO Kudan merupakan teknologi penglihatan komputer

Kudan memungkinkan kualitas tinggi AR, VR, dan MR pada perangkat keras
yang ada. Ini menurunkan hambatan masuk dan penyebaran untuk kedua
produsen dan pengembang. kamera mono (objek 3D dan pengenalan ruang

dengan kamera tunggal) adalah bagian teknologi yang hilang dalam AR / VR /



17

MR. Kamera SLO Kudan bekerja pada semua perangkat, tidak terbatas pada
perangkat / arsitektur / OS, dan tidak memerlukan inisialisasi. Ini memiliki nol
drift dan jitter yang sangat rendah. Kekuatan adalah keseluruhan algoritma yang
dikembangkan in-house (paten.yang tertunda); dan dapat ditanamkan ke dalam
chip juga. Kinerja secara signifikan lebih cepat daripada Orb-SLAM, pemrosesan

x20 lebih eepat, rasio frame uneapped, kinerjasepenuhnya dapat dikonfigurasi.

2.2.6 Aplikasi Blender 3D
Blender3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi

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

gambar 2.8.

Gambar 2.7 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 FEngine, mesin untuk

membuat game menggunakan logic bricks dan ada juga Cycles render.
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2.2.7 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux

yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Pengembangan Android

12. Android Versi 6.0 Marshr

13. Android Versi 7.0 Nougat

Tingkat API sangat penting bagi pengembang aplikasi, Setiap versi platform
menyimpan pengenal level API secara internal. Android terdiri dari satu set core
libraries yang menyediakan sebagian besar fungsi didalam core libraries dari
bahasa pemrograman Java. Salah satu elemen kunci dari Android adalah Dalvik

Virtual Machine (DVM). Mesin Virtual Dalvik dieksekusi dalam Dalvik
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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

Machine ( d K : agai _- an A ntuk memulai
mengembangkea plike . platform A sgunakan bahasa
pemrograman Ja ' g angsung pada situs
resmi pengembang 7, Gambar versi, SDE apat dilihat pada

gambar 2.9.
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Gambar 2.8 Android SDK Manager
2.2.9 Diagram Alir (Flowcharf)

Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan

penyajia : Al-bah pun simbol-

simbol

suk terdefinisi

Tujuan membuat flowchart :
a. Menggambarkan suatu tahapan penyelesaian masalah
b. Secara sederhana, terurai, rapi dan jelas
c. Menggunakan simbol-simbol standar

Dalam penulisan flowchart dikenal dua model, yaitu sistem flowchart dan

program flowchart :
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1) Sistem Flowchart, bagan yang memperlihatkan urutan prosedur dan proses

dari beberapa file di dalam media tertentu. Melalui flowchart ini terlihat jenis

media penyimpanan yang dipakai dalam pengolahan data. Selain itu juga

Menunjukan jenis operasi pengolahan dalam suatu proses/prosedur.
3. Input/Output symbols

Menunjukkan jenis peralatan yang digunakan sebagai media input atau

output.
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2.2.10 Perbedaan Game dengan Augmented Reality

Game atau dalam bahasa Indonesia disebut permainan kegiatan kompleks

yang didalamnya terdapat peraturan, play dan budaya. Kemuculan game pertama

kali pada tahun 196 diprakarsai oleh Steyve dalam proyeknya yang

Augm

Augmented agai tek 1'og"i__'-y

_— . & —

dua dimens

tersebut dals , ¢ ng ada di dunia

dapat lebih menarik calon pembe beli dapat melihat contoh model atau
bentuk keseluruhan dari produk yang ditawarkan oleh penjual melalui aplikasi
augmented reality.

Perbedaan antara game dan aplikasi augmented reality adalah pada setiap
game selalu memiliki reward atau penghargaan jika telah menyelesaikan misi

pada game tersebut, penghargaan yang dimaksud seperti mendapatkan poin, atau

naik level, sehingga pengguna memiliki keterikatan emosi pada saat memainkan
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game tersebut. Sedangkan aplikasi augmented reality tidak memiliki reward dan

tidak memiliki misi yang harus diselesaikan oleh pengguna, melainkan pengguna

hanya mendapatkan informasi dari aplikasi tersebut. Baik informasi berupa

di hadapan pe a apli :- Augm beda dengan game

karena aug od reality tidak memiliki sebuah mekanis rame atau alur logika

berteknologi augmented reality, metode markeless bukan berarti tanpa marker,
marker tetap dibutuhkan oleh sistem untuk menampilkan objek pada aplikasi
tersebut, tetapi marker yang dimaksud adalah seluruh area yang berada pada
wilayah kamera sebuah gadget yang digunkan untuk menjalankan aplikasi, area

tersebut di daftarkan oleh sistem pada saat kamera tersebut mengarah pada objek

nyata.
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Sedangkan marker merupakan metode yang mewajibkan pengguna untuk
membuat atau mencetak sebuah gambar sebagai sarana untuk menampilkan objek

3 dimensi pada area gambar tersebut.

adanya amun dari

sisi bisnis maka metode smarker dapat men jjadi ladang aup keuntungan

dari penjua

‘\\“\\\\\\!\ﬁ ¥ @‘

%
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BAB III
METODOLOGI PENELITTIAN

tersebut mempermudah orang tua dalam memberikan penjelasan sederhana dan

mengena kepada anak mengenai karakter bentuk dari hewan-hewan amfibi yang
ada berdasarkan kelompoknya dan aplikasi yang dibuat bisa menjadi education
bagi anak-anak untuk mengetahui bentuk-bentuk hewan amfibi berdasarkan

kelompoknya.

24
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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

dan mudah untuk

menggunakan augmented reality ini memiliki kriteria sebagai berikut:
1. Aplikasi  pengenalan hewan amfibi berdasarkan kelompoknya
menggunakan augmented reality ini dapat menampilkan model animasi 3D

hewan amfibi
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2. Aplikasi  pengenalan hewan amfibi berdasarkan  kelompoknya

menggunakan augmented reality ini tidak menggunakan marker yang

dicetak untuk menampilkan model animasi 3D.

et

=

dukung proses

Laptop Asus

AWHIN
0

|

|"Qﬁ
'

‘-i‘
[

iy disay yejepe il udwnyo(]
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pengujian sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android Xiomi

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

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

DISPLAY Type IPS LCD capacitive touchscreen, 16M
colors
Size 5.0 inches
Resolution | 720 x 1280 pixels
Multitouch | Yes
PLATFORM | OS Android 6.0.1 (Marshmallow), MiUi 8.0
Chipset Qualcomm MSM8917 Snapdragon 425
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CPU Quad-core 1.4 GHz Cortex-A53
GPU Adreno 308
BODY Dimensions | 139.5 x 70.4 x 8.5 mm
Weight 131.5 gram
| Dual SIM, Nan

AmbientLight ,

N Mg |!= 'mmmﬁ‘u.
N A .

.

7. 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. Perancangan
model animasi juga dapat menggunakan software lainnya seperti 3D Max

atau software sejenis lainnya.
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3.2.2 Desain Tampilan

Desain Tampilan dari aplikasi pengenalan hewan amfibi berdasarkan

kelompoknya menggunakan augmented reality ini berupa desain tampilan

halaman utama apli lesain tampilan halamai juk penggunaan, desain

pengaturan dan Butto dapat digunakan untuk keluar dari
aplikasi  pengenalan hewan amfibi berdasarkan kelompoknya
menggunakan augmented reality.

2. Tampilan Panel Halaman Button Kelompok Amfibi
Halaman menu kelompok amfibi ditampilkan setelah pengguna menekan
button kelompok amfibi, adapun rancangan tampilan dapat dilihat pada

gambar 3.2.
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Kelumpok Arf ki | & [ Rekmack finura | @

1 g
2

i Ke
~

ampilkan hewan

Pada halaman kelompok a asi akan menampilkan kelompok dari
hewan anura, apoda dan arodela yang telah dipilih sebelumnya, desain

halaman dapat dilihat pada gambar 3.3.
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Gambar 3. ilan Halaman Petunjuk

3.2.3 Desain Logika Program

Perancangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan flowchart yang
digunakan untuk menunjukan alur kerja atau apa saja yang akan dikerjakan oleh
sistem secara keseluruhan. Secara umum alur sistem aplikasi pengenalan hewan
amfibi berdasarkan kelompoknya menggunakan augmented reality ini adalah

sebagai berikut :
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. Pengguna menjalankan aplikasi pengenalan hewan amfibi berdasarkan

kelompoknya menggunakan augmented reality yang telah terinstal pada

smartphone android.

. Setelah ap i dij an apli : enampilkan halaman

sistem akan

alaman seperti

menekan button menu, maka sistem akan menampilkan 3 atau 4 pilihan
menu yaitu menu 1, menu 2, menu 3 dan menu 4 yang masing-masing

menu mewakili hewan amfibi yang di pilih sebelumnya.

. Setelah pengguna memilih salah satu menu 1,2,3 atau 4 maka sistem akan

menggerakan model animasi 3D.
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. Button informasi akan menampilkan informasi singkat tentang hewan

amfibi yang dipilih.

. Button keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi pengenalan hewan

Gambar 3.5 Flowchart Bagian 1 Aplikasi Pengenalan Hewan Amfibi
Berdasarkan Kelompoknya Menggunakan Augmented Reality
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Gambar 3.6 Flowchart Bagian 2 Aplikasi Pengenalan Hewan Amfibi
Berdasarkan Kelompoknya Menggunakan Augmented Reality

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

34

3.2.4 Cara Kerja Aplikasi

Aplikasi pengenalan hewan amfibi berdasarkan kelompoknya menggunakan

augmented reality ini menggunakan teknik markerless, dimana teknik markerles

3.2.5 Modeling Animasi 3D dengan Software Blender 2.78

Proses modeling animasi 3D kelompok hewan amfibi menggunakan software
Blander  Versi 2.78, berikut langkah-langkah pembuatan model animasi

kelompok hewan amfibi :
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1. Download dan Instal aplikasi Blender

Kunjungi website resmi pengembang blender dengan alamat

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

2. Memulai Blender

Jalankan aplikasi Blender yang telah berhasil terinstal, maka akan tampil
halaman awal dari Blender. beserta beberapa pilihan menu link terkait
tutorial penggunaan aplikasi Blender. Tampilan awal aplikasi blender

dapat dilihat pada gambar 3.8.

Pada gambar 3.8 halaman lembar kerja masih tertutup popup persembahan
dari aplikasi blender maka klik sembarang pada area aplikasi, kemudia
akan tampil lembar kerja dimana animater dapat melakukan atau membuat
model animasi sesuai kebutuhannya, gambar lembar kerja dapat dilihat

pada gambar 3.9.
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v il ik

Gambar 3.9 L;mbar er Blender

Pada gambar 3.9 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah menyediakan
sebuah model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dapat dirubah
bentuknya sesuai keinginan animator.
3. Proses Pembuatan Animasi
Proses pembuatan animasi kelompok hewan amfibi pada penelitian ini
terbagi menjadi 2 bagian yaitu bagian modeling dan bagian gerakan
(motion). Berikut contoh tahapan modeling animasi katak pemanjat.
a. Modeling Karakter
1. Modeling Body (Badan)
Pembuatan animasi badan katak diawali dengan pembentukan model
animasi dari yang berbentuk kubus menjadi persegi panjang dan
mengkerucutkan salah satu sisi, gambaran modeling badan dapat

dilihat pada gambar 3.10.
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Mod=T Dagar, Badan Katak
Gambar 3.10 Modeling Badan Katak Pemanjat

2. Modeling Kaki Depan dan Kaki Belakang

Pembuatan model kaki memerlukan mesh atau model baru, hal
tersebut juga dilakukan pada pembuatan model kaki depan dan kaki
belakang. Gambaran pembentukan modeling kaki dapat dilihat pada

gambar 3.11 dan gambar 3.12,

* Pembuatan Model Kaki Pembuatan Model Kaki Depan
Belakang
Gambar 3.11 Pembuatan Model Kaki

Pemberian Tekstur dan Waa
Gambar 3.12 Model Telah Diberi Tekstur dan Warna
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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

AE

a.Pemberian RIG b.Penyatuan Rig dan Objec 3D

e R

E B - -
i

e W | e e . s | | R

:.j. Firmdfa o P O0 A  E
c.Proses pembuatan gerak
Gambar 3.13 Pemberian tulang (Rigging)

Setelah Rigging berhasil dilakukan dengan baik maka model animasi sudah dapat
digerakan sesuai keinginan animator. Gambar 3.14 adalah model animasi yang

telah berhasil dilakukan rigging.
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Gmbar 3.14 Model telah dapat digeraka

3.2.6 Tahap Pembuatan Angmented Reality
Pembuatan Aplikasi Augmented Reality pada penelitian ini dilakukan dengan

menggunakan software Unity 5.6 yang digabungkan dengan Library Kudan SDK,
berikut tahapan-tahapannya.

1. Download software Unity di https://store.Unity.com/ dan lakukan instalasi
sesuai petunjuk instalasi yang diberikan oleh pengembang sofiware Unity.

2. Downlead Library Kudan SDK di www.kudan.eu, dan mendaftarlah
sebagai member di “https://www.kudan eu/register/ untuk mendapatkan
API Key Editor yang nantinya akan digunakan dalam pembuatan aplikasi
Augmented Reality.

3. Jalankan aplikasi Unity yang telah terinstal, lakukan pendaftaran akun di
https://id.Unity.com untuk dapat-membuat project baru, setelah terdaftar
lakukan sign pada aplikasi Unity dan klik icon New di sudut aplikasi Unity
kemudian isi form yang tersedia pada aplikasi, selanjutnya klik tombol
create project. Gambar pembuatan new project di Unity dapat dilihat pada

gambar 3.15.
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Gambar 3.15 Membuat Projek Baru Pada Sofiware Unity
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.

Gambar 3.16 Import Library Kudan Unity ke folder Asset di Unity
Pada saat Library Kudan SDK di impor maka akan tampil dialog pilihan
tentang plugin apa saja yang akan di impor ke software Unity. Jika impor
berhasil dilakukan maka akan tampil Library kudan pada folder Asset,

lihat gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Import Library Kudan SDK Telah Berhasil
5. Tahap selanjutnya langkah untuk mendapatkan API 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 3.18.

Gambar 3.18 Membuka folder Angel Bundle

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

pada gambar 3.19.
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buka browser
berikut ini

i Key Editor.

I disay yejepe 1ul udwnyo(g
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pi Key seperti yang terlihat

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

Gambar 3.21 Input API Key Editor

6. Setelah Api Key Editor isi maka tahap selanjutnya adalah menyesuaikan

App/Bundle ID, nama App/Bundle ID Harus Sesuai dengan form Bundle
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Identifier jika namanya berbeda maka aplikasi tidak dapat di build, untuk
mendapatkan nama App/Bundle ID animator dapat mengunjungi [link

berikut https://kudan.readme.io/docs/development-license-key, copy kan

6’ '
2
r J

g AL Ee P

Lukang

sebelumnya, gambar fo tifier dapat dilihat pada gambar

Gambar 3.24.

Gambar 3.24 Mengisi Form Bundle Identifier
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7. Setelah setting dilakukan dengan benar maka tahap selanjutnya adalah
menginport model animasi yang akan dijadikan augmented Reality
kedalam folder Asset, impor dapat dilakukan dengan menge-drag model
yang telah® di ekspor sebelumnya menjadi file berformat namafile.fbx
kedalam model 4sset. Gambar model yang telah berhasil di impor dapat

dilihat pada gambar Gambar 3.25.

Lo

ST

Gar.2 Model Katak Pemanjat Berhai i port
8. Tahap selanjutnya adalah menempatkan model animasi 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 klik 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 animasi yang telah di impor tadi kedalam
folder markerless. Gambaran tahap ini dapat dilihat pada gambar 3.29,

Gambar 3.26.
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Gambar 3.27 Menghapus Model Capsul pada Folder Markerless
Setelah Model Capsul idihapus maka dragimodel animasi kedalam folder
markerless sebagai ganti model capsul yang telah dihapus, dan atur skala
model sesuai kebutuhan. Gambar model katak yang telah berhasil di

pindahkan dapat dilihat pada gambar 3.28.

s

Gambar 3.28 Model Katak Berhasil di impor

9. Tahap Selanjutnya adalah tahap build Setting, setelah model selesai di

impor dan dilakukan setting sesaui keinginan animator maka model siap



46

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 os Android maka pilih icon andreid dan klik Build, tahapan build ini

dapat dilihat pada gambar 3.29, gambar 3.30 dan gambar 3.31.

<31 Ly SN (G300) Srarapucts PandadZha Aeds
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Gambar 3.29 Memilih menu Build Setting
Setelah dipilih maka akan muncul-dialog seperti gambar Gambar 3.30

| t= A ——— e W
PO T BT W eyt

Gambar 3.30 Gambar Pilihan Menu Build Untuk Berbagai Operating
System
Pilih OS Android jika aplikasi augmented reality yang akan di build

dijalankan pada sistem operasi Android, animator juga dapat memberikan
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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

3.5

Gambar 3.31 Medel Animasi-Sedang di Building



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian merupakan sub bab yang akan membahas interface dari
keseluruhan aplikasi pengenalan hewan amfibi berdasarkan kelompoknya dengan
augmented reality.

4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi Pengenalan Hewan Amfibi Augmented Reality

o

i

o ) Uity

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Menu Awal Aplikasi
Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman awal dari aplikasi saat aplikasi
dijalankan, tampilan logo aplikasi tersebut akan hilang setelah 3 detik, Setelah logo
tersebut hilang maka pengguna akan dihadapkan dengan halaman menu awal aplikasi
pengenalan hewan amfibi berdasarkan kelompoknya yang dapat dilihat pada gambar

4.1

48
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Menu Aplikasi
Gambar 4.2 adalah tampilan menu dari aplikasi setelah aplikasi dijalankan,
pada halaman tersebut terdapat beberapa button yaitu button kelompok untuk masuk
ke panel pemilihan kelompok hewan amfibi, button petunjuk untuk menampilkan
petunjuk penggunaan aplikasi, dan button close digunakan untuk keluar atau
mengehentikan-aplikasi.

4.1.2 Tampilan Panel Button Kelompok

Gambar 4.3 Tampilan Panel Button Kelompok

Gambar 4.3 adalah tampilan menu penerjemahan bahasa setelah pengguna
menekan button kelompok, pada panel tersebut terdapat 4 jenis menu button, menu

button terdiri dari button anura, button apoda, button arodela, button kembali, button
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X, setiap button tersebut memiliki fungsi yang berbeda, tampilan halaman awal dari

button yang dipilih dapat dilihat pada gambar 4.4.

bar 4.4 Hafaman Awal Mema{npllkan Kara ter 3D

»” - o |
E:j a. sebelum J,-J l{ _p_ﬁesu;iﬁ'g;
Gamba(‘f‘a) adalah ghbeluma mene]rr;ehubutton anura, maka

akan tampil bltl }nn menu, button tampil, button kemball butf;)_g,info dan button sound
(b) adalah gamg':;_ sesudah perf( g&w kan button @ pada halaman menu

terdapat beberapa. -b‘ﬁ%[‘gtﬁ hewan yang mem111k1 fungsi Sf}@l berikut :

1. Button Kelohﬁp(i/(v}

Gambar 4.5 Button Kelompok

Button kelompok digunakan untuk memilih kelompok objek 3 dimensi yang

akan ditampilkan.
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2. Button anura,

AFCDN - ARDDELA
¥

Gambar 4.6 Button Anura
Pada button anura terdapat pilihan-pilihan hewan, hewan tersebut digunakan
untuk menampilkan objek.3D. sesuai hewan yang di pilih oleh pengguna.
Button anura‘memiliki 3 buah objek 3D ‘yang dapat dilihat pada gambar

berikut :

a. Katak Sawah

Gambar 4.7 Tampilan Objek 3D Katak Sawah

Pada saat pengguna memilih katak sawah maka akan menampilkan objek 3D

katak sawah yang dapat dilihat pada gambar 4.7
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b. Kodok Bangkok

— _,.-’
Gambar 4.8 Tam 1lan Obj ekL3D Kodo ngkok
B Lampllan O] g.Béw g

vf
Padq::ft pengguna qiemlhh kodok banlgkok.mgka akal}!menampllkan objek
|

3D léafﬁﬁii bangkok y#ng dapat dilihat pad'ril gambar 4. &-P‘i

) — - 7

I&Iﬁfzgﬂ,{ Pemanjat - -""‘ -
L »>
f. p f. .-‘i“‘} . N '... "7"‘

Gambar 4.9 Tampilan Objek 3D Katak Pemanjat
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Pada saat pengguna memilih katak pemanjat maka akan menampilkan objek

3D katak pemanjat yang dapat dilihat pada gambar 4.9

3. Button Apoda

Gambar 4.10 Button Apoda

Pada button apoda terdapat pilihan-pilihan hewan, apoda tersebut digunakan
untuk - menampilkan objek 3D sesuai hewan yang di pilih oleh pengguna.
Button apoda memiliki 2 buah objek 3D yang dapat dilihat pada gambar

berikut :

a. Belut

Gambar 4.11 Tampilan Objek 3D Belut
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Pada saat pengguna memilih belut maka akan menampilkan objek 3D belut

yang dapat dilihat pada gambar 4.11

a. Cacing

Gambar 4.12 Tampilan Objek 3D Cacing

Pada saat pengguna memilih cacing maka akan menampilkan objek 3D

cacing yang dapat dilihat pada gambar 4.12.

b. Ular
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"] Gambar 4.13 Tampilan Objek 3D Ular

Pada{‘ saat pengguna memilih ular maka akan menampilkan objek 3D ular

yang '(':i_:e}pat dilihat pada gambar 4.13. I, bt p

4. Buﬁgg;érodela .'. .'

F 4

{ ! ~ Gambar 4.14 Button Arodela ‘
Pada button ‘afbdc_zla. terdapat pilihan-pilihan hewan, hewan tersebut
digunakan untuk men-atr'np‘ilk;in.gbjel.(‘ 3D sesuai hewan yang di pilih oleh

pengguna. Button arodela memiliki 3 buah objek 3D yang dapat dilihat pada

gambar berikut :
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a.

Salamander

T kar

Gambar 4.16 Tampilan Objek 3D Penyu

56
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Pada saat pengguna memilih penyu maka akan menampilkan objek 3D

penyu yang dapat dilihat pada gambar 4.16.

c. Kura —kura

Gambar 4.17 Tampilan Objek 3D Kura — kura

Pada saat pengguna memilih kura - kura maka akan menampilkan objek 3D

kura - kura yang dapat dilihat pada gambar 4.17.

d. Berang-— berang
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Gambar 4.20 Button Sound

Button sound digunakan untuk mengeluarkan suara pada objek 3 dimensi

yang akan ditampilkan.
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7. Button Menu
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kembali ke tampilan awal
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3 dimensi yang
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4.1.3 Tampilan Halaman Button Petunjuk
Pada halaman petunjuk berisi konten petunjuk penggunaan aplikasi dan
penjelasan dari fungsi-fungsi tombol yang ada pada aplikasi. gambar petunjuk

aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.22.

Terdnd far=! ks
RRrer e npck T
it
Mok Jo Ptaii Mesvsack
e

oyl by T

Gambar 4.24 Tampilan Halaman Button Petunjuk
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4.1.4 Button Kembali

ol

A%RNARA

plikasi yang telah
dibuat, deng dari aplikasi yang
telah dike eliputi pengujian

intensitas pengujian lokasi

dengan hasil output yang di harapk 1jian black box pada aplikasi dapat dilihat
sebagai berikut :
a. Pengujian Black Box Testing Pada Scene Menu Awal

Scene menu adalah tempat untuk meletekkan menu-menu utama pada aplikasi,

dan scnene menu merupakan Scene pada halaman awal aplikasi pengenalan
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hewan amfibi berdasarkan kelompoknya. Hasil pengujian pada Scene menu
dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box Pada Aplikasi

Hasil
Pengujia
n

Skenarlo

Berhasil

Berhasil

Berhasil

=
@
&
o
g

ﬁi‘
ﬂ 1gsi untuk tempat
re)

y dan kembali button

k Box Pada Aplikasi
Skenario | Tindakan Funssi Sistem Hasil P:;Ilafll!ia
Uji Pengujian g Diharapakan lgl L
Button Klik button UntulF Menampilkan .
Menampilkan halaman Berhasil
Anura Anura
hewan Kelompok hewan
Button Klik button Untul.i Menampilkan .
Apoda Apoda Menampilkan halaman Berhasil
P hewan Kelompok hewan
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Kembali

kembai ke

Button Klik button Untul.i Menampilkan .
Menampilkan halaman Berhasil
Arodela Arodela
hewan Kelompok hewan
Untuk
menampilkan Menutup scane
Button button dan kembali ke .
- Berhasil

Hasil
Pengujia
n

Berhasil

Augmented Reality (AR) adalah aplikasi yang akan digunakan oleh pengguna.

Aplikasi ini akan menjelaskan berbagai macam bentuk hewan amfibi. Hasil

pengujian aplikasi pengenalan hewan amifibi berdasarkan kelompoknya

menggunakan augmented reality (AR) dapat dilihat pada tabel 4.4.
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Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil Pel;lla?:!ia
Uji Pengujian g Diharapakan ;gl L
Untuk
Button - menampilkan Menampilkan '
KelomnaiiP TN ok Nt halaman halaman Berhasil
p P Kelompok Kelompok hewan
hewan
Button Klik button | Untuk membuka Menampilkan Berhasil
Petunjuk Petunjuk panel petunjuk Petunjuk
Button Klik:button Untuk keluar Keluar dari Berhasil
Quit Quit dari aplikasi aplikasi
WJils Menampilkan
Button Klik button | Menampilkan P .
Halaman Menu Berhasil
Anura Anura Halaman Menu
Hewan
Hewan
Untuk ;
Button Klik button | Menampilkan TR " .
Halaman Menu Berhasil
Anura Anura Halaman Menu
Hewan
Hewan
Ugils Menampilkan
Button Klik button | Menampilkan P .
Halaman Menu Berhasil
Apoda Apoda Halaman Menu
Hewan
Hewan
s Menampilkan
Button Klik button | Menampilkan A rf)M N Berhasil
Arodela Arodela Halaman Menu gy 1ot crhas
Hewan
Hewan
Button Klik button Untuk Menamoilkan
Katak Katak Menampilkan Hewr;n Berhasil
Sawah Sawah Hewan
Button Klik buton Untuk Menampilkan
Kodok Kodok Menampilkan eHewI; N Berhasil
Bangkok Bangkok Hewan
Klik buton Untuk .
Katak Katak Menampilkan Menampilkan Berhasil
Pemanjat . Hewan
Pemanjat Hewan
. Untuk .
Belut Klik buton Menampilkan Menampilkan Berhasil
Belut Hewan
Hewan
Ular Klik buton Untuk Menampilkan Berhasil
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Ular Menampilkan Hewan
Hewan
. Untuk .
Cacing Klik bpton Menampilkan Menampilkan Berhasil
Cacing Hewan
Hewan
Berhasil
|
"F'-i Berhasil
C g_
‘E’ ) | Berhasil
o
™
% Berhasil
»
‘# Berhasil
o
(A
ﬂ Berhasil
' " Berhasil
40
v
Berhasil

4.2.2 Pengujian Intensitas Cahaya

Pengujian intensitas cahaya dilakukan di dalam dan di luar ruangan dengan
intensitas cahaya yang berbeda-beda, pengujian ini dilakukan untuk mengetahui
apakah aplikasi mesin penerjemah augmented reality dapat melakukan tracking dan

menampilkan model animasi pada sumber cahaya yang berbeda-beda.
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Pengujian Aplikasi Di Luar Ruangan
Pada pengujian aplikasi di luar ruangan dilakukan saat siang hari dan saat
malam hari dengan intensitas cahaya yang berbeda-beda.
a. Pengujian Siang Hari di luar Ruangan
Pengujian pertama dilakukan di luar ruangan dengan intensitas cahaya
terukur yaitu 255. lux |didapatkan) hasil yang baik dalam rentan waktu

tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.26.

Gambar 4.26 Hasil Pengujian Luar Ruangan

b. Pengujian Malam Hari Di Luar Ruangan
Pengujian kedua dilakukan malam hari di luar ruangan dan memanfaatkan
lampu flash dari handphone sebagai sumber cahaya sehingga terdeteksi
intensitas cahaya sebesar 40 lux;maka didapatkan hasil yang baik dalam
rentan waktu tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian ketika langi

mendung dapat dilihat pada gambar 4.27.
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Gambar 4.27 Hasil Pengujian Di Luar Ruangan Malam Hari dengan
Intensitas Cahaya sebesar 40 lux
2. Pengujian di dalam Ruangan
a. Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas Cahaya 0 lux
Pengujian keempat dilakukan dalam ruangan tertutup tanpa sumber cahaya
schingga terdeteksi intensitas cahaya 0 lux. Setelah dilakukan pengujian
pada aplikasi didapatkan hasil bahwa model animasi tidak tampil, karena

aplikasi tidak dapat melakukan frackingmarkerles tanpa ada cahaya.

Gambar 4.28 Hasil Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas
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 Kasus Intensitas Waktu Hasil yang Hasil

Pengujian | Pengujian | Cahaya Tunggu didapat pengujian
Karakter 3D

Berhasil

Berhasil

£ Tidak

: : Berhasil

i NintenSiash " pada tabel 4.2, dapat
L

walau hanya sedikit untuk melakuka ng terhadap lokasi.
4.2.4 Pengujian Jarak dan Sudut

Pengujian jarak dan sudut dilakukan untuk mengetahui sampai jarak berapa

dan pada sudut berapa model animasi 3D dapat tampil dengan metode markerless,
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pada pengujian ini dilakukan dengan cahaya terang. Pengujian dilakukan dengan
jarak 30 cm hingga 2 m dengan sudut 45°.
1. Pengujian jarak 30 cmdengan sudut 45°

Pengujian.pertama dilakukan dengan. jarak 30 cm dengan sudut 45°yang dapat

dilihat pada gambar 4.27.

Gambar 4.29 Hasil Pengujian Jarak 30 cm dengan Sudut 45°

2. Pengujian jarak 1 M dengan Sudut435°

Pengujian pertama dilakukan dengan jarak 1M dengan sudut 45°yang dapat

dilihat pada gambar 4.28.
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- Gambar 4.30 Hasil Pengujian Jarak 1 M dengan Sudut 45°
3. Pengujian jarak 2M dengan sudut 45°
Pengujian pertama dilakukan dengan jarak 2M dengan sudut 45°yang dapat

dilihat pada gambar 4.29.

yejw

Gambar 4.31 Hasil Pengujian Jarak 2 M dengan Sudut 45°
Hasil pengujian jarak dan sudut pandang terhadap lokasi dapat dilihat pada

tabel 4.6.
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Tabel 4.6 Pengujian Jarak dan Sudut

Skenario Tindakan Pengujian Hasil yang Hasil
Jarak Sudut
Uji Didapat Pengujian

45° jek 3D Tampil Berhasil

Jarak dan

Berhasil

i

Berhasil

A\

S )5 0 E

M kesimpulan bahwa

dengan ja engenalan hewan

amfibi mas

2. Apakah tampilan input dan outputnya mudah di mengerti?

3. Apakah aplikasi sistem ini mudah digunakan?
4. Apakah aplikasi sistem ini dapat mempermudah anak — anak dalam mengenali

bentuk hewan amfibi.
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5. Apakah aplikasi sistem yang dibangun ini memberikan informasi yang cepat,

tepat, dan akurat?

Dari pertanyaan-pertanyaan diatas, maka hasil jawaban dari koresponden
terhadap kinerja dari sistem berdasarkan pertanyaan yang diajukan adalah sebagai

berikut :

Grafik Implementasi Kuisioner

® Baik

= Cukup Baik

®m Tidak

Gambar 4.32 Grafik Hasil Kuisioner

Keterangan :
1. Pendapat bapak/ibu mengenai tampilan desain aplikasi sistem ini memiliki
nilai baik : 15 koresponden, cukup baik : 5 koresponden, dan tidak : 0

koresponden.
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Tampilan input dan outputnya mudah di mengerti memiliki nilai baik : 16

koresponden, cukup baik: 4 koresponden, dan tidak : 0 koresponden.

No

Pendapat bapak/ibu
desain aplikasi sistem ini

mempermudah anak — anak dalam

mengenali bentuk hewan amfibi.

2. | Tampilan input dan outputnya mudah di 16 4 0
mengerti

3. | Aplikasi sistem ini mudah digunakan 15 5 0

4. | Apakah aplikasi sistem ini dapat 16 4 0
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Aplikasi sistem yang dibangun ini 18 2
memberikan informasi yang cepat, tepat,
dan akurat

Total 80 20

74
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian dan pembuatan aplikasi pengenalan hewan amfibi berdasarkan

tersebut ¢ -

ALY

2. menggunakan
> jika tidak ada

3.

4.

baik.

5. Berdasarkan pengujian fungsi tombol, aplikasi pengenalan hewan
berdasarkan kelompoknya menggunakan augmented reality (AR), berjalan
dengan baik sehingga semua tombol dapat digunakan dan menampilkan

hasil yang sesuai dengan tujuan yang diharapkan.
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5.2 Saran
1. Melakukan perbaikan terhadap gerakan sewan animasi 3D agar animasi
gerakan yang dihasilkan bisa lebih baik lagi.

2. Melakukan penambahan model 3D hewan amfibi.

3. Perlu pene e anju apli ¢ an hewan berdasarkan

o
=.
—
o
(0]
()
o
)
[oN
)

NSk

“\\\\\ L))

%
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