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BAB1

PENDAHULUAN

asi  melalui

@&?‘%ﬂn&g L%Gl'[ﬂ % valami kesulitan

lengan apa yang

Wi

S belajar yaitu tingkat
elektual individu,

engahambat dalam

HAALN.

proses belajar, ah dalam proses

belajar. Ole alam proses belajar

Ak

dapat memperm

proses belajar. Organ-organ vital dalam manusia merupakan organ yang berada dalam
tubuh manusia pada umumnya memiliki berbagai fungsi khusus seperti untuk

memproses makanan, memompa darah, menampung oksgen dll.
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Berdasarkan pengamatan peneliti saat membimbing siswa SD,SMP,SMA,
para siswa mengalami kesulitan untuk memahami suatu materi bila terkait dengan

organ dalam tubuh, ini dikarenakan para siswa hanya dapat membayangkan bentuk

N

berdasar dari buku, dimana g

Perkembangan teknologi yang semakin pesat khususnya perkembangan
smartphone membuat produsen berlomba-lomba dalam menciptakan smartphone
yang canggih dan murah sehingga masyarakat Indonesia saat ini mayoritas telah
memiliki smartphone yang mendukung berjalannya aplikasi berbasi Augmented

Reality (AR), sehingga implementasi AR dalam dunia nyata bisa lebih mudah
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dilakukan dengan baik, seperti pembuatan AR edukasi atau AR pendukung bisnis
bagi masyarakat.

Augmented Reality atau realitas bertambah, dalam Febrian Wahyutama dkk.

1. Bagaimana cara menumbuhkan minat dalam mempelajari organ-organ vital

tubuh manusia pada pelajar.
2. Bagaimana cara membuat aplikasi yang mampu menarik minat mempelajari

organ vital tubuh manusia khususnya untuk pelajar.
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1.4 Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menimbulkan perluasan pada

pembahasannya nanti, maka diberi batasan ruang lingkup pembahasan yang dibahas.

Batasan masalah ya

Manusia Dengan

akan menjelaskan

sia ini diperuntukkan

gga pelajar mudah

Aplikasi
Pembelajaran Organ-Organ Vital Tubuh Manusia Dengan Augmented Reality agar
dapat mudah di pelajari dan bisa di realisasikan pada kondisi tidak ada buku ataupun

miniatur organ vital manusia sekalipun.
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1.6 Manfaat

Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi beberapa

pihak, antara lain:
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BAB II

LANDASAN TEORI

Bengkulu , dua eng % ngg 3 letode Markerless
Augmented Re 3erbasis : plika inakan hanya pada
Universitas =B ' ) . ahasiswa maupun

masyarakat luas dalam cari in asi meng : perti mencari data

akurasi pada sudut 60°-90° ha dapat menghasilkan output yang baik,
akan tetapi bila pencahayaan lampu kurang terang atau gelap pada sudut kemiringan

0°-60° tidak dapat menghasilkan output yang diharapkan karena kemiringan tersebut

objek markerless tidak dapat terlihat optimal. Jarak minimum marker terhadap
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kamera adalah 2m dan jarak maksimum marker terhadap kamera yaitu 5Sm dengan
sudut minimum 60° dan sudut maksimum 90°.

Dari uraian diatas perbedaan yang mendasar dari penelitian yang akan

Reality Der

Unity 3D

Penelitian

yang tidak kompleks sehingga sulit dideteksi.
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa perbedaan penelitian yang akan
dilakukan dengan penelitian tersebut terletak pada objek penelitian, tools dan teknik

pendeteksian yang digunakan dimana pada penelitian sebelumnya menggunakan
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marker sebagai tempat untuk objek 3D sedangkan penelitian yang akan dilakukan
menggunakan teknik markerless untuk menampilkan objek 3D.

Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Wahyu Kusuma & Angga Maulana

(2014) , N augmented _re nedia pembelajaran tata

<“Vypyunar® h%
- 5 |

bjek tata surya
menggunakan

tata surya yang

l
f intensitas cahaya
Fel

w ba terhadap 2 jenis

‘ dan 15 Watt
d

Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada, dasar
teori diperlukan untuk mengetahui sumber dari teori yang dikemukakan pada

penelitian ini.
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2.2.1 Organ Vital Pada Tubuh Manusia
Anatomi manusia adalah studi ilmiah tentang sistem tubuh manusia dan

organ internal. Sel adalah blok bangunan dari kehidupan manusia. Bersama-sama

organ yang melakukan
\\‘ b
! &e ) sistem tubuh.

nunjang proses

sering membaca dan melakukan hal-hal baru, itu akan apat melatih otak agar dapat
berjalan dengan baik. Otak juga perlu diberikan nutrisi dengan baik, seperti vitamin,
mineral bahkan antioksidan, dll. Semua hal tersebut akan Anda dapatkan dari

mengkonsumsi kacang-kacangan, ikan, dll.
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2. Jantung

Gambar 2.3 Gambaran Paru-Paru

10
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Salah satu hal yang dapat merusak paru-paru adalah asap rokok. Oleh karena
itu untuk dapat menjaga kesehatan paru-paru sebaiknya hindari kebiasaan merokok

atau bahkan hindari asap rokok. Untuk menjaga kesehatan paru-paru sebaiknya

aga secara teratur akan
paru. Makanan

makanan yang

yang dapat tidak dapat dicerna a etralisir oleh ginjal. Hal itu kemudian
menumpuk diginjal hingga kemudian menyebabkan penyakit tertentu. Untuk
menghindari terjadinya penyakit seperti ini sebaiknya kita melakukan olahraga secara

teratur dan juga mengkonsumsi air dalam jumlah banyak seperti 2 liter setiap hari.
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Banyak mengkonsumsi air akan sangat membantu ginjal mengeluarkan berbagai

macam zat tidak berguna tersebut.

5. Pankreas

molekular di ebutuhan tubuh itu
sendiri. Terla & gula dan juga tinggi
lemak, tentuny yang akan membuat

baik, akan membantu membua la dan juga lemak terbakar menjadi

energi.
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6. Hati (Liver)

Q.’

WA \ 2

A

dapat menetralisir
racun yang da banyak sekali

penyakit y.

Augmented reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya
baik dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Dapat disimpulkan

bahwa Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual dan
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objek nyata yang bisa disentuh dan dilihat sehingga pengguna dapat berinteraksi
secara langsung dengan objek tersebut.

Menurut Yoga (2014) mendifinisikan Augmented Reality (AR) adalah sebuah

display y at-perangkat input

tertentu. handphone untuk

3 GE

menangkap an informasinya.

Terdapat beberapa

1kagan

.ua 0 amitebal dan latar belakang putih.
Markerless merupa . cbuah mete ang pengguna tidak perlu lagi
mencetak sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital. Tetapi elemen
digital dapat dideteksi dengan posisi perangkat, arah dan lokasi.
Seperti yang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality

terbesar di dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat berbagai
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macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan mereka, seperti Face
Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking.

1. Face Tracking

salah satu metode dalam

ah manusia secara

bentuk benda yang

3.
acking telah mulai digunakan
m-film yang mencoba
4. GPS Based Tracking

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan banyak dikembangkan
pada aplikasi smartphone, dengan memanfaatkan fitur GPS dan kompas yang

ada didalam smartphone , aplikasi akan mengambil data dari GPS dan kompas
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kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang kita inginkan secara

realtime, bahkan ada beberapa aplikasi menampilkannya dalam bentuk 3D.

para pengembang
untuk menciptak : ercka _' h berbagai piranti
dengan dukungan

finansial dari google . a i Sistem operasi ini

Gambar 2.8 Logo Android

Hingga saat ini Android telah melaui beberapa revisi yang ditawarkan oleh
platform Android. Adapun versi-versi APl (Application Programming Interface)

yang pernah dirilis oleh Android adalah sebagai berikut.
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1. Android versi 4.1 — 4.3 (Jelly Bean)
2. Android versi 4.4 (Kitkat)

3. Android versi 5.0 — 5.1 (Lollipop)

. Android ve low

Sl 1Y N

<

meyimpan

libraries ya

Gambar 2.9 Logo Unity 3D

17
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Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, dikarenakan unity

bukan tool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, maka harus mempergunakan 3D

editor lain seperti 3ds Max atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan

Virtual Reality), dan menjadi salah satu platform ARVR independen terkemuka.

Produk Kudan mendukung sebagian besar platform dari low-end hingga
aplikasi embedded paling maju, seperti robotika dan perangkat mobile. Rutvik (2013)
menyatakan bahwa kudan SDK identik dengan markerless dimana setiap permukaan

benda dapat dijadikan marker untuk menjalankan AR, pendekatan ini disebut dengan
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Simultaneous Localization and Mapping (SLAM) sebagai teknologi pelacak didalam

ARVR.

2.2.7 Blender 3D
Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi yang

bersifat gratis dan open source. Lembar kerja blender dapat dilihat pada gambar 2.4.

er Vrsi 2.7.9

==TD GHBE

mba .10 embar er]a lend

Blender tersedia untuk berbagai sistem operasi , sepertisWindows, Mac OS X,

Linux, IRIX, SOLARIS, NetBSD, FrecBSD, dan OpenBSD. Perangkat lunak ini
berlisensi GPI, 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 Cycle Render.

2.3 Flowchart
Flowchart adalah sebuah sebuah jenis diagram yang mewakili algoritma, alur
kerja atau proses yang menampilkan langkah-langkah dalam bentuk simbol-simbol

grafis, dan urutannya dihubungkan dengan panah.
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Tabel 2.1 Simbol dan Fungsi Flowchart

No Simbol Nama Fungsi
) Permulaan /
1 Terminator .
pengakhiran program

\

‘Y M)

s e e

—

>

«+WN'AURY
=

~J

A
|
9
7
O
suatu halaman
Penghubung bagian-bagian
9 U Off Page Connector | flowchart yang berada pada

halaman berbeda

20
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

mengalami kes na atu m bila dengan organ dalam

tubuh, ini arena i W wa okan bentuk organ dan

menggunakan android berbasis Augmented Reality dirasa diperlukan, dengan adanya
aplikasi tersebut pelajar dapat mengetahui Organ-Organ Vital Tubuh Manusia secara

langsung berinteraksi dengan model objek animasi tiga dimensi (3D), sehingga

Organ-Organ Vital Tubuh Manusia dapat diketahui fungsi dan bentuknya dengan

21
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mudah, dimana saja, dan kapan saja waktunya sesuai keinganan pengguna aplikasi

tersebut.

3.2 Alat dan Bahan Penelitian Yang Digunakan

Grafis

Konektivitas ) V. 4.0,V ifi, Ethernet

Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan
perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian sistem
dalam penelitian ini adalah smartphone android Asus Zenfone Max Pro M1, yang

spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut.
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Table 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

DISPLAY

Type IPS LCD
Size 5.5 Inch
Resolution 1920 x 1080
Multitouch

2 MP wide-angle,
depan 5 MP

Dual tone flash,

Autofocus

1080p@30fps (Full
HD)

23
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3.2.1.2 Software (Perangkat Lunak)

Perangkat lunak atau software pendukung dalam pembangunan aplikasi

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu :

organ-organ vital dalam tubuh manusia dengan cara pengambilan data secara
sekunder atau dari buku organ-organ vital dalam tubuh manusia yang sudah ada.
3.3 Perancangan Aplikasi

Aplikasi yang akan dibangun digambarkan secara detil melalui flowchart, dengan

bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas dan mudah
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dipahami. Adapun aplikasi ini dapat menampilkan beberapa model objek animasi 3D
secara realtime.

Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, sehigga tidak

memerlukan mark ng ak sej al pe ata likasi. Adapun markerless

edengarkan

asan Objek Dari
ngsi Organ-
al Tubuh

smartphone Android dengan mi 4 atau kitkat. Dalam merancang aplikasi
Augmented Reality, ada beberapa tahap yang harus dilakukan yaitu, tahap
perancangan objek animasi dan tahap perancangan aplikasi augmented reality

markerless.

Berikut tahap-tahap dalam perancangan aplikasi augmented reality markerless.
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3.3.1 Tahap Perancangan Objek Animasi

Dalam tahap perancangan objek animasi, ada beberapa tahap yang dibuat yaitu

pembuatan objek, pemberian tekstur atau warna, dan pemberian rigging.
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Jalankan unity yang telah tet dan klik icon new pada unity dan isi form
yang tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project.
d. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah mengimpor

Kudan SDK yang telah didownload sebelumnya. Drag library kudan kebagian

folder Asset.
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Import model objek animasi dan suara pembelajaran dari fungsi organ vital

tubuh manusia yang akan dijadikan augmented reality kedalam folder asset.

Import dapat dilakukan dengan meng-drag model kedalam folder asset. Model
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Start

>

Instalasi Project Baru
Bentuk Format APK

<

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Stop

Gambar 3.3 Flowchart Alur Perancangan Aplikasi Augmented Reality
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3.4 Desain Tampilan

Desain tampilan dari aplikasi pembelajaran organ-organ vital manusia dengan

Augmented Reality ini berupa desain tampilan splash screen, desain halaman utama

Mulai Pembelajaran

Petunjuk

Keluar
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Gambar 3.5 Desain Halaman Utama Aplikasi
Pada halaman utama aplikasi akan ditampilkan berupa gambar organ-organ vital

manusia. Button mulai pembelajaran untuk ke AR Camera dan mulai menampilkan

o
4
r’)
g
{

g,

tampilan. Tampilan objek animasi yang ada disesuaikan dengan banyak jumlah organ

vital tubuh manusia yang ada pada pembelajaran organ-organ vital manusia tersebut.
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3.4.4 Desain Tampilan Halaman Petunjuk

Pada halaman petunjuk akan menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi, pada

halaman ini dilengkapi dengan butfon kembali untuk kembali ke halaman awal.

dan flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.8 dan 3.9.
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Start

-
P

STTAS ISLg ’
S 2
] > e -
1%

Gambar 3.8 Flowchart Cara Kerja Aplikasi

33



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

34

Pembelajaran Organ-Organ Vital' M dengan Augmented Reality.

Setelah user melihat petunjuk, user dapat mulai pembelajaran organ-organ vital
tubuh manusia dengan menekan button mulai pembelajaran, setelah menekan button
mulai pembelajaran, user akan dihadapkan pada tampilan AR Camera yang dimana

user dapat menentukan lokasi dimana objek 3D akan ditampilkan. Setelah lokasi
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ditentukan, user dapat menampilkan objek 3D dengan menekan button tampilkan,

maka objek 3D akan tampil. Dan jika ingin mendengarkan pembelajaran fungsi organ

vital dari suara yang tersedia dapat menekan button sound yang ada.

selanjutn;

menekan £ mpi f i ntuk ampilkan tampilan

melihat objek 3 ari segala sis : X akan AR camera, user

dapat mene ; : untuk keluar at camera ke tampilan



BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian
Hasil penelitian‘akan membahas Interface dari seluruh aplikasi Pembelajaran

Organ-Organ Vital Dalam Tubuh Manusia Dengan Augmented Reality.

4.1.1. Tampilan splash Screen

Gambar 4. 1 Tampilan Sp/ash Screen Aplikasi

Tampilan splash Screen merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika
aplikasi dijalankan, User akan di arahkan ke halaman utama setelah loading Splash

Screen selesai.

36
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4.1.2. Tampilan Halaman Utama

ARLIKAS| PEMBELAJARAN ORGAN
TL}BUH MANUSIA MENGGUNAKAN
AUGMENTED REALITY

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Halam Utama adalah tampilan yang muncul setelah user melewati splash screen

pada halaman utama terdapat beberapa 11 butfon sebagai berikut :

1. Mulai Augmented Reality Organ

A._un:mm reaity powerad by
Y

O

_—
Gambar 4. 3 Button Mulai dan pilihan Organ Augmented Reality

Button Mulai augmented reality berfungsi untuk menuju halaman augmented
reality dari Organ Otak, Jantung, Paru-Paru, Hati, Pankreas, dan Ginjal sesuai yang

user pilih pada halaman mulai.
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2. Petunjuk

W ULAI ) IMERUIPATPAR I KAS

PETUNJL @ IMENAMBIERANIBETRUNIWKS

(KELDAR JESKETUARIAPTIRAS]

IMENAMPIEKANIRI CTHANES GENEIGRGAR|
—

‘7 lﬂ“' P_NJELASA

. '] ‘ WENAMF'ILKAN EJQEE)RGAN“

ROIASII@BIEK3DIGRG AN OT@MATIS

a. button Petunjuk b. Halaman Petunjuk

Gambar 4. 4 Button Petunjuk dan Halaman Petunjuk

Pada gambar (a) adalah button Petunjuk yang digunakan untuk menampilkan
petunjuk halaman utama, gambar (b) adalah halaman petunjuk memberikan wuser
informasi seputar fungsi ikon-ikon aplikasi yang tidak dilengkapi label text di

dalamnya sehingga memudahkan user untuk.-mengetahui fungsi burton yang tersedia.

3. Keluar

ANDA YAKININGIN
AR APLIKASI?

a. button keluar b.halaman keluar

Gambar 4. 5 Button Keluar dan Halaman Keluar
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Pada gambar (a) adalah button keluar yang digunakan untuk menampilkan menu
halaman keluar, gambar (b) adalah halaman keluar yang memberikan pertanyaan

apakah user benar benar yakin ingin keluar dari aplikasi.

beriukut :

1. Button Tampilkan Menu Organ
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menampilkan

asi ini, dan user

Gambar 4. 9 Button Previous

Button Previous memiliki fungsi untuk kembali pada Scene sebelumnya.

4. Button Tampilkan Scene
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>

ada scene yang

Button Rotasi otomatis berfungsi untuk melakukan rotasi objek 3D Organ secara

otomatis.

7. Button Exit
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Gambar 4. 13 Button Exit

Button Exit berfungsi untuk keluar dari tampilan mulai Organ dan kembali ke

menu utama.

4.1.4. Tampilan Organ

a. Tampilan Menu Organ

ORGAN TUBUH
MANUSIA

— ‘l’l!H SLENE

Gambar 4. 14 Tampilan Menu Augmented Reality Organ

Tampilan menu organ yang ada pada Aplikasi Pembelajaran Organ

Vital Dalam Tubuh Manusia.
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b. Organ Otak

otak augmented reality yang ta 2 user menekan gambar tanda tanya di

pojok kanan atas pada tampilan tersebut.
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¢. Organ Jantung

Gambar 4. 17 Augmented reality Organ Jantung

Organ Jantung merupakan objek 3D augmented reality yang akan ditampilkan
apabila user menekan gambar Jantung pada menu pilihan organ.

JANTUNG

——8

BiLlK KIRI

19 L)

Gambar 4. 18 Augmented reality Penjelasan Organ Jantung.

Dibagian tampilan Jantung ini tersedia penjelasan pada masing-masing bagian
pada jantung augmented reality yang tampil apabila user menekan gambar tanda

tanya di pojok kanan atas pada tampilan tersebut.
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d. Organ Paru-Paru

PARU-PARU Augmented redjity powered by

Gambar 4. 19 Augmented reality-Organ Paru-Paru

Organ Paru-Paru merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila

user menekan gambar Paru-Paru pada menu pilihan organ.

ity phwered by

Gambar 4. 20 Augmented reality Penjelasan Organ Paru-Paru.

Dibagian tampilan Paru-Paruini teérsedia penjelasan pada masing-masing bagian
pada paru-paru augmented reality yang tampil apabila user menekan gambar tanda

tanya di pojok kanan atas pada tampilan tersebut.
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e. Organ Hati

\‘,‘

N0 0 ¢

Gambar 4. 21 Augmented reality Organ Hati

Organ Hati merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila user

menekan gambar Hati pada menu pilihan organ.

A O 0O &

Gambar 4. 22 Augmented reality Penjelasan Organ Hati.

Dibagian tampilan Hati ini tersedia penjelasan pada masing-masing bagian pada
hati augmented reality yang tampil apabila user menekan gambar tanda tanya di

pojok kanan atas pada tampilan tersebut.
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f. Organ Pankreas

w B PANKREAS  JUANS ST
g > teikudan
\\——-,,

Gambar 4. 23 Augmented reality. Organ Pankreas

Organ Pankreas merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila user

menekan gambar Pankreas pada menu pilihan organ.

A0 0 O

Gambar 4. 24 Augmented reality Penjelasan Organ Pankreas.

Dibagian tampilan Pankreas ini tersedia penjelasan pada masing-masing bagian
pada pankreas augmented reality yang tampil apabila user menekan gambar tanda

tanya di pojok kanan atas pada tampilan tersebut.
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g. Organ Ginjal

_ o G ot ,

A -_— VA e
S O0.0-0 0906 . 0

Gambar 4. 25 Augmented reality Organ Ginjal

Organ Ginjal merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila user
menekan gambar Ginjal pada menu pilihan organ.

GINJAL
—

B o

Gambar 4. 26 Augmented reality Penjelasan Organ Ginjal.

Dibagian tampilan Ginjal ini tersedia penjelasan pada masing-masing bagian
pada Ginjal augmented reality yang tampil apabila user menekan gambar tanda tanya

di pojok kanan atas pada tampilan tersebut.
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h. Tampilan Organ Pada Sebuah Tubuh Manusia

TUBUH MANUSIA

&
o
=

[Whhayy

black box, dan pengujian end user.

4.2.1. Pengujian Black Box
Pengujian black box terhadap Aplikasi Pembelajaran Organ-Organ Vital Dalam
Tubuh Manusia Dengan Augmented Reality dilakukan dengan tujuan untuk menguji

setiap fungsi button yang ada apakah berjalan dengan baik atau tidak, serta untuk
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mengetahui apakah button yang di buat sudah menhasilkan output sesuai yang

diinginkan. Pengujian black box terhadap aplikasi Pembelajaran Organ-Organ Vital

Dalam Tubuh Manusia Dengan Augmented Reality dapat di lihat sebagai berikut :

Hasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

pengujian Tampilan Augmented Reality Pilihan Menu Organ dapat di lihat pada tabel

4.2 berikut.
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Tabel 4. 2 Pengujian Black Box Augmented Reality Pilihan Menu Organ

3. Pengujian Black Box Tampilan 4

Skenario Tindakan Fungsi QOutput Diharapkan Hasil
Button Klik button l\l/ler: rk:ll;llia Menampilkan Berhasil
Gambar Otak | Gambar Otak nented Reality Otak
organ otak
Button
P Berhasil
éﬂ’ Otak Berhasil
ﬂ ' Hati Berhasil
Gambar Berhasil
Pankreas
Button
Gambar Berhasil
Ginjal
Button
Gambar _
Tubuh Berhasil
Manusia

ented Reality Organ Otak

Tampilan Augmented Reality Organ Otak adalah scene yang terbuka apabila user

menekan tombol Organ Otak pada menu utama, Hasil pengujian Tampilan

Augmented Reality Organ Otak dapat di lihat pada tabel 4.3 berikut.
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apabila user menekan tombol O

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Berfungsi
Untuk Berfungsi Untuk
Button Suara Memunculkn aunculkan Suara Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil

aru pada menu utama, Hasil pengujian

Tampilan Augmented Reality Organ Paru-Paru dapat di lihat pada tabel 4.4 berikut.

Tabel 4. 4 Pengujian Black Box Augmented Reality Organ Paru-Paru

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Button Suara Klik button Berfungsi Berfungsi Untuk Berhasil
Suara Untuk Memunculkan Suara
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Memunculkan Narator dan Pause
Suara Narator Suara Narator
dan Pause
Suara Narator
Berfungsi
Butfon Berhasil
Previous
! Berhasil
Y7
P ; E Berhasil
J - ¢
- g
- I" : : Berhasil
Berhasil

W& e

ed Reality Organ Jantung

Skenario Tindakan Output Diharapkan Hasil
Berfungsi
Untuk Berfungsi Untuk
Button Suara Klik button | Memunculkan | Memunculkan Suara Berhasil
Suara Suara Narator Narator dan Pause
dan Pause Suara Narator
Suara Narator
Button Klik Button Berfungsi Ke Scene Organ Berhasil
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Tabel 4.

Previous Previous Untuk Ke Sebelumnya

Scene Organ
Sebelumnya

Button Klik button Menanda.lnfan Menampilkan objek -

Tampilkan ¢ menampilkan 3D Berhasi

objek 3D

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Skenario Hasil
Berfungsi Untuk
Button Suara Klik button |1 an | Memunculkan Suara Berhasil
Suara Suara Narator Narator dan Pause
dan Pause Suara Narator
Suara Narator
Berfungsi
Button Klik Button Untuk Ke Ke Scene Organ .
i : Berhasil
Previous Previous Scene Organ Sebelumnya
Sebelumnya
Button Klik button | Menandai dan | Menampilkan objek | Berhasil
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Tampilkan Tampilkan | menampilkan 3D
objek 3D
Berfungsi
Button Next Klik Button Untuk Ke Ke Scen_e Organ Berhasil
Next Scene Organ Selanjutnya
Selanjutnya
‘ < Berhasil
<
4
ﬁ Berhasil
[

Tampile

ERYER.

user menek

Augmented

Tabe

0N Y3

|

-
./ Pungsi ' Hasil

Skenario '
- &Y VS
Button Suara Berhasil
Button Klik Button Ke Scene Organ Berhasil
Previous Previous Scene Organ Sebelumnya
Sebelumnya
Button Klik button Menand"‘.lufan Menampilkan objek -
Tampilkan Tampilkan menampirean 3D Berhasi
objek 3D
Klik Button Berfungsi Ke Scene Organ .
Button Next Next Untuk Ke Selanjutnya Berhasil
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Scene Organ

\\%q

ALRANA

Selanjutnya
Melakukan .
Button Rotasi | Klik button rotasi objek Me'lakukan rotast .
. . objek 3D secara Berhasil
Otomatis otomatis 3D secara .
. otomatis
otomatis
Berhasil

y terbuka apabila

gujian Tampilan

: Hasil
:l
“ Berhasil
e
Button Menampilkan objek .
Tampilkan Tampilkan 3D Berhasil
Berfungsi
Klik Button Untuk Ke Ke Scene Organ .
Bution Next Next Scene Organ Selanjutnya Berhasil
Selanjutnya
Button Rotasi | Klik button Melakukan Melalkuykan rotasi
Otomatis otomatis rotasi objek objek 3D secara Berhasil
3D secara otomatis
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otomatis
Button Exit Klik buttqn Kembali ke Kembali ke menu Berhasil
Kembali menu utama utama
9. Pengujian Black Box. Tampilan Augmented Reality. Organ Didalam Suatu Tubuh

Hasil
Berhasil
But?on Berhasil
Previous
Button Klik button Menampilkan objek .
Tampilkan Tampilkan i 3D Berhasil
P P objek 3D
Berfungsi
Klik Button Untuk Ke Ke Scene Organ .
Button Next Next Scene Organ Selanjutnya Berhasil
Selanjutnya
Button Rotasi | KIik button Melakukan Melakukan rotasi Berhasil
Otomatis otomatis rotasi objek objek 3D secara
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3D secara otomatis
otomatis
Button Exit Klik buttgn Kembali ke Kembali ke menu Berhasil
Kembali menu utama utama

.

Augmented Reality dapat

1. Pengujian outdoor siang hari

pada intensitas cahaya berbeda.

Hasil

Berhasil

Berhasil

& an guna mengetahui
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Pengujian ini dilakukan di bawah cahaya matahari dengan intensitas cahaya
berkisar 700-800 lux dihasilkan hasil yang baik dengan rentan waktu tunggu kurang

dari 1 detik, gambar hasil pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.28

Gambar 4. 28 Pengujian Outdoor siang hari

2. Pengujian outdoor malam hari

Pengujian ini dilakukan di bawah cahaya rembulan dan cahaya lampu area sekitar
pengujian dengan intensitas.cahaya berkisar 8-12 lux dihasilkan hasil yang baik
dengan rentan waktu tunggu kurang dari 1 detik, gambar hasil pengujian ini dapat

dilihat pada gambar 4.29

Gambar 4. 29 Pengujian outdoor Malam Hari
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3. Pengujian indoor intensitas (88-110 lux)

Pengujian ini dilakukan di dalam ruangan intensitas cahaya berkisar 88-110 lux

dihasilkan hasil yang baik dengan rentan waktu tunggu kurang dari 1 detik, gambar

5.0 0 0 0O & ¢

Gambar 4. 31 Pengujian Indoor 34-48 lux



5. Pengujian indoor intensitas (0 lux)
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Pengujian ini dilakukan di dalam ruangan intensitas cahaya berkisar 0 lux

dihasilkan hasil berupa objek. 3D tidak muneul dikarnakan aplikasi tidak dapat

melakukan proses markless tanpa adanya cahaya.

Gambar 4. 32 Pengujian indoor 0 lux

Kesimpulan pengujian apikasi terhadap intensitas cahaya yang berbeda dapat

dilihat pada tabel 4.11 berikut.

Tabel 4. 11 Hasil Pengujian Intensitas Terhadap Intensitas Cahaya

. Intensitas : .
Skenario Kasus e Waktu Output yang didapat hasil
Objek 3D Tampil di
Outdoor 700-800 | Kurang karnakan proses Berhasil
Siang hari lux 1 Detik | markless berjalan dengan
adanya cahaya
Objek 3D Tampil di
Pencahayaan Outdoor Kurang karnakan proses .
malam 8-12 lux . ) Berhasil
. 1 Detik | markless berjalan dengan
hari
adanya cahaya
Objek 3D Tampil di
Indoor 88-110 lux Iflf)l‘:;ll% karnakan proses Berhasil

markless berjalan dengan
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adanya cahaya
Objek 3D Tampil di
Kurang karnakan proses .
Indoor 34-48 lux 1 Detik | markless berjalan dengan Berhasil
adanya cahaya
3D tidak tampil di
\‘\‘ Eb R PTOSeS Tidak
\‘ 3 %@ A o Berhasil
O,

=

plikasi Aplikasi

ugmented Reality

N AL

atau markerless,
aplikasi tida 1pa adanya sumber

cahaya sedik

AL L LY

dan 1 m serta sudut minimal 10°, 4
1. Pengujian Jarak 10 cm Dengan Sudut 10°, 45° dan 90°.

Pengujian pertama berupa pengujian dengan jarak 10 cm dengan sudut 90° dapat

dililhat pada gambar 4.33
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Pengujian ketiga berupa pengujia

dililhat pada gambar 4.35

JANTUNG
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gan jarak 10 cm dengan sudut 10° dapat
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dililhat pada gambar 4.37

( _ JANTUNG
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an sudut 90° dapat
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dililhat pada gambar 4.39

JANTUNG

e -—

JANTUNC

B
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dililhat pada gambar 4.41.
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Augmented reality powered by

Gambar 4. 41 Pengujian Jarak | m-/dengan sudut 10°

4. Pengujian Jarak 5 m Dengan Sudut 10° dan 45°.
Pengujian keempat berupa pengujian dengan jarak-5 m dengan sudut 10° dapat

dililhat pada gambar 4.42.

Gambar 4. 42 Pengujian Jarak 5 m dengan sudut 10°

Pengujian keempat berupa pengujian dengan jarak 5 m dengan sudut 45° dapat

dililhat pada gambar 4.43.
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Jarak dan
Sudut

JANTUNG
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Hasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Objek 3D Tidak
Tampil

Gagal

45°

Objek 3D Tampil

Berhasil

Berdasarkan hasil yang didapatkan dapat disimpulkan bahwa Aplikasi

Pembelajaran Organ-Organ Vital Dalam Tubuh Manusia Dengan Augmented Reality

tidak tampil pada jarak 5 m dan sudut 10° pengujian.
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4.2.4. Pengujian Jenis Objek Tracking
Pengujian jenis objek tracking dengan metode markerless dilakukan untuk

mengetahui kemampuan fracker Aplikasi Pembelajaran Organ-Organ Vital Dalam

Tubuh Manusia
1.

lantai putih dengan
tujuan untuk an objek 3D dengan
lokasi atau obje dan putih. Dari hasil
pengujian dari jeni hasil optimal. Objek 3D

2. Objek Kertas Putih Polos
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Pengu
mengetahui da OTOSES 7114 engan lokasi atau
objek yang cer pa corak ata erhadap jenis tracker
kertas puti
berpindah p

3. Objek

Gambar 4. 46 Pengujian Tracker Buku Beragam Warna

Pengujian ini dilakukan menggunakan buku Teknik Informatika beragam warna
dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan objek 3D

dengan lokasi atau objek yang memiliki banyak warna. Dari hasil pengujian dari jenis
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tracker buku beragam corak warna didapatkan hasil optimal. Objek 3D bahkan akan

pindah mengikuti tracker apabila tracker dipindahkan.

4. Objek Permukaan Tidak Rata

a.Sebelurh b.Sesudah

Gambar 4. 47 Pengujian Tracker Permukaan Tidak Rata

Pengujian ini dilakukan menggunakan alat makan yang disusun secara abstract
dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan objek 3D
dengan lokasi atau objek yang tidak rata. Dari hasil pengujian dari jenis tracker
Objek permukaan tidak rata“didapatkan-hasil “baik. Objek-3D bahkan akan tetap
berada ditempat apabila kamera di arahkan ke area lain lalu dikembalikan pada posisi

semula.

5. Objek Cahaya

PARU-PARU PARU-PARU

a.Sebelum b.Sesudah
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Gambar 4. 48 Pengujian tracker Objek Cahaya

Pengujian ini dilakukan pada malam hari dengan kondisi mematikan seluruh
sumber cahaya lampu kecuali sebuah fracker berupa senter power bank dengan tujuan

proses markerles

meﬁ%?ﬁ%

tabel 4.13

Hasil

Berhasil
Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

kinerja aplikasi dianjurkan untuk mengindari dominasi warna polos tanpa adanya

corak sebagai objek tracker.
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4.3. Pengujian Beta (End User)
Pengujian beta tester dilakukan dengan memberikan kendali penuh terhadap user

taster untuk mengoprasikan Aplikasi Pembelajaran Organ-Organ Vital Dalam Tubuh

Skenario Kritik

e B E

‘;“‘."‘L

Interface

Juliananda Suara Diperjelas
Rosvita Pada Aplikasi

e . Volume Suara
Siti Aisyah Sodiq B Kurang Besar -




nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

74

Suci Pratiwi

Lebih baik ada efek
angina

4.4. Implementasi Sistem

o

Pertanyaan

Apakah informasi
yang disediakan
aplikasi mudah

dimengerti?

menu dan fitur
aplikasi mudah

digunakan?

ARSIy YeRPE [upudmunyo(]

(98]

Apakah kemiripian
objek 3D Organ
sesuai dengan Organ
sebeneranya?

Apakah aplikasi ini (4)

bermanfaat bagi
pengguna/pelajar ?

Tidak Baik Total
35/40*100
(0) =875
0*1=0 Kategori
sangat baik
33/40*100
(0) =825
0*1=0 Kategori
sangat baik
36/40*100
(0) =90
0*1=0 Kategori
sangat baik
31/40*100
(5) 0) 0) =77.5
5*3=15 0%2=0 0*1=0 Kategori

sangat baik
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Apakah informasi
dari fungsi dan
bagian organ mudah
dipahami pada
aplikasi ?

4)
4%4 =16

(©)
6*3=18

34/40*100
=85
Kategori
sangat baik

iy disay yejepe il udwnyo(]

 Baik

M Sangat Baik

1 Kurang Baik

Tidak Baik
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

1. Aplikasi Pe ara g o8 ; engan Augmented
Reality day ounakarn agai media peng aran alat peraga organ

yang su

Reality dapat digunakan diberbagai sudut pandang kamera.

5. Aplikasi Pembelajaran Organ-Organ Vital Tubuh Manusia Dengan Augmented
Reality bekerja optimal dipermukaan berwarna putih dengan objek hitam sebagai

marker, ataupun sebaliknya.

76
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6. Aplikasi Pembelajaran Organ-Organ Vital Tubuh Manusia Dengan Augmented

Reality memudahkan pengguna melihat dan mengetahui secara langsung bentuk

dari organ-organ vital tubuh manusia yang tersedia.
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