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Abstrak
Info Naskah: Seiring berkembangnya smartphone, teknologi Augmented Reality mulai
Naskah masuk: 16 Desember 2022 dimanfaatkan sebagai media interaksi, meskipun masih jarang diimplementasikan

sebagai media pendukung dalam belajar. Penggunaan objek gambar diam pada
buku pelajaran dapat menjadikan siswa cenderung kurang interaktif dan lebih pasif
dikarenakan media gambar tidak mampu memberikan respon balik. Pada
matapelajaran IPA terdapat materi tata surya mengenai pengenalan planet.
Dikarenakan objek planet terlalu besar, maka diperlukan media peraga sebagai alat
alternatif. Terdapat beberapa alat peraga yang dijadikan tiruan dari planet-planet,
seperti pemakaian kertas gambar, audio, dan video. Tujuan penelitian ini adalah
membuat terobosan baru dalam pemanfaatan teknologi Augmented Reality untuk
media pendukung pemahaman materi pengenalan planet dengan membuat alat
peraga digital yang dapat di-install pada perangkat smartphone. Metode MDLC
menjadi alternatif metode dalam mengembangkan aplikasi multimedia yang mudah
dipahami. Hasil dari pengujian bahwa aplikasi dapat berfungsi sesuai dengan
harapan, dimana setiap marker planet yang telah dikembangkan dapat dikenali baik
sesuai dengan objek planet yang dituju.

Direvisi: 26 Januari 2023
Diterima: 27 Januari 2023

Abstract
Keywords: Along with the development of smartphones, Augmented Reality technology has
planet introduction; begun to be used as a medium of interaction, although it has not been properly
augmented reality; implemented and applied as a supporting medium. The use of still image objects in
MDLC: textbooks can make students tend to be less interactive and more passive because
learning media; media images are unable to provide a reciprocal response. In science subjects, there
3D animation. is solar system material regarding planet recognition. Props are needed as learning

media because the object of observation from the planet is too large. Several props
are used as imitations of the planets, such as the use of drawing paper, audio, and
video. The purpose of this research is to make a breakthrough in the use of
Augmented Reality technology to support media for understanding planet
recognition material by creating digital teaching aids that can be installed on
smartphone devices. The MDLC method is an alternative method for developing
multimedia applications that are easy to understand. The results of the test show
that the application can function as expected, where each planetary marker that has
been made can be recognized properly according to the intended planetary object.
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1. Pendahuluan

Smartphone merupakan salah satu perangkat bergerak
yang banyak diminati masyarakat. Berdasar data tahun
2021 pemakaian smartphone sudah diangka 6,4 miliar
[79%] dari jumlah angka keseluruhan. Nilai tersebut lebih
tinggi dibandingkan dengan penggunaan beberapa
perangkat lain, seperti halnya perangkat komputer, tablet,
yang mana pemakaiannya baru diangka 310 juta [3,8%].
Sementara itu perangkat smartphone mencapai 73%
mendominasi dari total pemakai[1]. Hal ini mengakibatkan
semakin banyak jumlah aplikasi yang tersedia untuk

perangkat smartphone. Seiring berkembangnya
smartphone, teknologi seperti AR(Augmented Reality)
mulai dimanfaatkan sebagai media interaksi. AR

merupakan konsep teknologi yang menyatukan objek maya
2D maupun objek maya 3D dengan lingkungan nyata yang
kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut
secara realistis dalam waktu nyata[2], [3].

Berdasarkan penelitian, pemanfaatan AR dalam
instansi pendidikan kurang diterapkan serta
diimplementasikan dengan baik sebagai media dukung
pendidikan yang interaktif[4]. Pada usia anak khususnya
ditingkat sekolah dasar, sekarang ini teknologi augmented
reality semakin tinggi untuk diminati, seperti halnya pada
film kartun, permainan dengan mengguanakan konsep
animasi 3D. Sementara itu metode tekstual saat ini masih
berperan aktif dalam proses pembelajaran, dimana beberapa
guru masih menyampaikan materi tidak disertai dengan
praktek secara langsung terhadap objek dan proses
belajarnya masih menggunakan materi teks bergambar.
Sehingga penggunaan objek gambar pasif pada buku teks
akan membuat siswa cenderung menjadi kurang interaktif
dan lebih monoton dikarenakan media gambar tidak mampu
memberikan feedback[5]. Maka dari itu, salah satu upaya
dalam menunjang pembelajaran dengan menerapkan
teknologi  AR(Augmented Reality) sebagai media
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi para
siswa. Menggunakan Augmented Reality sebagai media
pembelajaran dengan alasan bahwa Augmented Reality
dapat menampilkan dari objek abstrak sehingga
memudahkan pemahaman suatu objek model dari yang
lebih efektif sesuai dengan tujuan dari pembelajaran[6].

Di dalam matapelajaran llmu Pengetahuan Alam,
dimana di dalamnya terdapat materi tata-surya mengenai
pengenalan objek planet. Dalam materi planet seorang guru
tidak bisa hanya sekedar menerangkan saja, namun perlu
adanya alat peraga dikarenakan pada materi pengenalan
planet dibutuhkan pengamatan terhadap objek planet dan
penyusun galaksi supaya mudah dipahami. Dikarenakan
objek dari planet-planet terlalu besar dan luas, maka
dibutuhkan media peraga sebagai alat pembelajaran[7].
Terdapat beberapa media peraga yang dijadikan tiruan dari
planet-planet tersebut, seperti pemakaian kertas gambar[8],
audio[9], dan juga video[10]. Alternatif lain penggunaan
alat peraga dengan memanfaatkan teknologi digital dengan
memanfaatkan teknologi AR, dimana teknologi AR dapat
menjadi alternatif lain sebagai alat peraga yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran dengan memadukan
beberapa alat peraga yang ada.
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Terdapat beberapa penelitian yang pernah dilakukan
sebelumnya dalam pengenalan tata surya dengan
menggunakan model pembelajaran contextual teaching and
learning dengan mengaitkan materi yang diajarkan dengan
situasi dunia nyata[11]. Penelitian serupa mengenai tata
surya juga dilakukan dengan menggunakan metode Picture
by Picture, dimana proses pembelajaran dengan
menggunakan gambar yang dipasangkan[12]. Terdapat
penelitian lain mengenai tata surya dengan menggunakan
metode Computer Assisted Instruction, dimana proses
pengenalan materi tata surya dengan menggunakan
komputer sebagai medianya[13], [14], [15].

Penelitian dengan memanfaatkan teknologi agmented
reality sebagai media pembelajaran pernah dilakukan
seperti pembelajaran Biologi[16] dan sistem pencernaan
pada manusia[17], dimana sistem ini mengimplementasikan
teknologi AR menggunakan Vuforia dan Unity 3D untuk
diaplikasikan pada perangkat android. Terdapat penelitian
lain yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality
dalam media pengenalan tata surya, dalam penelitian ini
menggunakan metode pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation)[18].
Adapun penelitian serupa tentang pengenalan tata surya
menggunakan metode pengembangan aplikasi multimedia
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) juga pernah
dilakukan, dimana penelitian ini menggunakan metode
yang berbeda dan menggunakan teknologi yang berbeda,
yaitu menggunakan animasi flash[19].

Penelitian pada artikel ini berfokus pada metode
MDLC sebagai acuan pembuatan media pembelajaran
planet pada sistem tata-surya dengan memanfaatkan
teknologi AR yang dapat menampilkan objek planet 3D,
dan mengeluarkan suara. Hasil aplikasi yang dikembangkan
dapat di-install pada perangkat smartphone android.

2. Metode

Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan
dalam pengembangan aplikasi multimedia, semua metode
memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing,
yang mana tidak dapat ditentukan metode mana yang paling
baik [22].
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Gambar 1. Metode MDLC

b} haung

Proses pengembangan aplikasi pembelajaran planet
menggunakan teknologi augmented reality yang dibuat
mengacu pada metode (Multimedia Development Life
Cycle) MDLC sebagai metode pengembangan perangkat
lunak, diperlihatkan pada Gambar 4. Tahap-tahap dari
MDLC sebagai berikut[23], [24]:
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1) Konsep/Concept: mendeskripsikan konsep aplikasi
dan tujuan serta mengidentifikasi user program;

2) Perancangan/Design: membuat rancangan mengenai
struktur program, tema atau gaya, tampilan, dan
kebutuhan dalam pembuatan aplikasi;

3) Pengumpulan Bahan/Material Collecting:
mengumpulkan bahan yang digunakan dan sesuai
dengan kebutuhan aplikasi;

4) Pembuatan/Assembly: merangkai semua bahan yang
telah  dikumpulkan, dan pembuatan aplikasi
berdasarkan tahap desain;

5) Pengujian/Testing: memeriksa apakah terdapat
masalah atau tidak dengan cara menjalankan aplikasi
dan;

6) Distribusi/Distribution: menyebarkan aplikasi yang
telah dikembangankan.

2.1. Konsep/Concept
Pada tahap ini, penulis membuat konsep seperti tujuan

dan siapa pengguna dari aplikasi yang akan dikembangkan
(identifikasi pengguna), tujuan aplikasi (informasi, hiburan,
pelatihan, dan spesifikasi umum)[25]. Aplikasi pengenalan
planet ini ditujukan kepada siswa kelas 6 sekolah dasar
dalam mempelajari mata pelajaran IPA pada bab materi tata
surya khususnya pengenalan planet. Aplikasi ini
memerlukan gambar target untuk memunculkan animasi
planet dalam bentuk 3D. Berikut ini merupakan kebutuhan
perangkat lunak dan perangkat keras dalam membangun
aplikasi:

1) Kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk
mengembangkan aplikasi pembelajaran planet ini
adalah seperangkat komputer dengan spesifikasi
cukup atau lebih baik untuk menjalankan perangkat
lunak yang digunakan seperti terlihat pada Tabel 1.
Tabel Kebutuhan Perangkat Lunak.

2) Kebutuhan perangkat lunak aplikasi pembelajaran
planet dapat dilihat pada Tabel 1. Tabel Kebutuhan
Perangkat Lunak.

Tabel 1. Tabel Kebutuhan Perangkat Lunak

No Nama Tools Keterangan

1 Windows 10 x64
2 Blender 2.83

Sistem operasi yang digunakan
Tool yang digunakan untuk
membuat asset 3D

Tool untuk membuat tampilan
menu dan aplikasi

Untuk membuat Image Target

Untuk pengeditan suara

3 Unity 2020.3.30f1

4 Corel Draw X7
5 Any Video
Converter ultimate

6 Draw.io Untuk pembuatan flowchart

2.2. Perancangan/Design

Pada tahap perancangan aplikasi pembelajaran planet,
penulis membuat spesifikasi tentang arsitektur aplikasi,
gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk
aplikasi yang akan dikembangkan[26]. Berikut adalah
perancangan aplikasi pembelajaran planet sebagai berikut:
a) Objek Aplikasi Pembelajaran Planet

Pada Gambar 2 merupakan sketsa dari nama-nama
planet yang ada pada tata surya, seperti Matahari,
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Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus,
Neptunus.
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Gambar 2. Sketsa Objek Planet

b) HIPO (Hierarcy Input Output)

Adapun susunan dari tata letak aplikasi yang
dikembangkan seperti terlihat pada Gambar 3 dimana
terdiri dari Menu Utama, AR Kamera, Petuntuk
Penggunaan, Info, Quis, dan tombol Keluar.

Menu Utama

Gambar 3. Struktur HIPO Aplikasi Pembelajaran Planet

¢) Flowchart Menu Utama
Sebelum melakukan penelitian, diperlukan konsep

perencanaan, berikut ini merupakan tahap-tahap proses
penggunaan aplikasi pembelajaran planet menggunakan
Augmented Reality. Pada gambar dapat dijelaskan dimana
tahap pertama yaitu menjalankan aplikasi pada smartphone
android yang nanti akan dihadapkan dengan tampilan menu
utama, dengan beberapa pilihan, seperti mengaktifkan
kamera, melihat atau membaca petunjuk penggunaan,
melihat info dari aplikasi, dan quiz apabila hendak
melakukan pelatihan soal-soal mengenai pengenalan planet.
Tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Flowchart Menu Utama
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Gambar 5. Flowchart Augmented Reality Kamera

d) Flowchart Augmented Reality Kamera

Pada Gambar 5 dapat dijelaskan bahwa ketika aplikasi
sudah dijalankan maka kita dapat mengaktifkan kamera
yang ada di smartphone, setelah kamera menjadi aktif,
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kemudian kamera dapat diarahkan ke marker objek AR.
Apabila marker terbaca dengan baik, maka akan
menampilkan objek dan jika tidak, maka aplikasi akan
melakukan proses pengulangan pada tahap tersebut.

e) Use Case Aplikasi Pembelajaran Planet

Gambar 6 adalah use case diagram dari sistem yang
dikembangkan, dapat dilihat bahwa pengguna dapat
memilih beberapa menu, seperti AR Camera, Petunjuk,
Info, Quiz, dan Keluar. Pada menu AR Camera pengguna
dapat memilih untuk menampilkan objek 3D dan animasi
dari planet-planet pada sistem tata surya seperti Matahari,
Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus,
dan Neptunus untuk melihat bentuk 3D serta mendengarkan
materi yang diberikan dalam bentuk suara dan teks.

Menampilkan animasi

<sexténd=>
. _.{ Menampilkan Narasi
é-:exlend: >
AR Camera ~<<incllude=>3{ Menampilkan objek 30
<<edtend=>
*=~{ Menampilkan Informasi

lenampilkan petunju
penggunaan

e

000
el

O
<incllude>>>{\lenampilkan info aplikasi)
Pengguna
o sEsincllude==: Menampilkan soal

Gambar 6. Use Case Aplikasi Pembelajaran Planet

2.3. Pengumpulan Bahan/Material Collecting

Pada tahap ini, mengumpulkan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan. Pengumpulan bahan dari media
pembelajaran pengenalan planet berupa objek 3D, gambar

target, serta suara[27]. Adapun bahan-bahan yang
dibutuhkan seperti terlihat pada Tabel 2.
Tabel 2. Tabel Material Collecting
No Material Keterangan Ukuran Format
1 Gambar 3D  Planet Merkurius ~ 4735kb  .Fbx
2 Gambar 3D  Planet Venus 4065kb  .Fbx
3 Gambar 3D  Planet Bumi 6349kb  .Fbx
4 Gambar 3D  Planet Mars 4575kb  .Fbx
5 Gambar 3D  Planet Jupiter 3954kb  .Fbx
6 Gambar 3D  Planet Saturnus 13008kb  .Fbx
7 Gambar 3D  Planet Uranus 18628kb .Fbx
8 Gambar 3D  Planet Neptunus 18786kb  .Fbx
9 Suara Planet Merkurius ~ 622kb .mp3
10  Suara Planet Venus 3115kb  .mp3
11 Suara Planet Bumi 3780kb  .mp3
12 Suara Planet Mars 3330kb  .mp3
13 Suara Planet Jupiter 2540kb  .mp3
14 Suara Planet Saturnus 2670kb  .mp3
15  Suara Planet Uranus 698kb .mp3
16  Suara Planet Neptunus 730kb .mp3
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No  Material Keterangan Ukuran Format
17  Gambar Planet Merkurius ~ 525kb Jpg
18  Gambar Planet Venus 474kb Jpg
19  Gambar Planet Bumi 620kb Jpg
20  Gambar Planet Mars 486kb Jpg
21  Gambar Planet Jupiter 464kb Jpg
22 Gambar Planet Saturnus 470kb Jpg
23 Gambar Planet Uranus 454kb Jjpg
24 Gambar Planet Neptunus 414kb Jpg
25  Suara Benar 29,4kb .mp3
26 Suara Salah 15,2kb .mp3
27  Gambar Background 963kb Jjpg
28  Gambar Tombol 71kb .png
29  Gambar Logo PNC 30kb .png

2.4. Pembuatan/Assembly

Pada tahap ini, adalah tahap pembuatan objek yang
didasarkan pada storyboard, flowchart dan struktur navigasi
yang mengacu pada tahap desain[28]. Assembly pada media
pembelajaran planet meliputi pembuatan Objek Planet pada
Gambar 7, pembuatan mention animasi pembelajaran planet
pada gambar 8, pembuatan database dan upload gambar
target pada Gambar 9 dan Gambar 10, dan nensinkronkan
Vuforia dan Unity seperti pada Gambar 11.

Gambar 8. Pembuatan Mention Animasi Pembelajaran Pengenalan
Planet
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Gambar 9. Pembuatan Database

BumiAnggita

Gambar 11. Tampilan menu Konfigurasi Vuforia pada Unity

Tabel 3. Tabel Pengujian

No Pengujian Proses Hasil
1 Install APK Proses instalasi pada Berhasil
smartphone  android
berjalan dengan baik
2 Menjalankan Aplikasi terbuka dan Berhasil
aplikasi berjalan baik
3 Deteksi marker Objek 3D muncul Berhasil
2.5. Pengujian/Testing
Tahap pengujian aplikasi  pengenalan  planet
menggunakan metode pengujian Black Box yang

merupakan tahap pengujian seluruh fungsional aplikasi.
Proses pengujian dilakukan bertujuan untuk mengetahui
apakah aplikasi sudah sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian pada aplikasi pembelajaran pengenalan planet
dapat dilihat pada Tabel 3 dan Tabel 4.
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Tabel 4. Black Box Testing Menu Utama

Luaran
vangagi Ak yang G IED Has
diharapkan
Tombol AR Klik Aplikasi Menampilkan Sesuai
Camera mampu AR Camera
menampilkan  untuk
AR Camera mendeteksi
Marker Objek
Tombol Klik Menampilkan ~ Menampilkan Sesuai
Petunjuk tampilan tampilan
Petunjuk Petunjuk
Tombol Info  Klik Menampilkan ~ Menampilkan Sesuai
tampilan Info  tampilan Info
Tombol Quiz  Klik Menampilkan ~ Menampilkan Sesuai
Soal dan  Soal dan jumlah
jumlah  skor skor  evaluasi
evaluasi mengenai materi
mengenai planet

materi planet

O e NG

l./‘

,‘ )

Gambar 13. Halaman Menu Utama

Maka akan muncul
animasi Planet
beserta suaranya

Download kartu Planet
dengan cara tekan yang sudah dicetak
tombol dibawah ini seperti gambar

. diatas
.

lalu cetak kartu
— 5

Gambar 14. Tampilan Petunjuk Penggunaan

Buka Aplikasi
lalu tekan tombol

Letakkan kartu
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2.6. Distribusi/Distribution

Tahap ini adalah tahap implementasi dari aplikasi
yang telah dikembangkan. Aplikasi yang sudah melewati
tahap pengujian akan didistribusikan kepada audience
dengan file berekstensi (.apk), ekstensi untuk aplikasi pada
smartphone dengan sistem operasi Android.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Implementasi Perancangan Antarmuka

Halaman splashscreen merupakan halaman awal yang
akan muncul pada saat aplikasi dijalankan. Halaman
splashscreen menampilkan background dengan gambar
planet, logo Politeknik Negeri Cilacap dan judul aplikasi.
Tampilan yang muncul sesuai dengan sketsa di storyboard
dengan durasi 5 detik. Tampilan splashscreen seperti
terlihat pada Gambar 12. Halaman menu utama terdiri dari
5 menu fungsi yaitu AR Camera, Petunjuk, Info, dan Quiz.
Halaman yang muncul sesuai dengan sketsa di storyboard.
Tampilan menu utama aplikasi pembelajaran pengenalan
planet dapat dilihat pada Gambar 13.

Halaman petunjuk penggunaan akan menampilkan
panduan tata cara penggunaan aplikasi, yang disertai
dengan tombol download. Tombol download digunakan
untuk melakukan pengunduhan gambar target. Tampilan
halaman petunjuk penggunaan dapat dilihat pada Gambar 14.
Tampilan  Petunjuk Penggunaan. Halaman info akan
menampilkan informasi terkait aplikasi pembelajaran
pengenalan planet. Tampilan info aplikasi pembelajaran
pengenalan planet dapat dilihat pada Gambar 15. Tampilan
Halaman Info.

Ap&i merupakan sebuah

_ media pembelajaran Planet di Tata surya
. dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality

Gambar 15. Tampilan Halaman Info

Tampilan menu quiz akan menampilkan latihan soal
dengan jawaban pilihan ganda. Setelah pengguna selesai
melakukan latihan soal maka akan muncul tampilan yang
memperlihatkan skor atau hasil yang didapat, serta terdapat
tombol kembali yang digunakan untuk kembali pada
halaman menu utama. Tampilan quiz aplikasi pembelajaran
pengenalan planet dapat dilihat pada Gambar 16. Pada
menu AR Kamera menampilkan hasil dari objek planet
dalam bentuk tiga dimensi. Setelah masuk ke dalam menu
AR Kamera, kamera diarahkan pada gambar target untuk
dipindai sehingga objek muncul dalam bentuk tiga dimensi.
Dalam menu AR kamera terdapat tombol kembali untuk
menuju halaman utama. Berikut Tampilan AR Kamera
dapat dilihat pada Gambar 17.
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Planet merah disebut juga planet ?

Nepunus, adalal
planet kedelapan
dan secara resmi|
terjauh darf
Matahar ni
adalah yang
terkech tegi
yang paling padl
i raksasa gas.
Nepunus memi
pravitasi
permukaan yang
hanya diampaui
oleh Jupiter.
Wama biey
Neptunus javh

Gambar 17. Tampilan AR Kamera

4. Kesimpulan

Metode MDLC (Multimedia Development Live Cycle)
menjadi alternatif metode dalam mengembangkan aplikasi
multimedia yang mudah dipahami. Memanfaatkan
teknologi AR dalam pengenalan planet sistem tata-surya
menjadikan terobosan dalam membuat alat peraga dengan
penerapan teknologi digital yang dapat dipasang atau di-
install pada perangkat smartphone, yang mana smartphone
sekarang menjadi kebutuhan selain dalam bidang
komunikasi namun juga memudahkan dalam proses
pembelajaran. Aplikasi yang dikembangkan juga dapat
berfungsi sesuai dengan harapan, dimana berdasarkan hasil
pengujian menunjukkan bahwa setiap marker planet yang
telah dibuat dapat dikenali dengan baik sesuai dengan objek
planet yang dituju. Objek animasi 3D serta adanya audio
untuk  memperjelas materi lebih terlihat menarik
dibandingkan dengan menggunakan gambar pada kertas
saja.
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