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ABSTRAK

Augmented Reality untuk menciptakan lingkungan baru dengan menggabungkan interaktivitas
lingkungan nyata dan virtual secara real time sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan
yang dibuat itu nyata. Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu mengacu pada model
pengembangan jenis MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dengan 5 tahap yaitu
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing and Distribution. Proses belajar
konvensional telah mengalami transformasi menjadi bentuk digital. Salah satu contohnya adalah
media pembelajaran, media pembelajaran merupakan suatu upaya yang dirancang dalam proses
belajar dimana pada materi yang susah dimengerti menjadi lebih mudah untuk di pahami.
Supaya terlihat lebih menarik media pembelajaran ini dibuat dalam bentuk Augmented Reality.
Hasil dari karya ilmiah ini menghasilkan sebuah aplikasi untuk pembelajaran tentang struktur
lapisan bumi yang berbentuk 3D Augmented Reality berbasis android, dimana saat perancangan
peneliti menggunakan aplikasi blender, unity 3D dan vuforia.
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ABSTRACT

Augmented Reality to create a new environment by combining the interactivity of real and
virtual environments in real time so that users feel that the environment created is real. The
model used in this research refers to the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) type
development model with 5 stages, namely Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing and Distribution. The conventional learning process has been transformed into a digital
form. One example is learning media, learning media is an effort designed in the learning
process where material that is difficult to understand becomes easier to understand. To make it
look more interesting, this learning media is made in the form of Augmented Reality. The results
of this scientific work produce an application for learning about the structure of the earth's
layers in the form of 3D Augmented Reality based on android, where when designing
researchers use blender, unity 3D and vuforia applications.
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1. PENDAHULUAN

Metode pembelajaran konvensional yang berupa hafalan catatan yang diberikan oleh
pengajar masih menimbulkan kesulitan dalam memahami materi karena daya tangkap
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seseorang dalam memahami materi pelajaran berbeda-beda. Augmented Reality salah
satu inovasi teknologi dalam meningkatkan interaksi antara manusia dan mesin yang
secara khusus menyediakan antar muka pengguna dalam hubungannya dengan
kesadaran terhadap lingkungan komputasi [1]. Multimedia adalah sebuah konsep yang
mengacu pada penggunaan berbagai bentuk media untuk menyampaikan informasi atau
pesan. Secara umum, multimedia melibatkan kombinasi teks, gambar, audio, video,
animasi, dan elemen interaktif untuk menciptakan pengalaman yang lebih kaya dan
dinamis bagi pengguna [2]. Aplikasi bisa dikatakan suatu perangkat lunak yang siap
pakai dengan menjalankan instruksi-instruksi dari pengguna (user) [3]. Media
pembelajaran adalah aspek yang sangat menonjol dari metodologi pembelajaran [4].
Augmented Reality merupakan teknologi yang bisa menampilkan benda 2D atau 3D.

Teknologi AR menyatukan dunia-dunia nyata dan dunia virtual Marker adalah
pola atau patokan yang dibuat dalam ilustrasi gambar yang telah dicetak dengan printer
yang akan dikenali oleh kamera [5]. Disebut tiga dimensi karena jenis ini memiliki sifat
kedalaman/ruang pada objeknya [6]. Android Sistem operasi yang sangat sering
dijumpai di smartphone ini dirancang olenh Google yang menggunakan basis kernel
Linux [7]. Unity 3D, adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform [8].
vuforia merupakan untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi
AR [9]. Blender adalah perangkat kreasi 3D yang bersifat gratis dan open source [10].
Lapisan bumi adalah struktur internal planet Bumi yang terdiri dari beberapa lapisan
berbeda, yang masing-masing memiliki Kkarakteristik unik [11]. Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yaitu metode yang sesuai dalam merancang dan
mengembangkan suatu aplikasi media yang merupakan gabungan dari media gambar,
suara, video, animasi dan lainnya [12]. Unified Modelling Language (UML) merupakan
bahasa standar yang sering digunakan dalam merancang untuk membangun perangkat
lunak [13].

2. METODE PENELITIAN
Adapun metode penelitian dari yang digunakan peneliti, sebagai berikut :

Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yaitu metode yang sesuai dalam
merancang dan mengembangkan suatu aplikasi media yang merupakan gabungan dari
media gambar, suara, video, animasi dan lainnya. Metode MDLC terdiri dari 5 tahap,
yaitu Konsep, Desain atau Perancangan, Pengumpulan Material, Pembuatan , dan
Pengujian. Dan merupakan serangkaian langkah atau proses yang digunakan dalam
pengembangan proyek multimedia, seperti pengembangan situs web, aplikasi seluler,
perangkat lunak interaktif, dan produk multimedia lainnya [12].
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1.Concept 3.Material
Collecling

Gambar 1 Siklus Pengembangan MDLC
Sumber : [14]
Tahapan-tahapan dalam MDLC yang tersusun secara sistematis adalah sebagai
berikut:

1. Konsep (Concept)
Pada Tahap konsep dalam siklus MDLC ini dimulai dengan menentukan tujuan
pembuatan aplikasi media pembelajaran pengenalan struktur lapisan bumi serta
menentukan pengguna aplikasi tersebut.

2. Perancangan (Desain)
Konsep yang sudah dibuat, seterusnya akan memudahkan dalam
menggambarkan objek animasi 3D yang mencakup Kerak bumi, Mantel Bumi,
Inti Luar Bumi dan Inti Dalam Bumi.

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan seperti asset-asset yang
akan digunakan.

4. Pembuatan (Assembly)
Tahap assembly adalah tahap pembuatan gabungan keseluruhan Assets dan
Objek Animasi 3D yang telah dibuat kedalam aplikasi unity 3D.

5. Pengujian (Testing)
Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa hasil pembuatan aplikasi media
pembelajaran pengenalan struktur lapisan bumi sesuai dengan rencana [15].

Membuka Aplikasi
MixedReality

Scan Objek

Menampilkan Objek

Gambar 2 Use Case Diagram
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Berdasarkan gambar use case diagram diatas, dapat dilihat bahwa pengguna akan
melakukan 3 hal saja pada aplikasi yang akan dibangun, yaitu pertama dengan
membuka aplikasi pada platform android , kemudian pengguna dapat scan objek yaitu
kertas yang telah dibuat, kemudian akan tampil objek 3D pada android tersebut.

User Sistem

N Menampilkan fungsi
scanner

— [ e

Memproses dan
Melakukan scanner 22 c
pada objek tracker menganalisis objek

tracker
S —

Menampilkan objek
3D

Membuka Aplikasi

A 4

Gambar 3 Activity Diagram
Proses penggunaan aplikasi yang dilakukan oleh pengguna aplikasi media pembelajaran
struktur lapisan bumi ini dimulai dari membuka aplikasi, menampilkan fungsi scanner,
melakukan scanner pada objek, memproses objek, lalu terakhir menampilkan objek 3D
yaitu lapisan bumi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Adapun Hasil dan pembahasan dari perancangan aplikasi media pembelajaran
pengenalan struktur lapisan bumi yaitu sebagai berikut:

Putri Rzzahra
202350848

Gambar 4 Tampilan Halaman SplashScreen
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Tampilan halaman Splashscreen yang merupakan layar pertama yang muncul ketika
pengguna membuka aplikasi, halaman SplashScreen ini berisi logo, nama dan npm.
Fungsinya tidak hanya sebagai tanda bahwa aplikasi sedang proses memuat, tetapi juga
memberikan kesan pertama kepada pengguna mengenai estetika aplikasi.

Aplikasi Augmented Reality
Struktur Lapisan Bumi

Materi

Panduan

Keluar

Gambar 5 Tampilan Halaman Menu Utama

Tampilan halaman menu utama aplikasi yang menampilkan 4 fitur utama seperti scan

AR, materi yang mencakup informasi penting tentang struktur lapisan bumi bagi
pengguna, panduan dan fitur keluar.

Gambar 6 Tampilan Halaman Scan AR Kerak Bumi
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Tampilan halaman Scan AR kerak bumi pada aplikasi, dimana pengguna dapat melihat
dan mempelajari struktur kerak bumi secara interaktif, fitur ini memanfaatkan kamera
ponsel untuk menampilkan informasi kerak bumi yang tidak terlihat secara langsung.

! i
Gambar 7 Tampilan Halaman Scan AR Mantel Bumi

Tampilan halaman Scan AR mantel bumi pada aplikasi, dimana pengguna dapat melihat
dan mempelajari struktur mantel bumi secara interaktif, fitur ini memanfaatkan kamera
ponsel untuk menampilkan informasi mantel bumi yang tidak terlihat secara langsung.

Gambar 8 Tampilan Halaman Scan AR Inti Luar Bumi

Tampilan halaman Scan AR inti luar bumi pada aplikasi, dimana pengguna dapat
melihat dan mempelajari struktur inti luar bumi secara interaktif, fitur ini memanfaatkan
kamera ponsel untuk menampilkan informasi inti luar bumi yang tidak terlihat secara
langsung.



JIKSTRA Vol. 6, No. 02, Oktober 2024 Halaman. 124-133
p-1SSN :2715-887X
e-1SSN: 2747-2485

Gambar 9 Tampilan Halaman Scan AR Iti Dalam Bumi
Tampilan halaman Scan AR inti dalam bumi pada aplikasi, dimana pengguna dapat
melihat dan mempelajari struktur inti dalam bumi secara interaktif, fitur ini

memanfaatkan kamera ponsel untuk menampilkan informasi inti dalam bumi yang tidak
terlihat secara langsung.

Gambar 10 Tampilan Halaman Scan AR Lapisan Bumi

Tampilan halaman Scan AR Struktur lapisan bumi pada aplikasi, dimana pengguna
dapat melihat dan mempelajari struktur lapisan bumi secara interaktif, fitur ini

memanfaatkan kamera ponsel untuk menampilkan informasi struktur bumi yang tidak
terlihat secara langsung.
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Panduan

Tombol Home digunakan untuk menuju
ke menu utama
Tombol scan AR digunakan untuk

Scan AR menampilan halaman augmenterd Reality
Tombol Materi digunakan untuk

Materi menampilan halaman materi struktur

lapisan bumi
Tombol Panduan digunakan untuk

Panduan menampilan petunjuk penggunaan
apiikasi

Panduan Scan AR

1. Download marker AR pada tombol di
bawah ini

2. Arahkan kamera pada marker dan
scan marker tersebut

3. Ketika scan berhasil, objek 3D akan
muncul di layar HP anda.

Download Marker

Gambar 11 Tampilan Halaman Menu Panduan
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Tampilan halaman menu panduan aplikasi yang berfungsi untuk pusat informasi bagi
pengguna untuk memahami cara menggunakan fitur-fitur aplikasi dengan baik, pada
halaman menu panduan ini pengguna dapat menemukan petunjuk penggunaan

menggunakan aplikasi.

®

MATERI

STRUKTUR LAPISAN BUMI

Lapisan Bumi terdiri dari 4 struktur, yaitu:
- kerak bumi

- mantel bumi

- inti luar bumi

- inti dalam bumi

Structure
of the
Earth

PENJELASAN

1. kerak bumi

Kerak Bumi adalah lapisan terluar Bumi yang
terbagi menjadi dua kategori, yaitu kerak samudra
dan kerak benua. Kerak samudra mempunyai
ketebalan sekitar 5-10 km sedangkan kerak benua
mempunyai ketebalan sekitar 20-70 km. Penyusun
kerak samudra yang utama adalah batuan basalt,
sedangkan batuan penyusun kerak benua yang
utama adalah granit, yang tidak sepadat batuan
basalt. Kerak Bumi dan sebagian mantel luar Bumi
membentuk lapisan litosfer dengan ketebalan total
kurang lebih 80 km.

2. mantel bumi

Mantel Bumi merupakan lapisan berbatu dengan
kedalaman sekitar 2.900 km (1.800 mi) yang

Gambar 12 Tampilan Halaman Menu Materi
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Tampilan halaman menu materi aplikasi, yang didalamnya mencakup semua materi
mengenai struktur lapisan bumi yaitu penjelasan kerak bumi, mantel bumi, inti luar dan
inti dalam bumi, di dalam menu materi ini mencakup beberapa artikel untuk
memudahkan pengguna sesuai dengan kebutuhan pembelajaran mereka.

4. KESIMPULAN

Dari hasil perancangan aplikasi media pembelajaran Augmented Reality pengenalan
struktur lapisan bumi berbasis android menggunakan unity 3D, maka dapat ditarik
beberapa kesimpulan bahwa :

1.  Aplikasi ini berhasil dibuat menggunakan teknologi Augmented Reality yang
bertujuan sebagai media pembelajaran pengenalan struktur lapisan bumi dengan
cara membuat objek animasi 3D lapisan bumi di aplikasi blender terlebih
dahulu, kemudian mendownload vuforia SDK dan mengimport image
target/marker kemudian drag dan drop objek 3D lapisan bumi kedalam scene.

2. Aplikasi ini diterapkan fokus hanya pada pengenalan struktur lapisan bumi
seperti kerak bumi, mantel bumi, inti dalam dan inti luar bumi, tidak ada
mencakup aspek lain.
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