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Abstrak: Selama ini pengenalan trasportasi masih melalui metode konvensional dengan
menggunakan media buku, majalah atau internet. Hal ini dirasakan masih kurang maksimal,
karena visualisasinya masih berupa gambar 2 Dimensi dan juga jika dilihat secara langsung
akan terdapat beberapa batasan karena alat transportasi tersebut berada di area terbatas.
Penelitian memiliki tujuan untuk mengembangkan aplikasi augmented reality berbasis android
yang digunakan sebagai media pengenalan alat trasportasi yang dapat menampilkan objek
dalam bentuk 3 dimensi dan beserta informasi alat transportasi tersebut pada PAUD Pratama
Widya Pasraman Surya Dhyana Kresna. Metode deteksi yang digunakan pada aplikasi ini
adalah marker-based tracking. Untuk mengoprasikan aplikasi ini pengguna memiliki marker
card yang berfungsi sebagai deteksi. Pengujian aplikasi diperangkat android dilakukan dengan
blackbox testing dan . Hasil temuan menunjukan teknologi AR pada AR card trasportasi dapat
rancang menjadi lebih interaktif.

Kata kunci: Augmented reality, marker based traking, 3 Dimensi, Marker Card

Abstract: So far, the introduction of transportation is still through conventional methods using
books, magazines or the internet. It is felt that this is still not optimal, because the visualization
is still in the form of a 2-dimensional image and also when viewed directly there will be some
limitations because the means of transportation are in a limited area. The aim of this research is
to develop an android-based augmented reality application that is used as a medium for
introducing transportation tools that can display objects in 3-dimensional form and along with
information on this transportation equipment at PAUD Pratama Widya Pasraman Surya Dhyana
Kresna. The detection method used in this application is marker-based tracking. To operate this
application the user has a marker card that functions as a detection. Testing applications on
android devices is done by blackbox testing to find out software requirements and
specifications. The findings show that AR technology on AR card transportation can be
designed to be more interactive.

Keywords: Augmented reality, marker based traking, 3 Dimension, Marker Card

1. Pendahuluan

Trasportasi dapat mempermudah manusia dalam melakukan aktivitasnya. Pengenalan
trasportasi kepada anak usia dini (Paud) dapat Memberikan pengetahuan tentang jenis-jenis
alat transportasi. Akan tetapi buku-buku pembelajaran yang ada saat ini masih kurang mampu
untuk merangsang imajinasi anak-anak karena hanya mengandalkan gambar 2 dimensi
sebagai visualisasinya. Pada materi transportasi ini guru hanya mengenalkan jenis-jenis alat
transportasi dengan menggunakan gambar, sehingga belum cukup membangkitkan minat anak
untuk mempelajari alat transportasi. Hal ini dapat membuat mereka menjadi bosan ditambah
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lagi pada era globalisasi ini anak-anak sudah mengenal banyak teknologi maju terutama
smartphone. Konsentrasi pada anak-anak usia dini juga sangat minim dibandingkan orang
dewasa[1l].

Augmented reality adalah teknologi yang digunakan untuk menggabungkan objek
virtual dua dimensi dan tiga dimensi ke dalam realitas lingkungan nyata[2]. Menurut Andriyadi
yang di tulis pada bukunya [3] Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan objek
virtual dan nyata. AR pada umumnya, merupakan teknologi yang digunakan untuk
menyematkan gambar yang di oleh computer, Sehingga mampu memberikan hasil informasi
yang melekat pada dunia nyata [4]. Teknologi ini dapat digunakan pada smartphone dan dapat
digunakan diberbagai bidang seperti untuk pengenalan benda [5]. Teknologi augmented reality
dapat digunakan di berbagai bidang seperti pendidikan, hiburan, dan Kesehatan [6][7].

Penerapan teknologi pada dunia pendidikan seperti yang dilakukan oleh Sudiartini [8]
yaitu menerapkan teknologi markerless untuk pengenalan cerita daerah Calon Arang dan dalam
penelitian ini mendapatkan tanggapan baik dan aplikasi AR dia anggap mampu untuk
meningkatkan pengetahuan tentang kebudayaan. Kamiana [9] juga menerapkan teknologi
augmented reality pada penelitianya sebagai media pembelajaran virus dalam penelitian ini di
dapatkan respon baik dan memberikan pengalaman menarik dalam pengenalan virus.
Kemudian penelitian yang dilakukan Oleh Nirwanto [10] yaitu augmented reality pada penelitian
ini di gunakan sebagai bantuan untuk pembelajaran IPA tema ekosistem, dan di dapatkan
bahwa aplikasi AR mampu membantu dalam pembelajaran dan membuat pembelajaran
menjadi kondusif dan menyenangkan.

Berdasarkan dengan uraian diatas, maka pada penelitan mencoba untuk
mengintegrasikan AR pada media pengenalan trasportasi dan dipadukan dengan marker
berupa kartu agar lebih mudah dimengerti oleh anak-anak usia dini dan membuat lebih interaktif
dan menyenagkan, dan juga untuk mengetahui kebutuhan dan spesifikasi software.

2. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian pengembangan aplikasi ini yang
diadaptasi dari model agile SDLC seperti Gambar 1.
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Kebutuhan —l
A
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Sistem

... Perubahan Deployment
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Gambar 1 Model Pengembangan sistem adaptasi dari model Agile SDLC [5]

Metode pengembangan Agile dipilih karena akan lebih fleksibel untuk beradaptasi
dengan perubahan yang mungkin terjadi oleh pengguna [11][12].

3. Hasil dan Pembahasan

Pada Bagian ini menjelaskan atau menjelaskan tentang analisis dan perancangan
aplikasi, implementasi aplikasi, dan pengujian aplikasi augmented reality Marker card untuk
transportasi menggunakan teknik pengembangan sistem adaptasi model Agile SDLC.
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3.1 Analisis Kebutuhan

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa aplikasi memiliki dua aktor,
seorang guru dan seorang anak prasekolah. Indentifikasi aktor dapat dilihat pada Tabel 1
Identifikasi aktor.

Tabel 1 Identifikasi aktor aplikasi AR Card Traspostasi Berbasis Android.

Actor Deskripsi

Anak-Anak Paud Anak-anak paud menggunakan aplikasi untuk
memberikan informasi tentang transportasi pada kartu
marker

Guru Guru membatu anak-anak paud untuk menggunakan

aplikasi AR dan menggunakan aplikasi AR

Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Kebutuhan fungsional dan non-fungsional perangkat pada aplikasi ini dapat
diidentifikasi dari proses observasi dan wawancara. Use case dibuat untuk mengetahui fitur dari
aplikasi ini. Use case dapat dilihat pada gambar 2.

Anak-anak Paud Guru

Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 2 Use Case Diagram Aplikasi AR Card Traspostasi Berbasis Android

Kemudian akan dibuat flow chart rancangan aplikasi seperti Gambar 3.

P Membaca Marker Card

Tidak

Mendeteksi
Marker card

Tidak

Membaca
Marker yang
terdeteksi

Menampilkan
objec 3D dan
informasi

I Selesal

Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 3 flow chart aplikasi Card Traspostasi Berbasis Android
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3.2 Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi ini terdiri dari: perancangan marker card, pembuatan object 3D
untuk alat trasportasi, dan perancangan antar muka. Hal yang pertama dilakukan adalah
perancangan 3 objek dan kemudian akan dilanjutkan perncangan marker card. Untuk
pemodelan 3D dapat dilihat pada Gambar 4 dan untuk perancangan marker card dapat dilihat
pada Gambar 5.

Pesawat Terbang
( airplane)

oa
oo
oo
a
a
a
on
om
on

Pesawat terbang adalah salah
satu transportasi yang
beroperasi di udara

Sumber: Hasil Penelitian (2022) Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 4 Pemodelan Pesawat Terbang Gambar 5 Marker Card Pesawat terbang

Kemudian pada perancangan antarmuka menu menampilkan berbagai rancangan antar
muka yang tersedia dalam aplikasi. Rancangan antarmuka menu pada aplikasi dapat dilihat
pada Gambar 6 dan rancangan AR Kamera dapat dilihat pada Gambar 7.

o @

Augmented Reality
Transportasi

Arahkan Kamera Ke Kartu

r
L J

Sumber: Hasil Penelitian (2022) Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 6 antarmuka menu Gambar 7 Antar Muka AR Kamera
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3.3 Implementasi

Tahap ini dilakukan dengan pengembangan desain menjadi aplikasi, termasuk
pengembangan antarmuka dan memasukkan marker card sebagai detection aplikasi. Hasil
implementasi dapat dilihat pada Gambar 8 dan Gambar 9.

iy ‘
ARIMENTED EEAL
TRANSPOKTASI

....................

Sumber: Hasil Penelitian (2022) Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 8 Antarmuka Menu Gambar 9 Implemntasi AR Card
3.4 Pengujian

Penguijian aplikasi dapat dilakukan dengan pengujian blackbox Testing (Pengujian
fungsional) dan Pengujian Marker. Blackbox Testing dilakukan untuk mengetahui kinerja
fungsional aplikasi Augmented Reality [13] [14]. Kemudian Pengujian marker dilakukan untuk
mengetahui kulaitas dari marker, pengujiannya meliputi jarak, Sudut dan onklusi [15] [16].

3.4.1 Pengujian Blackbox

Pengujian dilakukan dengan menguji fungsional tombol yang ada pada aplikasi [17].
Pengujian yang dilakukan pada scene menu utama yaitu tombol AR, info, dan keluar dan juga
dilakukan pada fitur AR [18].

Tabel 2 Hasil Pengujian Blackbox

No Pengujian Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengujain
1 Tombol AR Menjalankan Kamera AR Berhasil
2 Tombol Info Menampilkan info aplikasi Berhasil
3 Tombol Exit Menutup aplikasi Berhasil
4 Scan Marker Card Muncul Objek 3D Berhasil
5 Audio Penjelasan Terdengar audio penjelasan Berhasil
6 Tombol Home Kembali ke menu utama Berhasil

Sumber: Hasil Penelitian (2022)

3.4.1 Pengujian Perangkat dan marker

Pengujian perangkat dilakukan untuk mengetahui spesifikasi minimal dalam
menggunakan aplikasi [19]. pengujian akan di lakukan dengan 3 smartphone. Spesifikasi
smarphone yang digunakan bisa dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3 Spesifikasi smartphone

Spesifikasi Smarphone 1 Smarphone 2 Smarphone 3

Brand MI PAD 5 Redmi Note 10S Realme 5 Pro

Veri Android 11 11 9

Resolusi Layar 1600 x 2560 pixels 1080 x 2400 1080 x 2340

Resolusi Kamera  13MP 64MP 48 MP

Processor Qualcomm Snapdragon  Mediatek Helio G95 Qualcomm Snapdragon
860 712

Kapasitas RAM 6GB 6GB 4 GB

Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Setelah spesifikasi ditentukan, kemudian pengujian dilakukan pengujian jarak
pendeteksian marker untuk mengetahui jarak minimum dan maksimum marker dapat dideteksi.
Pengujian dilaukan dengan cara mengrahkan sparphon dari posisi terjauh kemudian perlahan
mendekati marker. Proses pengujian dapat di lihat pada Gambar 10 dan hasil dapat di lihat
pada Tabel 4.

/

A

+«

{=® \‘&\‘}\\*

Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 10 Proses Pengujian Jarak

Tabel 4 Hasil Pengujian Jarak Marker

Smartphone Jarak Minimum Jarak Maksimum
1 20cm 60 cm
2 20cm 60 cm
3 20cm 60 cm

Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Dari tabel Tabel 4 dapat disimpulkan bahwa pendeteksian marker tidak bisa dilakukan
pada jarak kurang dari 20 cm dan lebih dari 60 cm. hal ini di sebabkan karena ukuran marker
yang kecil yang menyebabkan focus kamera akan berkurang.

Setelah dilakukan pengujian jarak deteksi marker kemudian dilanjutkan dengan
pengujian sudut deteksi marker. Pengujian sudut deteksi ini dilakukan untuk mengetahui sudut
minimum dan maksimal pendeteksian marker. Untuk pengujian sudut digunakan jarak minimum
deteksi marker. Proses penguijian dapat di lihat pada Gambar 11 dan hasil pengujian dapat
dilihat pada Tabel 5.
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Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 11 Pengujian Sudut Deteksi Marker

Tabel 5 Hasil Pengujian Pendeteksian Sudut

Smartphone Sudut (Derajat) Jarak Hasil
Minimum
(cm)
20 Tidak Tampil
30 Tampil
1 20
60 Tampil
90 Tampil
20 Tidak Tampil
30 Tampil
2 20
60 Tidak Tampil
90 Tampil
20 Tampil
30 Tampil
3 20
60 Tampil
90 Tampil

Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Hasil Pengujian deteksi sudut ditunjukan pada Tabel 5 bahwa marker tidak mampu
dideteksi Ketika dilakukan pada posisi 20°. Kemudian untuk melakukan pendeteksian ideal bisa
dilakukan pada posisi sudut 60°-90°. Namun utnuk mendapatkan kondisi maksimal bisa
dilakukan dengan sudut 90°.

Selanjutnya akan dilakukan pengujian Oklusi Marker. Pengujian oklusi marker
merupakan pengujian terhalangnya seuatu objek (terhalang sebelum dilakukan pendeteksian
marker). Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menentukan apakah penanda dalam aplikasi
augmented reality dapat dikenali oleh kamera pemindai penanda bahkan dalam kondisi yang
tidak biasa. Pengecekan dilakukan dengan menutup penanda 10-100%.
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Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Gambar 12 Pengujian Onklusi Marker

Smartphone
Area Terhalang (%)
1 2 3
10 Tampil Tampil Tampil
20 Tampil Tampil Tampil
30 Tampil Tampil Tampil
40 Tampil Tampil Tampil
50 Tampil Tampil Tampil
60 Tampil Tampil Tampil
70 Tidak Tidak Tidak
80 Tidak Tidak Tidak
90 Tidak Tidak Tidak
100 Tidak Tidak Tidak

Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Hasil pengujian yang di tunjukan pada Tabel 6 pada marker terhalang 50%
pendeteksian pada marker menjadi melambat dan tidak stabil saat marker menutup 70 %
marker mulai tidak dapat mendeteksi sehingga tidak mampu menapilkan objek 3D. kesimpulan
dari hasil pengujian oklusi marker menunjukan Ketika tertutup 70% maka tidak akan bisa
terdeteksi.

Saran untuk penelitian selajutnya dapat dilakukan pembuatan objek 3D yang detalil
namun tidak membuat aplikasi sangat berat dan perlu adanya penambahan objek 3D karena
transportasi yang ada sangatlah beragam. Penelitian juga bisa dilakukan dengan
mpenambahan multiple marker untuk mendapatkan fitur yang bisa mengabungkan 2 marker
untuk memberikan jenis dari alat transportasi tersebut.
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4. Kesimpulan

Aplikasi augmented reality card traspostasi berbasis android mampu berjalan dengan
baik setelah dilakukan pengujian blackbox. Kemudian di dapatkan bahwa Aplikasi augmented
reality card traspostasi berbasis android bisa dijalankan diminimal sistem operasi android 7.0.
Aplikasi juga mampu dengan baik untuk menapilkan objek 3D.

Kemudian pada pengujian jarak detekasi marker di dapatkan bahwa bahwa
pendeteksian marker tidak bisa dilakukan pada jarak kurang dari 20 cm dan lebih dari 60 cm.
hal ini disebabkan karena ukuran marker yang kecil yang menyebabkan fokus kamera akan
berkurang.

Didapatkan juga bahwa ukuran marker akan mempengaruhi jarak deteksi marker,

sehingga jika ukuran marker kecil maka akan semakin dekat jarak marker bisa dideteksi.
Pada pengujian sudut pendeteksian marker didapatkan bahwa marker tidak mampu dideteksi
Ketika dilakukan pada posisi 20°. Kemudian untuk melakukan pendeteksian ideal bisa dilakukan
pada posisi sudut 60°-90°. Namun utnuk mendapatkan kondisi maksimal bisa dilakukan dengan
sudut 90°.

Pada pengujian oklusi marker didapat marker tertutup 50% pendeteksian pada marker
menjadi melambat dan tidak stabil saat marker menutup 70 % marker mulai tidak dapat
mendeteksi sehingga tidak mampu menapilkan objek 3D. kesimpulan dari hasil pengujian oklusi
marker menunjukan Ketika tertutup 70% maka tidak akan bisa terdeteksi.
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