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Augmented Reality (AR) is a technology with the concept of combining the
dimensions of the real world with virtual worlds are displayed in realtime.
Augmented Reality is not like virtual reality completely replace what existed in
the real world, but simply add or supplement. This is done by means of adding
three-dimensional objects on the marker, which is a pattern that is unique and
can be recognized by its application. Smartphone allows the development of
Augmented Reality applications with cheap and accessible by many users.
Augmented Reality can be utilized in various fields one of them is as a means
of education for students. Augmented Reality can be used to create a more
interactive learning environment where students can interact directly with the
virtual world object so that the students can play while learning. This
application is made by Vuforia SDK as a tool for developing Augmented
Reality with C # based on Android. Augmented Reality animation applications
for geography learning media can be read marker on a book that has been
provided and can be downloaded through the app, Augmented Reality
animation for geography learning media can display three-dimensional
models on the screen Android device and a sound explanation of the material.

INTISARI (in Indonesia)

Kata Kunci:

Augmented
Reality,
Android,
pembelajaran,
geografi.

Augmented Reality (AR), adalah teknologi dengan konsep menggabungkan
dimensi dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang di tampilkan secara
realtime. Augmented Reality tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya
menggantikan apa yang ada di dunia nyata, namun hanya sekedar
menambahkan atau melengkapi. Hal ini dilakukan dengan cara menambahkan
objek tiga dimensi pada marker, yakni sebuah pola yang bersifat unik dan
dapat dikenali oleh aplikasinya. Smartphone memungkinkan pengembangan
aplikasi Augmented Reality dengan murah serta dapat diakses oleh banyak
pengguna. Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang
salah satunya adalah sebagai sarana pendidikan untuk siswa-siswi. Augmented
Reality dapat digunakan untuk menciptakan sebuah lingkungan pembelajaran
yang lebih interaktif dimana siswa-siswi dapat berinteraksi langsung dengan
obyek dunia maya sehingga siswa-siswi pun dapat bermain sambil belajar.
Aplikasi ini dibuat dengan Vuforia SDK sebagai alat untuk mengembangkan
Augmented Reality dengan C# berbasis Android. Aplikasi animasi Augmented
Reality untuk media pembelajaran geografi dapat membaca marker pada buku
yang sudah disediakan dan bisa di unduh lewat aplikasi, aplikasi animasi
Augmented Reality untuk media pembelajaran geografi dapat menampilkan
model 3 dimensi di layar perangkat Android dan mengeluarkan suara
penjelasan materinya.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi komputer yang berkaitan dengan perangkat antar muka kompuer (Human Computer
Interface) saat ini mengalami kemajuan yang sangat cepat. Seiring dengan perkembangannya
teknologi perangkat keras pengendali tampilan (display controller) yang dapat di manfaatkan untuk
menyampaikan informasi dan pengetahuan dalam bentuk visual. Visualisasi sebagai salah satu
bagian penting dalam pengembangan aplikasi teknologi yang langsung bisa di lihat oleh user secara
nyata, untuk menghasilkan gambar dengan batasan waktu yang begitu singkat sehingga dapat di
terapkan pada aplikasi yang bersifat interaktif nyata (augmented reality). Penggambaran obyek
visual dalam bentuk augmented reality (AR) adalah penggabungan antara obyek visual dengan
obyek nyata. Augmented reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan obyek visual 3D
kedalam lingkungan nyata. Sistem ini lebih dekat dengan lingkungan nyata (real). Karena itu unsur
reality lebih diutamakan pada sistem ini. AR merupakan suatu konsep perpaduan antara virtual
realitydengan world reality. Sehingga obyek-obyek virtual 2D atau 3D seolah olah terlihat nyata
dan menyatu dengan dunia nyata.

Dengan adanya teknologi ini, maka bagaimana cara manusia membangun suatu sistem atau
aplikasi untuk manfaat dirinya dan orang lain. Dan hal yang dulunya di anggap membosankan, Kini
dengan adanya teknologi semua hal tersebut biasa di minimalisir. Misal di dunia pendidikan dari
dulu sampai sekarang masih terasa jenuh dan bosan pada saat mempelajari Geografi, untuk menarik
minat agar siswa senang belajar Georafi. Salah satunya yaitu dengan menggunakan teknologi saat
ini. Misalnya berupa picture, audio, maupun animasi yang berkaitan dengan pembelajaran,
khususnya Geografi. Terutama pembelajaran Geografi tentang angin lokal, bumi, macam-macam
gunung api. Siswa SMA masih saja kesulitan untuk angin lokal, bumi, macam-macam gunung api,
hal ini di sebabkan karena kurang ada alat peraga yang memadai dan menarik.Maka dari itu
penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem pembelajaran Geografi yang lebih menarik dan
interaktif untuk optimalisasi pembelajaran, agar siswa lebih merasa senang,tertarik dan mudah
memahami pelajaran geografi dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.

Dari studi kasus tersebut, teknologi Augmented Reality adalah solusinya. Maka akan
dibangun suatu sistem pembelajaran geografi yang lebih menarik dan interaktif menggunakan
animasi pada Augmented Reality berbasis Android.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Augmented Reality

Augmented Reality adalah penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan
nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga
dimensi (3D), yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata (T.Azuma, 1997).

2.2. Blender

Blender merupakan perangkat lunak visualisasi 3d yang mempunyai fitur yang cukup
lengkap, gratis dan populer. Walau software ini gratis atau free, kualitas pencitraan digital tidak
kalah dengan software-software grafis 3D lainnya. Blender 3D dapat digunakan untuk membuat
animasi 3D dan ada fitur tambahan yang membuat software ini semakin menarik yaitu bisa
membuat sebuah game dengan game engine yang ada pada software ini (Plavel, 2010).

2.3. CorelDraw X4

CorelDraw adalah sebuah sebuah editor grafis vector yang dikembangkan dan juga

dipasarkan oleh Corel Corporation of Ottawa (kanada). Atau biasa disebut dengan Corel Graphics
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Suite, yang tergabung dengan CorelDraw dengan editor gambar bitmap, Corel Photo-Paint dan juga
program grafis lainnya yang mana mereka saling berhubungan.CorelDraw sendiri merupakan
drbuah desaign vector grafis yang paling mudah dalam penggunaannya, sehingga pengguna yang
masih awam pun bias mempelajari dan menggunakannya.
2.4. Unity 3D

Unity Game Engine adalah software atau game engine yang digunakan untuk membuat
video game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan secara gratis, selain untuk
membuat game, Unity3D juga dapat digunakan untuk membuat konten yang interaktif lainnya
seperti, visual arsitektur dan realtime 3D animasi, selain sebagai game engine unity3D juga dapat
digunakan sebagai sebuah editor bagi game yang sudah ada (Mizanuddin, 2011).
2.5. Android

Android adalah software untuk perangkat mobile yang meliputi sistem operasi, middleware
dan aplikasi inti. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri. Android merupakan sistem operasi mobile open source dan dapat
dimanufaktur untuk dikustomisasi sehingga tidak ada konfigurasi yang pasti mengenai software
dan hardware nya (Nazruddin, 2012).
2.6. Markerless

Metode Markerless Augmented Reality merupakan salah satu metode Augmented Reality
tanpa menggunakan frame marker sebagai obyek yang dideteksi. Pengguna tidak perlu lagi
menggunakan sebuah marker yang berbentuk kotak dan berwarna hitam putih untuk menampilkan
elemen-elemen digital. Dengan adanya Markerless Augmented Reality, penggunaan marker sebagai
tracking object yang selama ini menghabiskan ruang, akan digantikan dengan gambar, atau
permukaan apapun yang berisi dengan tulisan, logo, atau gambar sebagai tracking object (objek
yang dilacak) agar dapat langsung melibatkan objek yang dilacak tersebut sehingga dapat terlihat
hidup dan interaktif, juga tidak lagi mengurangi efisiensi ruang dengan adanyamarker. Saat ini
markerless dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality terbesar di dunia yaitu Total
Immersion, mereka telah membuat berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi
andalan mereka, seperti Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking, serta GPS
Based Tracking (Pratama, 2014).
2.7. Vuvoria

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) untuk perangkat
mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented Reality. Dulunya lebih dikenal dengan
QCAR (Qualcomm Company Augmentend Reality). Ini menggunakan teknologi Computer Vision
untuk mengenali dan melacak gambar planar (Target Image) dan objek 3D sederhana, seperti
kotak, bola dan lainnya secara real-time. Kemampuan registrasi citra memungkinkan pengembang
untuk mengatur posisi dan virtual orientasi objek, seperti model 3D dan media lainnya, dalam
kaitannya dengan gambar dunia nyata ketika hal ini dilihat melalui kamera perangkat mobile.
Obyek maya kemudian melacak posisi dan orientasi dari gambar secara realtime sehingga
perspektif pengguna pada objek sesuai dengan perspektif mereka pada Target Image, sehingga
muncul bahwa objek virtual adalah bagian dari adegan dunia nyata.

3. METODE PENELITIAN
Sistem pembelajaran geografi berbasis Augmented Realityini di akses hanya satu user saja

(Single User). Dimana user bisa menjalankan aplikasi ini dengan media marker geografi yang
sudah ditentukan. Secara umum alur aplikasi yang dibuat adalah:
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Koneksi dengan
kamera smartphone

User mengarahkan
kamera ke marker

Menangkap

marker

J

Proses Muncul
penampilan objek objek 3D di
3D

marker
Selesai

Gambar 1. Flowchart Sistem Augmented Reality

1. User membuka apliksi melalui smartphone android yang sudah terinstall aplikasi GeografiAR.

User mengarahkan kamera smartphone android kearah marker.

3. Ketika user mengarahkan kamera ke marker maka akan ditampilkan objek atau animasi, secara
langsung kamera smartphone android akan melacak marker dan kemudian akan memunculkan
secara realtime.

Pada gambar 1 dapat diketahui bahwa user memiliki peran sebagai pengontrol jalannya
aplikasi GeografiAR. Dalam pendeteksian marker sekaligus koordinat yang ada tersebut harus
sudah didefinisikan dalam sistem pada taham implementasi kode program. Karena letak koordinat
bersifat tetap dan tidak dapat diubah-ubah sehingga dalam proses deteksi koordinat dan event yang
ditimbulkan berdasarkan koordinat tersebut.

n

Pembuatan marker dilakukan dengan mengambil gambar bertema geografi seperti bumi
dan gunung yang akan dijadikan image tracking kemudian image hasil tersebut diedit dan dijadikan
image tracker. Image hasil pengeditan akan di-upload ke website vuforia Developer.

Semua marker yang telah di-upload melalui vuforia akan menghasilkan sebuah source
code berupa file xml. File xml merupakan file konfigurasi dari vuforia terhadap marker yang telah
di-upload.
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ELinG)
Gambar 2. Kualitasnya Marker Melalui Vuforia (Sumber: developer.vuforia.com)

Titik kuning pada gambar 2 menunjukkan identifikasi marker, dimana setiap detail marker
karakteristik titik kuning yang berbeda.

Untuk antar muka aplikasi GeografiAR Augmented Reality ini akan didesain minimalis tapi
tetap modern sehingga pengguna merasa nyaman dan mudah saat menggunakan aplikasi ini.
Adapun desain user interfaceyang akan dibuat adalah seperti dibawah ini.

Gambar

Gambar 3. Splash Screen Aplikasi GeografiAR
Setelah pengguna mengistall dan menjalankan aplikasi akan muncul splash screen seperti
gambar 3 kemudian akan menampilkan menu utama seperti pada gambar 4
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Q Setelan

Aplikasi Augmented Reality Pembelajaran Geografi

Q Materi Q Soal Q Bantuan O Tentang Q Keluar

Gambar 4. Desain Antarmuka Awal Aplikasi GeografiAR
Pada gambar 4 terlihat bahwa terdapat 5 menu berupa button yaitu button materi
menampilkan materi bertema geografi dan bisa dijalankan untuk melihat objek virtual 3 dimensi,
button bantuan untuk melihat informasi tentang aplikasi, button tentang untuk melihat informasi
perancang dan pembuat aplikasi, button option untuk setting suara dan download marker,danbutton
keluar untuk keluar dari program.

Kembali

Tampilan 3D

Gambar 5. Desain Antarmuka Halaman Visualisasi

Pada gambar 5. yaitu menampilkan objek virtual 3 dimensi serta materi yang sudah di
inputkan didalamnya. Ketika button mainkan animasi maka objek virtual akan bergerak dan button
kembali ke menu awal.
4. HASIL DAN ANALISA (11 PT)
4.1. Pengujian Marker

Pengujian kualitas marker dilakukan untuk menguji apakah aplikasi mampu mendeteksi
marker “GeografiAR” dengan baik. Pengujian dilakukan dengan menguji tiap marker dari segi
jarak, dan kualitas marker yang diregistrasi. Hasil dari pengujian dapat dilihat dari tabel dibawah
ini:
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NO

MARKER

HASIL

KETERANGAN
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Angin
lembah

Angin
gunung

Bumi

Gunung
api maar

g

Type: Single Image:

Status Active

Target I0; 42595d97888d4a1d925671b 100945547
Augmentables

Added: Aug 3, 20161812

Modified: Aug 3, 2016 1812

Type: Single Image
Status Active
Target I0: dd003ca08667443ached355a0018784
Augmentable:

Added: Aug 3, 20151812

Modified: Aug 3, 201618712
GesgraftAR
B

Type: Single Image

Status Active

Target |0: aBba2a1810ets dT15d27bd6eeas33689
Angmentable:

Added: Aug 1, 205 20:56

Modified: Aug 1, 2016 20:56

GeegrafiAR
Gunrg Api
Kinay

Type: Single Image

Status Active

Target I bf2cf04d4 7654504 8:85(6174 00045
Angmentable:

Added: Aug 1, 2016 20:46

Modified: Aug 1, 2016 20:46

Bagus dan mudah
terdeteksi

Bagus dan mudah
terdeteksi

Sangat bagus dan
mudah terdeteksi

Bagus dan mudah
terdeteksi
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40

Gunung
api perisai

Gunung
api strato

Angin Laut

Angin
darat

Type: Single Image

Status Active

Target |0 bBe?cBebbffad4cbb18024 Batec6efd
Augmentable:

Added: Aug 1, 2016 20:40

Modified: Aug 1, 2015 20:40

Type: Single Image

Status: Active

Target I0: fef13782e 0a4 4 abBaabb0eBdabbofbs
Augmentable:

Added: Aug 1, 20161344

Modified: Aug 1, 2016 1544

Type:S\ﬁéIe Image
Status: Active
Target I0: e1c42fech0dbafEdb16329d1b212dask
Augmentable:

Added: Aug 1, 20161540

Wodified: Aug 1, 20761%40

Type; SII’]QI\B Image
Status Active
Target I0: 2a53b950cd084 05914 b628de c4fasd0
Augmentable:

Added: Aug?, 20161540

Modified: Aug 1, 2016 15:40
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Bagus dan mudah
terdeteksi

Bagus dan mudah
terdeteksi

Bagus dan mudah
terdeteksi

Bagus dan mudah
terdeteksi
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4.2. Pengujian Jarak dan Sudut Kamera Smartphone Pada Marker

Pengujian dengan kamera di perangkat smartphone android bertujuan untuk melihat
kualitas objek 3D dan marker di aplikasi dari spesifikasi perangkat smartphone android yang
menggunakan aplikasi tersebut. Dengan meliputi lebar layar, ukuran RAM dan juga besar kamera
perangkat smartphone android masing-masing.

1. Asus zenfone 5

Pada perangkat smartphone Asus zenfone 5 yang mempunyai spesifikasi software dan
hardware sebagai berikut:

a. Prosessor : Intel atom 22580 Dual-Core
Ram: 2 GB
Sistem operasi: Android OS, v5.0 (Lollipop)
Ukuran: 5 inches
Kamera: 8 Megapixel (belakang), 2 Megapixel (depan)

® o0 oT

Tabel 2. Hasil Pengujian Jarak Dan Sudut Kamera Pada Marker

No Sudut Jarak Hasil Keterangan

1 90° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi
2detik

2 90° 18cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

ldetik

3 30° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

2-3 detik

4 50° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

3 detik
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5 70° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

5 detik

6 120°  30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

1 detik

7 150°  30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

1-2 detik

8 170°  30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

4 detik

2. Oppo Neo 7
Pada perangkat smartphone Oppo Neo 7 yang mempunyai spesifikasi software dan
hardware sebagai berikut:
a. Prosessor : Mediatek MT6582
Ram: 1 GB
Sistem operasi: Android OS, v5.0 (Lollipop)
Ukuran: 5 inches
Kamera: 8 Megapixel (Belakang), 5 Megapixel (depan)

®oo0oT
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Tabel 3. Hasil Pengujian Jarak Dan Sudut Kamera Pada Marker

No Sudut Jarak Hasil Keterangan

1 90° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi
1detik

2 90° 18cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

1 detik

3 30° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

1-2 detik

4 50° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

2 detik

5 70° 30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

2 detik

6 120°  30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

1 detik
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7 150°  30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

1-2 detik

8 170°  30cm Objek 3D terlihat
jelas dan terdeteksi

2 detik

5. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisa yang dilakukan, sistem yang telah dibangun ini masih jauh dari

kata sempurna. Dari hasil pengujian dapat di simpulkan bahwa Smartphone android yang dapat
menjalankan Aplikasi pembelajaran "GeografiAR" dengan baik harus memiliki spesifikasi minimal
Android 2.3 Gingerbread, ukuran layar minimal 4 inch, dan RAM minimal 512 Mb. Pendeteksian
marker oleh kamera sangat dipengaruhi oleh cahaya sekitar, yang tidak boleh terlalu terang atau
gelap. Selain itu, jarak kamera terdekat terhadap marker adalah 18 cm dengan sudut 90 derajat, dan
jarak terjauh adalah 30 cm dengan sudut 90 derajat. Sudut kamera terhadap marker juga sangat
mempengaruhi dalam proses pendeteksian marker, jika sudut kamera terlalu kecil terhadap marker
maka marker tidak dapat terdeteksi oleh kamera.
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