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ABSTRACT

SYARIFUDIN  ANGGOWA.  T3118067. IMPLEMENTATION  OF
AUGMENTED REALITY AS AN INTRODUCTORY MEDIUM TO ORGANS
IN THE HUMAN BODY WITH A MARKER-BASED TRACKING METHOD

In the application of organs in the human body, learning is needed so that this
application can develop knowledge. One example is how to improve students’
understanding of the application of organs in the human body. In making this
application the author uses unity3D, by employing the Marker Based Tracking
method. The marker method is used to detect markers in Augmented Reality.

applications so that it can display 3D visualizations of organs in the human body. 7.,

This application can be operated on android phones version 6.0 (Marshmallow)
and above. The benefits obtained from making this application are that. it can

increase student understanding of the organs in the body that exists in humans.and
can provide input for the development of science and technology, especially-for—"

learning media by developing android-based Augmented Reality technology.

Keywords: augmented reality application, android, marker-based tracking



ABSTRAK

SYARIFUDIN ANGGOWA. T3118067. IMPLEMENTASI
AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN
ORGAN DALAM TUBUH MANUSIA DENGAN METODE
MARKER-BASED TRACKING

Dalam aplikasi organ dalam tubuh manusia ini dibutuhkan suatu
pembelajaran sehingga aplikasi ini dapat meningkatkan pengetahuan
mereka. Salah satu contohnya adalah bagaimana cara meningkatkan
pemahaman siswa terhadap aplikasi organ dalam tubuh manusia. Dalam
pembuatan aplikasi ini, penulis menggunakan unity3D, dengan menerapkan
metode Marker Based Tracking. Metode marker digunakan/ untuk
mendeteksi marker pada aplikasi Augmented Reality sehingga dapat
menampilkan visualisasi 3D organ-organ dalam tubuh manusia. Aplikasi ini
dapat dijalankan pada hp android versi 6.0 (Marshmallow) dan di atasnya.
Manfaat yang diperoleh dari  pembuatan aplikasi ini yaitu dapat-
meningkatkan pemahaman siswa terhadap organ-organdalam tubuh yang
ada pada manusia dan dapat memberikan masukan bagi perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, khususnya untuk media pembelajan dengan
melakukan perkembangan teknologi Augmented Reality berbasis android.

Kata kunci: aplikasi augmented reality, android, marker-based tracking
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sebagai mahluk hidup manusia terdiri dari berbagai macam organ tubuh, untuk
organ luar tubuh tentu bisa diamati secara langsung ole mata manusia, namun tidak
dengan organ dalam manusia, dimana mata manusia tak bisa melihat organa dalam
secara langsung karena perlu menmggunakan pembedahan pada tubuh manusia
terlebih dahulu [1].

Berdasarkan kondisi yang banyak terjadi di lingkungan pendidikan masa kini,
pembelajaran anatomi bentuk organ dalam tubuh hanya bisa dilakukan di
laboratorium biologi sekolah dengan menggunakan kit anatomi tubuh atau di ruang
kelas dengan menggunakan buku, sedangkan pembelajaran yang ada masih sangat
tergantung dengan tempat atau masih terbatas dengan gambaran dari buku teks,
untuk para siswa yangh bertempat tinggal di desa pun ini menjadi permasalahan
yang sangat sering di temui dimana sekolah masih belum menyediiakan kit anatomi
tubuh manusia dan hanya menggunakan buku untuk media pembelajaran [1].

Di era zaman digital saat ini banyak sekali cara atau metode yang bisa kita
gunakan untuk memperkenalkan apa saja organ dalam tubuh manusia. Misalnya
saja salah satu teknologi yang saat ini sedang tren dan berkembang yaitu Augmented
Reality, Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan citra 3D
dengan dunia nyata dengan citra virtual menggunakan perantara kamera.dengan
menggunakan teknologi ini mungkin saja dapat membantu mengenalkan kepada
setiap orang tentang macam-macaam orgam dalam tubuh manusia [1].

Sebagaimana kita ketahui hampir setiap kalangan usia di era modern ini memilki
smartphone sehingga di harapkan dapat membantu dan mempermudah setiap orang

yang ingin belajar dan mengenal tentang organ dalam tubuh manusia [1].



Dengan adanya visualisasi 3D pada augmented reality, maka aplikasi
multimedia untuk media promosi diharapkan menambah variasi media promosi
yang menarik dan interaktif dan dapat meningkatkan penyerapan informasi
terhadap organ dalam tubuh manusia [1].

Berdasarkan penjelasan yang di uraikan di atas, maka Peniliti tertarik untuk
membuat penelitian yang berjudul “Implementasi Augmented Reality Sebagai
Media Pengenalan Organ Dalam Tubuh Manusia Dengan Metode Marker
Based Tracking », harapannya sistem ini dapat menjadi alternatif sarana belajar
dan menjadi salah satu upaya dalam membantu pembelajaran siswa menjadi efektif
dan menarik, sehingga siswa tak cepat bosan untuk memahami materi yang di

berikan.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka dengan ini
penulis mengidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana cara merancang dan mengimplementasikan Augmented Reality
pengenalan organ dalam manusia menggunakan metode Marker based
tracking sebagai media pembelajaran ?

2. Bagaimana cara mengimplementasikan Marker Based Tracking pada
augmented reality untuk menyampaikan informasi mengenai organ dalam

manusia ?

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka dapat dirumuskan masalah
penelitian ini adalah : Bagaimana cara mengimplementasikan Marker Based
Tracking pada augmented reality untuk menyampaikan informasi mengenai organ

dalam manusia



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini yaitu mengimplementasikan metode marker
sebagai metode untuk deteksi marker pada aplikasi Augmented Reality pengenalan

organ dalam tubuh manusia.

15 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini, yaitu :

1. Manfaat Teoritis
Memberikan masukkan bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi khususnya untuk media pembelajaran dengan melakukan pengembangan

teknologi augmented reality berbasis android.

2. Manfaat Praktis

Dapat melakukan pengembangan media pembelajaran menggunakan
Augmented Reality berbasis android sehingga dapat memberikan pengetahuan
anatomi tubuh yang inovatif dan menarik, terutama untuk sekolah-sekolah yang ada

di gorontalo.



2.1

BAB Il

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan Studi

Dalam penelitian ini terdapat hasil-hasil penelitian yang pernah di lakukan

sebelumnya. Adapun beberapa penelitian terkait adalah sebagai berikut :

Tabel 2. 1. Penelitian Terkait

No

peneliti

Judul

Hasil

Niko Rianto

Pengenalan Alat
Music Tradisional
Lampung
Menggunakan
Augmented  Reality
Berbasis Android

Hasil dari penelitian ini berupa
pembangunan aplikasi AR Alat
Music Tradisional Lampung yang
di buat adalah berplatform
Android. Aplikasi Augmented
Reality Alat Music Tradisional
Lampung Di buat menggunakan
Unity 3D dan untuk obyek 3D
berupa Alat Music Tradisional
Lampung menggunakan Blender.
Aplikasi Augmented Reality di
buat dengan harapan dapat
menjadi alternatif pembelajaran
baru tentang materi Alat Music
Tradisional Lampung pada mata
pelajaran seni budaya bagi siswa-
siswi kelas 4 sampai kelas 5 SDN
1 Rangai Tri Tunggal Lampung
Selatan [2].




No

Judul

Peneliti

Hasil

Mugni
Santoso, Cipta
Riang Sari,
Syarli Jalal

Promosi  Kampus
Berbasis Augmented
Reality, 2021

Aplikasi  promosi  kampus
berbasis augmented reality ini
dapat menampilkan sistem
kamera AR dan merender objek
3D bangunan aula,
laboratorium komputer, masjid,
Gedung kelas dan rektorat
dengan baik. Aplikasi promosi
kampus berbasis augmented
reality ini bekerja dengan baik
di sistem Android. Kami
berharap aplikasi ini dapat
dikembmjkangkan lebih lanjut
sehingga dapat digunakan di
beberapa platform, tidak hanya
pada Android [3].

Widodo

Implementasi
Augmented Reality
Sebagai Media
Promosi Tempat
Wisata Yang
Interaktif, 2017

Penelitian ini membuat
alternatif baru sebagai media
promosi tempat pariwisata yang
interaktif  untuk  membantu
proses media promosi sehingga
diharapkan mampu menjadi
alternatif baru dalam media
promosi yang interaktif, efektif,
edukatif dan efisien sehingga
bisa  meningkatkan  minat

pengunjung [4].




2.2  Tinjauan Pustaka

2.2.1 Media Pengenalan

Media Menurut KBBI adalah alat (sarana) komunikasi seperti koran,
majalah, radio, televisi, film, dll.

Pengenalan Menurut KBBI adalah proses, cara, perbuatan mengenal atau

mengenali.

2.2.3 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis
Linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android
menyediakan platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi sendiri. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan
pendatang baru yang membuat piranti lunak untuk ponsel atau smartphone.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan piranti keras, piranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile dan Nvidia [4].



2.2.4 Metode Marker Based Tracking

Marker Based Tracking adalah Augmented Reality yang menggunakan
marker atau penanda objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan dibaca
komputer melalui media webcam atau kamera yang tersambung dengan komputer.
Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam putih persegi dengan batas hitam tebal
dan latar belakang putih [5]. Adapun alur metode marker based tracking yang dapat
dilihat pada gambar 3.4 metode marker based tracking.

Eleme digital

(Objek dan
informasi)

( Mulai ) Kamera Marker Tamplla
n Visual

Gambar 2. 1: Metode Marker Based Tracking.[5]

2.2.5 Vuforia

Vuforia adalah salah satu software Development Kit Augmented Reality
(SDK) untuk perangkat mobile yang disediakan oleh Qualcom untuk membantu
para developer membuat aplikasi-aplikasi Augmented Reality di smartphone (iOS,
Android). Vuforia memakai teknologi Computer Vision untuk mengenali dan

melacak gambar (Image Target), dan objek 3D sederhana secara real time [6].

2.2.6 Unity

Unity adalah suatu tool yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur
bangunan dan simulasi. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling,
dikarenakan unity bukan tool untuk mendesain, fitur scripting yang disediakan
mendukung 3 bahasa pemrograman yaitu javaScript, C# dan Boo.

Unity merupakan salah satu dari banyaknya game engine 3D yang beredar
saat ini. Dengan dukungan forum dan asset store menjadikan game engine yang 14
cukup lengkap, handal dan banyak digunakan pada saat ini. Unity juga merupakan

ekosistem pengembangan game, dengan mesin render yang kuat terintegrasi



dengan satu set lengkap alat intuitif dan memiliki alur kerja yang cepat dalam
membuat konten 3D [7].

2.2.7 Blender

Blender adalah perangkat lunak open source grafika computer 3D yang
digunakan untuk membuat film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D
interaktif dan video game. Blender juga memiliki beberapa fitur-fitur termasuk
pemodelan 3D, penteksturan, penyuntingan gambar bitmap, simulasi cairan dan

asap, simulasi partakel, animasi bahkan video editing dan pembuatan game [6].

2.2.8 Algoritma FAST (Feature fromm Accelerated Segment Test)

Algoritma FAST Corner Detection merupakan algoritma pendeteksian pada
suatu gambar yang mencari titik (insert point) atau sudut (corner), algoritma ini
digunakan pada Vuforia untuk mendefinisikan seberapa baik gambar yang
terdeteksi dan dibaca oleh SDK Vuforia. Proses ini dilakukan dalam Target
Manager dan setiap Target diupload melalui website resmi VVuforia. Terdapat rating
setiap gambar yang diupload pada Task Manager, range mulai dari 0 sampai 5
dimana semakin tinggi nilai yang didapat untuk sebuah gambar maka komponen
pada gambar itu semakin kuat kemampuan mendeteksinya dan jika nilai yang
didapat rendah, maka komponen pada gambar itu lemah dan tidak dapat dibaca oleh
sistem augmented reality[8]. Proses algoritma FAST dapat dilihat pada gambar 3.5
Algoritma FAST.
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Gambar 2. 2 : Algoritma FAST. [8]

2.2.9 Pengembangan Sistem

Cara yang digunakan untuk pengembangan sistem yaitu dengan model
rekayasa engineering, dengan rekayasa mengadaptasi rekayasa perangkat lunak
didalam sebuah konsep yang menginginkan pada sebuah pergerakan teknis dan
manajemen. Cara ini memerlukan pendekatan yang baik dan tepat yang mulai pada
tingkat dan kemajuan serta perkembangan sistem pada setiap tahapan. Sistem iyalah
jaringan kerja pada aturan-aturan yang saling terikat, kumpulan elemen untuk

melakukan kegiatan dan untuk menyelesaikan suartu sasaran yang tertentu dalam

sebuah pengembangan [9].
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Gambar 2. 3 : Siklus Pengembangan Sistem [9]

2.2.10 Analisis Sistem

2.2.10.1 Unified Modelling Languange (UML)

UML adalah metodologi untuk pembangunan sistem berorientasi objek dan
digunakan sebagai pendukung pembangunan sistem sehingga dapat digunakan
untuk menspesifikasikan, mendokumentasikan, dan membangun perangkat lunak
[10].

2.2.10.2 Diargam Dasar Unified Modelling Languange (UML)
1. Use Case Diargam
Use case diagram adalah diagram yang mendiskripsikan interaksi
antara satu aktor dengan aktor lainnya yang terdapat pada sistem [11]. Use

case diagram menggunakan simbol-simbol sebagai berikut:



Tabel 2. 2. Simbol Use Case Diagram [12]

Gambar

Keterangan

_

Use case menampilkan pertukaran pesan antar

unit dan aktor

Aktor adalah orang atau sistem yang

berkomunkasi dengan use case

Garis tanpa panah adalah interaksi langsung

aktor dengan sistem

Garis dengan panah terbuka menampilak

interkasi aktor dengan sistem secara pasif

<<include>>

Include menampilkan pemanggilan use case
oleh use case lain, contohnya seperti memanggil
suatu

fungsi pada sebuah program

<<extends>>

Extendes adalah penambahan fungsional use

case lainnya jika kondisi terpenubhi.

2. Activiti Diagram

Activity diagram adalah diagram yang menampilkan proses bisnis

atau suatu aktivitas sebuah sistem [12]. Activity diagram menggunakan

simbol-simbol sebagai berikut:

Tabel 2. 3. Simbol Activity Diagram [12]




Gambar

Keterangan

Start point adalah aktivitas awal dari

suatu diagram

®
e

End Point adalah akhir aktivitas dari

suatu diagram

)
N——/

Aktivities adalah suatu aktivitas atau

proses dari sebuah sistem

Percabangan menampilkan suatu
aktivitas pararel yang terjadi dalam

sistem.

l
-
\/

Penggambungan adalah suatu simbol
yang menampilkan suatu aktivitas
yang lebih dari satu dan digabungkan

menjadi satu.

-
<>

Decision point adalah simbol yang
menampilkan suatu pengambilan

keputusan, true atau false.

Swimlane adalah pembagian activity
diagram yang bertanggung jawab

terhadap aktivitas yang terjadi.

3. Class Diagram




Class diagram adalah suatu diagram yang menampilkan hubungan
antar kelas dan menjelaskan detail kelas desain dalam sebuah sistem. Class
diagram menampilkan operasi dan atribut suatu kelas yang dikoneksikan
dengan objek yang terdapat dalam sistem [12]. Class diagram
menggunakan simbol-simbol sebagai berikut:

Tabel 2. 4. Simbol Class Diagram [11]

Gambar Keterangan

Struktur kelas yang terdapat pada

Nama_kelas

sistem
+atribut
+operasi()
Interface merupakan simbol yang
@ sama dengan konsep yang terdapat
dalam pemogramman berorientasi

objek.

Association adalah hubungan yang

bermakna umum dengan kelas satu

dan kelas lainnya.

Directed association adalah asosiasi

dengan makna kelas digunakan oleh

kelas yang lain.

{> Generalisasi adalah hubungan antar

kelas umum dan khusus

Gambar Keterangan




Dependency adalah hubungan antar
------------- > kelas yang mempunyai
ketergantungan dengan kelas lain.

Aggregation adalah hubungan antar
<> kelas yang menjadi atribut untuk kelas

lain.

4. Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan diagram yang menampilkan aktivitas
suatu objek yang terdapat dalam use case dengan mengirimkan dan
menerima pesan antar objek [12]. Sequence diagram menggunakan

simbolsimbol sebagai berikut:

Tabel 2. 5. Simbol Sequence Diagram [12]

Gambar Keterangan

Entity class adalah kumpulan entitas

Q yang menjadi landasan dalam

membuat basis data dan membentuk

tampilan awal sistem.

Boundary class adalah digunakan
@ untuk menampilkan form.

Control class objek yang didalamnya

terdapat logika program tetapi tidak

@ meiliki tanggung jawab terhadap

entitas.

Gambar Keterangan




Message merupakan simbol yang

> digunakan untuk mengirim pesan antar

class

Recursive adalah simbol yang

H;:l menampilkan pesan yang terkirim ke
dirinya sendiri.
Activation adalah simbol yang
|:| digunakan untuk melakan operasi dari

suatu objek.

Lifeline merupakan suatu garis yang
terhubung dengan objek dan

berbentuk garis putus-putus.

2.2.11 Desain Sistem

2.2.11.1 Object Oriented Analysis & Design (OOAD)

Obiject oriented analysis & design adalah analisis dan desain beorientasi
objek dengan memeriksa kelas dan objek dalam permasalahan arsitektur software
objek sistem atau subsistem [13]. object oriented analysis & design dapat
digunakan untuk pengembangan sistem grafis dalam pengembangan perangkat
lunak [14].

2.2.11.2 Bahasa Pemrogramman C#

Bahasa pemrogramman C# adalah bahasa pemrogramman berorientasi
objek yang dibangun oleh Microsoft untuk menjadi bagian inisiatif dari kerangka
.NET Framework. Bahasa pemrogamman C# dibuat berdasarkan bahasa

pemrogramman C++ dengan gabungan bahasa pemrogramman lain [15].



2.2.12 Pengujian Sistem

2.2.12.1 White Box Testing

Pengujian white box adalah metode desain test case dengan struktur desain
procedural untuk mendapatkan test case. Modul yang menghasilkan output tidak
sesuai akan di cari kesalahannya dari variabel, baris program dan parameter yang
digunakan untuk diperbaiki [16].

2.2.12.2 Black Box Testing

Black box testing adalah metode yang digunakan untuk pengujian
fungsional software tanpa melakukan pengujian terhadap kode program dan desain
[30]. Pengujian black box testing dibutuhkan oleh perusahaan untuk menguji
software yang dibuat sudah sesuai dengan yang diinginkan oleh perusahaan.
Pengujian dilakukan dengan cara mencoba software yang dibuat dan memasukan

data ke dalam form yang telah disediakan [17].



2.3  Kerangka Pikir

Gambar 2. 4 : Kerangka Pikir



BAB IlI
METODE PENELITIAN

3.1  Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu Dan Lokasi Penelitian

Dipandang dari tingkat penerapannya penelitian ini merupakan penelitian
terapan Berdasarkan jenis informasi yang diolah, Penelitian ini menggunakan metode
penelitian eksperimen. Dengan demikian jenis penelitian ini adalah penelitian
eksperimental.

Yang menjadi objek penelitian pada penelitian ini adalah media pengenalan
organ dalam tubuh manusia, Penelitian ini di mulai pada Februari 2022 sampai dengan
Agustus 2022

3.2 Pengumpulan Data
Data primer penelitian ini adalah data yang dikumpulkan langsung oleh peneliti
pada Lab Biologi UNG. data yang di kumpulkan berupa informasi penting seperti ,

nama-nama organ dalam tubuh manusia .



3.3  Pengembangan Sistem

Sistem yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan flowchart berikut

Marker
on AR Book

ini:

Read marker

on AR Book <
4.—
No
Detect
marker
Yes

Read

Yes P
New Marker

Visualize 3D object
and play audio for
that object

;

No

v

Visualize 3D Object

Pause Audio

and resume audio for
that marker

3D object and
Finish audio for
the object

Gambar 3. 1 : Model yang di usulkan




3.3.1 Analisis Sistem
Analisis sistem menggunakan pendekatan berorientasi objek yang
digambarkan dalam bentuk [19]:
a. Functional Modelling, menggunakan alat bantu UML, dalam bentuk:
- Use Case Diagram
- Actifity Diagram
b. Structural Modelling, menggunakan alat bantu UML, dalam bentuk:
- Class Diagram
c. Behavioral Modelling, menggunakan alat bantu UML, dalam bentuk:
- Sequence Diagram
3.3.2 Desain Sistem
Desain Sistem menggunakan pendekatan berorientasi objek yang digambarkan
dalam bentuk [19]:
a. Architecture Design, menggunakan alat bantu Unity, dalam bentuk:
- Model jaringan dari sistem client server.
- Spesifikasi Smartphone yang direkomendasikan adalah sistem operasi
android versi 5.0 (Lollipop).
b. Interface Design, menggunakan alat bantu Unity, dalam bentuk:
- Mekanisme User
- Mekanisme Navigasi
- Mekanisme Input
- Mekanisme Output
c. Program Design, menggunakan alat bantu Unity, dalam bentuk:
- Class
- Attributes
- Method
- Event
3.3.3 Kontruksi Sistem
Pada tahap ini menerjemahkan hasil pada tahap analisis dan desain kedalam
kode-kode program computer kemudian membangun sistemnya. Alat bantu yang
digunakan pada tahap ini adalah Visual Studio sebagai text editor, dengan Bahasa

Pemograman php dan alat bantu database yang digunakan yaitu MySQL.



3.3.4 Pengujian Sistem
a. White Box Testing
Software yang telah direkayasa kemudian diuji dengan metode White Box
Testing pada kode program proses penerapan metodenya/modelnya. Kode
program tersebut dibuatkan flowchart programnya, kemudian dipetakan kedalam
bentuk flowgraph (bagan alir kontrol) yang tersusun dari beberapafir node dan
edge. Berdasarkan flowgraph, ditentukan jumlah Region dan Cyclomatic
Complexity (CC). Apabila independent path = V(G) = (CC) = Region, di mana
setiap path hanya dieksekusi sekali dan sudah benar, maka sistem dinyatakan
efisien dari segi kelayakan logika pemrograman [19].
b. Black Box Testing
Selanjutnya software diuji pula dengan metode Black Box Testing yang fokus
pada keperluan fungsional dari software dan berusaha untuk menemukan
kesalahan dalam beberapa kategori, diantaranya: (1) Fungsi-fugsi yang salah atau
hilang; (2) Kesalahan interface; (3) Kesalahan dalam struktur data atau akses
basis data eksternal; (4) Kesalahan performa; (5) Kesalahan inisialisasi dan
terminasi. Jika sudah tidak ada kesalahan-kesalahan tersebut, maka sistem

dinyatakan efisien dari segi kesalahan komponen-komponen sistem [19].



BAB IV
HASIL PENELITIAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan metode
Observasi Data primer yang dikumpulan berupa jenis-jenis dan betuk Organ dalam

tubuh manusia.

Tabel 4.1 Jenis-jenis Organ Dalam Tubuh

No Nama-nama Organ Tubuh Ganbar
Dalam

1. | Ginjal

2. | Jantung

3. Paru-Paru

4. | Otak




5. Hati

6. Sistem Pencernaan

Selain pengumpulan jenis-jenis dan bentuk Organ dalam tubuh manusia,
peneliti juga mengumpulkan data yang diperlukan untuk tampilan aplikasi berupa icon
untuk tampilan aplikasi, organ dalam tubuh manusia yang berbentuk 3d, dan bidang
2D sebagai marker. Pada bagian pendukung backsound menggunakan pengisi suara .
Penyusunan informasi yang dilakukan dalam penelitian ini akan digunakan untuk
penyusunan desain produk yang akan dibuat yaitu apliasi pengenalan organ dalam

tubuh manusia berbasis android
4.2 Hasil Pengembangan Sistem
4.2.1 Desain Produk

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, peneliti membuat desain awal
untuk pembuatan aplikasi pengenalan Organ Dalam Tubuh Manusia. Desain produk
yang dilakukan untuk membuat tampilan aplikasi yaitu dilakukan menggunakan
storyboard. Storyboard berfungsi menampilkan gambaran dan kerangka susunan tiap
tampilan menu untuk menentukan tampilan layar dan tata letak tombol. Storyboard

yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut:



4.2.1.1. Rancangan Tampilan Splash Screen

Pada tampilan ini berisi gambar splash screen beberapa detik sebelum

masuk ke menu utama

Unity

Gambar 4.1: Rancangan Tampilan Splash Screen

4.2.1.2. Rancangan Tampilan Menu Utama

AUGMENTED REALITY
ORGAN-ORGAN TUBUH

Gambar 4.2: Rancangan Tampilan Menu Utama



Tampilan menu utama merupakan tampilan yang berisi menu-menu

pada aplikasi, nomor 1 yaitu menu Scan Qr yang berfungsi untuk membuka kamera
yang dapat di gunakan untuk memindai marker agar dapat menapilkan objek AR,
nomor 2 yaitu menu Informasi berfungsi untuk menampilkan informasi tentang cara
memainkan aplikasi, nomor 3 yaitu menu credit yang berisi informasi tentang

pengembang, nomor 4 yaitu menu keluar dari game.

4.2.1.3 Rancangan Tampilan Scan Qr

—

AREA KAMERA

Gambar 4.3: Rancangan Tampilan Scan Qr

Tampilan scan qr merupakan tampilan untuk memindai marker agar dapat

menampilakan objek AR

4.2.1.4 Rancangan Tampilan Inforamsi

PETUNJUK @

Gambar 4.4: Rancangan Tampilan informasi



Tampilan informasi merupakan tampilan untuk menjukan cara

menggunakan aplikasi

4.2.1.5 Rancangan Tampilan Info Pengembang

SIS

Gambar 4.5: Rancangan Tampilan Info Pengembang

Tampilan informasi merupakan tampilan yang berisi informasi tentang

pengembang aplikasi
4.3 Spesifikasi
4.4.1 Perangkat Keras Untuk Menjalankan Aplikasi

Aplikasi pengenalan organ dalam tubuh manusia berbasis android ini dapat

dijalankan pada hp android dengan spesifikasi hardware sebagai berikut:
e Minimum OS Android 6,0 (Marshmallow)
e Ram 2 Gb

e Storage 101MB

4.5.5 Pengujian BlackBox

Pengujian blackbox merupakan pengujian yang dilakukan dengan mengamati

hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak



Tabel 4.2 Hasil Pengujian BlackBox

Nama Tujuan Skenario | Hasilyang | ket
Pengujian Diharapkan
Menjalankan Mengetahui Mencoba Aplikasi dapat | OK
aplikasi . berjalan
aplikasi dapat membuka dengan baik,
berjalan tanpa eror | aplikasi menampilkan
splash screen
dan menuju
menu utama
Membuka menu | Untuk membuka | Mencoba Aplikasi dapat | OK
scan Qr kamera pemindai | memindai menampilkan
P objek
marker Augmented
Reality
Membuka menu | Untuk membuka | Mencoba User dapat OK
informasi S . menampilkan
tampilan infomasi | membuka . )
informasi
cara penggunaan | menu tentang cara
aplikasi informasi me_nggl_makn
aplikasi
Membuka menu | Untuk membuka | Membuka | Menmpilkan | OK
credit . .. | informasi
tampilan tentang menu credit
tentang
pengembang pengembang
Membuka menu | Untuk kembali ke | Menekan User dapat
kembali . . kembali ke
tampilan main tombol . .
tampilan main
menu kembali menu
Membuka menu | Untuk keluar dari | Menekan Aplikasi dapat | OK
keluar — tertutup
aplikasi tombol q
engan
keluar sempurna

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada system, terlihat bahwa
semua pengujian black box yang diperoleh sudah dites satu kali. Berdasarkan
ketentuan tersebut dari segi kelayakan aplikasi, maka aplikasi ini sudah memenubhi

syarat.



BAB V

PEMBAHASAN
5.1 Implementasi Sistem

Dalam implementasi sistem pembuatan aplikasi augmented reality sebagai
media pengenalan Organ dalam tubuuh manusia berbasis android ini memerlukan
beberapa perangkat yang digunakan untuk membantu penyelesaian aplikasi ini.
Perangkat tersebut meliputi:

Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat

Hardware software
AMD Dual Core Sistem Operasi Windows 10 64 bit
RAM 6 GB unity
SSD 256 GB Visual studio code

5.2 Implementasi Antarmuka

Dalam mengimplementasikan aplikasi ini, dibutuhkan tampilan scene langkah-
langkah menangani setiap proses sehingga mempermudah dalam pembuatan aplikasi
ini. Setiap langkah memiliki fungsi tersendiri. Berikut ini antarmuka game edukasi

membersihkan sampah yang telah dibuat.



5.2.1 Tampilan Menu Utama

E? AUGMENTED REALITY

ORGAN-ORGAN TUBUH

Petunjuk

Info Pengembang

Gambar 5.1 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama berisi menu-menu yang ada dalam aplikasi ini yaitu

Scan Qr, informasi, credit dan keluar

5.2.3 Tampilan Menu Scane Qr

Gambar 5.2 Tampilan Ginjal



Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari sebuah ginjal. Ginjal
merupakan salah satu organ dalam tuubuh manusia yang berfungsi menyaring hasil
metabolisme tubuh yang berada dalam darah, dan akan membuang hasil metabolisme
yang tidak diperlukan tubuh melalui proses pembentukan urine.

Gambar 5.3 Tampilan Jantung

Ini adalah tampilan depan,sampimg,dan tampilan belakang dari sebuah jantung.
Jantung juga merupakan salah satu organ dalam tubuh manusia yang berfungsi untuk
memompa darah ke seluruh tubuh dan menampungnya kembali setelah organ paru-
paru membersihkan darah tersebut.

Gambar 5.4 Tampilan Paru-Paru

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari sebuah paru-paru.
Paru-paru juga merupakan organ dalam tubuh manusia yang berfungsi untuk menukar
oksigen dari udara dengan karbon dioksida dari darah.



Gambar 5.5 Tampilan Otak

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari sebuah otak. Otak
juga merupakan organ dalam tubuh manusia. Otak juga memiliki beberapa bagian
diantara nya: Otak besar, Otak kecil, Batang otak, Diensefalon, Dan Ganglia basal.

Gambar 5.6 Tampilan Hati

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari sebuah hati. Hati
juga merupakan organ dalam tubuh manusia yang berfungsi untuk menyimpan energi
untuk tubuh dalam bentuk glikogen dan mengubahnya menjadi glukosa ketika
glukosa darah rendah.



Gambar 5.7 Tampilan Sistem Pencernaan

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari sebuah hati. Hati
juga merupakan organ dalam tubuh manusia yang berfungsi untuk membantu
mengolah makanan yang masuk ke tubuh. Sistem ini dibantu oleh organ-orgaseperti
mulut, lambung, hingga usus. Dengan adanya sistem ini,tubuh bisa menyerap nutrisi
dari makanan yang masuk ke tubuh.



BAB VI

PENUTUP

5.3 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan, implementasi dan hasil pengujian yang telah
dilakukan pada bab-bab sebelumnya maka dapat di ambil kesimpulan bahwa tujuan
penelitian ini telah tercapai yaitu:

1. Teknik Marker Based Augmented Reality berhasil di aplikasi kan untuk
membuat aplikasi visualisasi organ dalam tubuh manusia pada perangkat
smartphone platform android. Teknik Marker Based AR berhasil
diimplementasikan untuk menampilkan organ-organ dalam tubuh manusia
sesuai dengan marker.

5.4 Saran

Ada beberapa saran yang penulis berikan untuk pengembangan aplikasi ini
selanjutnya, yaitu:

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dengan memperbanyak dan
meningkatkan kualitas objek 3 dimensi yang akan di tampilkan, dan
diharapkan memiliki ukuran serta detail yang sama dengan objek aslinya.

2. Menambahkan fitur suara pada penjelasan tentang visualisasi organ dalam
tubuh manusia, agar lebih mempermudah pengguna untuk memahami fungsi-
fungsi tentang organ-organ dalam tubuh manusia.
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