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Abstrak. Pendidikan pada anak merupakan sangat penting, maka aspek yang harus diperhatikan adalah
dengan   menggunakan   metode   media   pembelajaran.   Salah  satu   nya   dengan  pemahaman   mengenai
pembelajaran   klasifikasi   hewan   berdasarkan   jenis   makanannya,   yang   dimana   pembelajaran  tersebut
merupakan  sub tema dalam Ilmu  Pengetahuan Alam. Dalam kegiatan  belajar disekolah tentang  pemahaman
penggolongan hewan berdasarkan makananya hanya disampaikan dengan presentasi atau hanya membaca buku
pelajaran. Dengan adanya media alternatif berbeda berupa Augmented Reality,  dapat membantu dalam
mendukung proses belajar dalam memahami ilmu klasifikasi hewan burung  berdasarkan makanannya yang
dapat dilakukan diluar kegiatan belajar. Teknologi Augmented Reality digunakan dalam penelitian ini sebagai
upaya dalam pemberian materi belajar mengajar disekolah menjadi lebih inovatif dan visual kepada para
murid dalam belajar. Penelitian ini menggunakan teknologi AR yang dimana memerlukan suatu penanda atau
marker  sebagai  acuan  sistem  dalam  memunculkan  objek  3D.  Penggunaan  marker  ini  merupakan  suatu
metode yang  beranama metode Marker Based Tracking. Hasil  dari  pengujian membuktikan  bahwa jarak
pendeteksian  dipengaruhi  resolusi  dari  pixel,  warna  dan  pencahayaan  marker  yang  dapat  diterima  oleh
system.

Kata Kunci: Klasifikasi, Makanan, Marker Based Tracking

1   Pendahuluan

Perkembangan teknologi  saat ini berkembang dengan pesat dan membawa dampak yang sangat signifikan pada
teknologi pada  pada  zaman  sekarang  dan  dapat  mengatasi permasalahan  pada  kehidupan.  Hal inilah  yang
mendorong manusia membutuhkan media yang bisa menyelesaikan masalah  dengan  cepat dan  efisien. Salah
satunya dengan menggunakan media pembelajaran  untuk mengenal  hewan burung berdasarkan klasifiksi jenis
makanannya supaya anak bisa mengenal dengan cepat. Media belajar yang digunakan biasanya hanya cenderung
menggunakan buku mata pelajaran atau dengan penyampain guru. Dengan dilakukan nya metode pada penyampain
tersebut, dapat meningkatkan pemahaman pada siswa pada saat kegiatan belajar disekolah saja, namun jika diluar
lingkungan  sekolah  siswa tersebut hanya bisa memahami sendiri  hanya dengan  menggunakan  membaca buku
sehingga dapat mengurangi minat siswa dalam belajar [1].

Oleh karena itu,  dengan adanya permasalahan tersebut dibutuhkan nya alternatif dalam membantu siswa belajar
menggunakan Augmented Reality sebagai  media penyampaian  pemahaman  dalam  mengenal klasifikasi hewan
burung   berdasarkan   makananya.   Konsep   augmented   reality  pada   klasifikasi   hewan   burung   berdasarkan
makananya   ini,   supaya  dapat   menghasilkan   media  pembelajran   yang   dapat   memberikan   pembelajaran
dimanapun dan kapanpun, supaya siswa bisa mendapatkan informasi  dengan detail [2]. Penelitian ini
diimplementasikan menggunakan augmented reality dengan metode marker based tracking  pada media
pembelajaran klasifikasi  hewan  burung  berdasarkan  makananya.  Marker based  tracking  merupakan sebuah
metode dalam augmented reality, dimana fungsi marker tersebut sebagai media yang berperan dalam menampilkan
sebuah objek virtual  diatasnya, marker tersebut hanya bisa dikenalai  oleh sebuah aplikasi yang  didukung oleh
augmented reality dengan melalui kamera [3]. Marker Based Tracking. Secara default marker itu sendiri memang
menggunakan bingkai hitam dengan pola   yang  abstrak atau bisa disebut   dengan  barcode,  marker tersebut
tidak hanya hitam putih, bisa dengan berwarna. Komputer akan mengenali posisi  dan orientasi  marker dan
menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu X, Y, Z. Dengan menggunakan
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marker based tracking identifikasi pola untuk mengenal image target lebih mudah dan prosesnya yang lebih
cepat. Marker based tracking nantinya sebagai penanda untuk menampilkan objek 3D yang sudah dibuat, marker
nantinya akan dibuat menggunakan media barcode untuk membantu menampilkan objek 3D [4].

2   Metodologi

Untuk memecahkan  permasalahan  penelitian ini, terdapat beberarapa tahapan yang sudah  disusun  dalam
melakukan  penelitian.  Sehingga  dalam  melakukan  tahapan  ini  menjadi  tersusun.  Pembuatan  aplikasi  ada
beberapa tahapan yaitu terdiri dari analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, dan pengujian aplikasi
2.1  Analisis kebutuhan

Dalam tahapan analisis bertujuan untuk mencari data tentang hewan-hewan mimiliki golongan makanan herbivora,
karnivora, dan omnivora, setelah mendaptakan data hewan tersebut. Maka mencari objek 3D yang didapatkan pada
website free 3D.

2.2  Desain Sistem

Tahapan ini  dilakukan bertujuan untuk membantu memberikan gambaran pada aplikasi. Pada tahap ini  untuk
mengambarkan aplikasi tersebut menggunakan flowchart dan use case diagram.

Gambar 1. Flowchart Aplikasi.

Pada gambar 1 merupakan diagram flowchart dari  aplikasi, dimana terdapat tahapan yaitu menampilkan menu
aplikasi, kemudian scan qr, info dan tombol keluar aplikasi.
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Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi.

Pada gambar 2 merupakan alur dalam sistem yang berhubungan dengan user dan aplikasi.

2.3    Implementasi

Tahapan ini merupakan tahapan dari  hasil perancangan menjadi sebuah aplikasi yang nantinya akan digunakan
pada user. Dalam pembuatan aplikasi menggunakan unity versi  2019.2.17f1 dan menggunakan vuforia yang
didownload melalui asset stor unity [5].

2.4    Pengujian Aplikasi

Tahapan pengujian  aplikasi  ini  adalah hasil dari  pembuatan perancangan desain dan dari implementasi  yang
sudah dibuat. Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan menguji fungsionalitas dari aplikasi tersebut.

3   Hasil dan Pembahasan

Pada  penelitian  ini  akan  menguaraikan  tahapan  bagaimana  membangun  augmented  reality  menjadi  sistem
aplikasi pengenalan klasifikasi hewan burung berdasarkan makananya.

3.1   Tampilan Marker

Pembuatan  Augmented  Reality klasifikasi  hewan  burung  berdasarkan  makananya  ini  menggunakan  marker
based augmented reality sebagai penanda. Marker sebagai penanda ini nanti nya akan memunculkan objek 3D
kedalam kamera, marker yang sudah didesain menjadi barcode. akan dimasukkan kedalam image target database
yang sudah terdapat di vuforia developer. Contoh gambar marker yang sudah dibuat untuk   klasifikasi hewan
burung berdasarkan makananya dengan augmented reality dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3. Marker Augmented Reality.

3.2   Tampilan Menu Utama

Pada tahap berikut ini adalah menampilkan halaman menu utama dalam aplikasi. Menu utama ini terdiri dari 
beberapa button yaitu terdiri scan qr, info, dan exit untuk keluar dari aplikasi.

Gambar 4. Tampilan Menu Utama.

3.3   Tampilan Menu Info

Pada menu info ini menampilkan sebuah info tentang aplikasi yang sudah bibuat.

Gambar 5. Tampilan Menu Info.

3.4    Tampilan Menu Scan

Pada menu utama ini akan menampilkan objek 3D ketika kamera sudah mendeteksi barcode, dengan 3 tombol 
utama diantaranya kanivora, herbivora, dan omnivora.

535



e-ISBN 978-623-93343-0-7
Seminar Nasional Mahasiswa Ilmu Komputer dan Aplikasinya (SENAMIKA)

Jakarta-Indonesia, 28 Januari 2020

Gambar 6. Tampilan Menu Scan.

3.5   Tampilan Menu Karnivora

Tampilan menu karnivora ini adalah tampilan jika kamera mendeteksi barcode maka akan menampilkan objek
3D tersebut.

Gambar 7. Tampilan Menu Karnivora.

3.6   Tampilan Menu Herbivora

Tampilan menu herbivora ini adalah tampilan jika kamera mendeteksi barcode maka akan menampilkan objek
3D tersebut.

Gambar 8. Tampilan Menu Herbivora.

3.7   Tampilan Menu Omnivora

Tampilan menu omnivora ini adalah tampilan jika kamera mendeteksi barcode maka akan menampilkan objek
3D tersebut.
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Gambar 9. Tampilan Menu Omnivora.

3.8   Pengujian Aplikasi

Pada tahap pengujian aplikasi dilakukan dengan menguji setiap button pada menu aplikasi  untuk menampilkan
objek augmented reality apakah sudah berhasil dengan baik apa tidak. Tabel. 1 merupakan hasil dari pengujian
aplikasi untuk menampilkan setiap menu.

Tabel 1. Hasil Pengujian Aplikasi.
Hasil Uji

Button yang diuji Hasil yang
diharapkan

Kesimpulan

Tombol Scan QR Menampilkan tampilan
untuk memilih objek 3D

Berhasil

Tombol Info Menampilkan
informasi aplikasi

Berhasil

Tombol Exit Keluar dari aplikasi Berhasil

4   Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah  dilakukan, didapatkannya kesimpulan yang dapat disimpulkan bahwasanya
aplikasi Augmented Reality   Hewan Burung Berdasarkan Klasifikasi Jenis Makanannya telah berhasil dibuat,
dipergunakan dan diimplementasikan. Dengan adanya aplikasi AR ini yang berbentuk 3D, maka objek 3D yang
timbul bisa menggantikan alat peraga fisik yang tidak ada dan supaya bisa menarik minat siswa untuk belajar
dan aplikasi ini sangat efektif dalam belajar. Aplikasi perlu dikembangkan lagi dengan penambahan objek 3D
hewan burung berdasarkan makannya menjadi lebih lengkap, perlu menambahkan fitur suara dan penjelasan dari
hewan burung tersebut supaya siswa bisa kebuh mengerti dan tampilan aplikasi harus lebih responsive.
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