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ABSTRAK

Salah satu media pembelajaran dengan menggunakan teknologi terbaru vyaitu
Augmented Reality (AR). Penggunaan AR dinilai lebih interaktif dan dapat
merangsang daya imajinasi anak sehingga dapat lebih menarik minat anak untuk
belajar. Tujuan penulisan ini untuk membuat aplikasi pembelajaran buah-buahan
dengan Augmented Reality sebagai media pengenalan tentang buah-buahan dan
vitamin yang menarik serta terdapat kuis. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan
software SketchUP, Unity 3D, dan Vuforia SDK. Pada aplikasi ini menggunakan fitur
AR (Augmented Reality) untuk menampilkan objek 3D buah beserta penjelasan dalam
bentuk teks dan suara, fitur kuis yang berisikan 10 soal. Terdapat menu vitamin yang
berisi penjelasan mengenai kelima manfaat vitamin dan menu panduan aplikasi.
Aplikasi telah di uji coba pada ketiga smartphone yaitu Oppo F1s, Samsung Galaxy J7
dan Samsung Galaxy J6. Hasil uji coba ketiga smartphone dapat disimpulkan bahwa
scanning marker pada AR (Augmented Reality), Kuis, Vitamin, dan Panduan berfungsi
dengan baik. User interface pada smartphone Oppo F1s dan Samsung Galaxy J7
terlihat rapih dan jelas, namun pada smartphone Samsung Galaxy J6 yang memiliki
ukuran resolusi layar 1480 x 720 pixels, user interface pada halaman menu utama
terlihat lebih kecil.

Kata kunci: Augmented Reality, E-Learning, smartphone, aplikasi pembelajaran

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan
kebutuhan yag sangat penting bagi
manusia yang dilakukan dalam proses
belajar. Belajar merupakan suatu proses
dimana manusia mengubah perilaku
yang disebabkan dengan adanya
pengalaman.  Proses  pembelajaran
dimulai  dari anak-anak, dimana
memiliki Kkarakteristik yang berbeda
dengan perilaku orang dewasa. Menurut
Masitoh, dkk (2009, dikutip dari
Kholid, 2020) karakteristik cara belajar
anak merupakan fenomena yang harus
dipahami dan dijadikan acuan dalam
merencanakan  dan  melaksanakan
pembelajaran untuk anak usia dini.
Karakteristik cara belajar anak sebagai
berikut:
1. Anak belajar melaui bermain,
2. Anak belajar dengan cara

membangun pengetahuannya,
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3. Anak belajar secara alamiah,

4. Anak belajar paling baik jika apa
yang dipelajari mempertimbangkan
keseluruhan aspek pengembangan,
bermakna, menarik, dan fungsional.

Menurut penelitian sebelumnya

menurut Kholid, dkk (2020), butir ke-4

menunjukkan bahwa pembelajaran bagi
anak harus menarik. Pembelajaran akan
lebih efektif dan
menarik apabila menggunakan metode
yang interaktif atau berbasis interaksi.
Kreativitas mengelola proses
pembelajaran diperlukan agar mampu
menyajikan pembelajaran yang
menyenangkan. Saat ini banyak metode
atau teknologi yang digunakan untuk
menarik minat anak-anak untuk aktif
dalam proses pendidikan, mulai dari
penggunaan buku bergambar maupun
video interaktif. Namun metode-metode
tersebut saat ini dinilai sudah terlalu
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umum dan bukan merupakan teknologi
yang paling baru. Karena
perkembangan teknologi multimedia
semakin berkembang, ragam metode
dan media pembelajaran juga semakin
banyak. Salah satu media pembelajaran
dengan menggunakan teknologi terbaru
yaitu  Augmented Reality (AR).
Penggunaan AR dinilai lebih interaktif
dan dapat merangsang daya imajinasi
anak sehingga dapat lebih menarik
minat anak untuk belajar.

Buah-buahan merupakan salah
satu makanan pokok yang mengandung
banyak vitamin, serat, serta gizi yang
baik  untuk  perkembangan  dan
kesehatan tubuh manusia. Selain itu
buah-buahan juga memiliki banyak
ragam dengan banyaknya jenis vitamin
dan kandungan gizi yang berbeda-beda
di setiap jenis, seperti vitamin A,
vitamin B, vitamin C, vitamin E, dan
vitamin K.

Dibalik banyaknya kandungan
dan manfaat tentang buah-buahan,
masih banyak anak-anak yang kurang
mengenal kandungan gizi dan vitamin
yang terkandung dalam buah-buahan.
Oleh karena itu perlu dilakukan
pengenalan  menampilkan  edukasi
tentang buah-buahan secara 3D
sehingga menambah ketertarikan anak-
anak untuk mengenal dan
mengkonsumsi  buah-buahan. Tujuan
dari penelitian ini adalah membuat E-
Learning Vitamin Pada Buah dengan
Augmented Reality sebagai media
pengenalan buah-buahan yang menarik
bagi anak-anak agar mengetahui
vitamin dan manfaat yang terdapat pada
buah-buahan. Aplikasi ini juga terdapat
kuis sebagai media review dari e-
learning buah-buahan.

METODE PENELITIAN
Pengumpulan data yang
dilakukan dalam penelitian ini dengan
mengumpulkan materi-materi terkait
masalah yang diteliti dengan membaca
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buku-buku, jurnal-jurnal, dan referensi
materi dari internet.

Metode yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi ini menggunakan
metode SDLC (System Develpoment
Life Cycle) vyang terdiri  dari
perencanaan, analisa, perancangan,
implementasi dan pemeliharaan.
Kemudian untuk merepresentasikan
alur proses dari rangkaian langkah
pembuatan aplikasi ini ke dalam alat
perangkat bantu menggunakan UML
dan  struktur  navigasi. Untuk
selanjutnya  dilakukan  rancangan
tampilan aplikasi, rancangan pembuatan
marker, instalasi  aplikasi  pada
smartphone serta uji coba aplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Gambaran Umum Website
E-Learning Vitamin Pada Buah
dengan Augmented Reality
menggunakan software Unity 3D,
Vuforia SDK, bahasa pemrograman C#,
serta software SketchUP. Aplikasi ini
membutuhkan sebuah marker untuk
dapat menampilkan objek 3D buah-
buahan disertai dengan keterangan pada
setiap objek dalam bentuk teks dan
dapat didengarkan dalam bentuk suara.
Pada  fitur augmented reality
menjelaskan ~ macam-macam  buah
beserta kandungan vitamin yang
dimiliki dari setiap buah. Terdapat fitur
pembelajaran 12 buah  mengenai
manfaat dari beberapa vitamin yang
dikutip dari Fitriana (2021) vyaitu
vitamin A, vitamin B, vitamin C,
vitamin E, dan vitamin K beserta buah
yang mengandung vitamin tersebut.
Aplikasi ini juga menyediakan fitur
kuis sebagai media kuis interaktif dari
pembelajaran  buah-buahan, dimana
model Kkuis tersebut memiliki 10 soal
kuis, diakhir kuis pengguna
mendapatkan skor kuis dan dapat
melihat review dari jawaban yang benar
dari setiap soal. Menurut Wibawanto
(2017), kuis merupakan salah satu
bentuk evaluasi tolak ukur untuk
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menguji  keefektifan ~ penyampaian
materi dari multimedia pembelajaran
interaktif.

Proses pembuatan aplikasi ini
dibagi menjadi beberapa tahap yaitu
tahap analisa, tahap perancangan,
pembuatan marker dan uji coba
aplikasi. Perancangan merupakan tahap
persiapan sebelum pembuatan aplikasi,
dilanjutkan dengan pembuatan marker,
setelah aplikasi dibuat dilanjutkan
dengan instalasi  aplikasi  pada
smartphone untuk dilakukan uji coba
aplikasi.

Rancangan Struktur Navigasi

Proses pembuatan aplikasi ini
menggunakan struktur navigasi yang
dapat mempermudah pengguna dalam
menelusuri  setiap  halaman pada
aplikasi. Menurut Petrus (2014) struktur
navigasi merupakan struktur atau alur
dari suatu program yang merupakan
rancangan hubungan (rantai kerja) dari
beberapa area yang berbeda dan dapat
membantu mengorganisasikan seluruh
elemen pembuatan aplikasi. Struktur
navigasi aplikasi yang digunakan yaitu
struktur navigasi campuran, yang
merupakan gabungan dari struktur
navigasi linear dan struktur navigasi
hirarki, yang terlihat pada Gambar 1.

Pada halaman menu
menggunakan struktur navigasi hirarki,
dimana setelah masuk ke halaman
menu bisa mengakses menu Materi,
menu Kuis, menu Panduan, dan menu
Keluar. Halaman Materi menggunakan
struktur navigasi hirarki setelah masuk
bisa masuk ke halaman Vitamin, AR
dan Kembali, dari halaman Vitamin
tidak bisa langsung mengakses halaman
AR jadi harus klik Kembali ke Materi
untuk masuk ke AR. Halaman Vitamin
menggunakan struktur navigasi linier
dengan kedudukan yang sama Vaitu,
Vitamin A, Vitamin B, Vitamin C,
Vitamin E, dan Vitamin K.
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Rancangan UML

Selanjutnya membuat rancangan
UML (Unified Modelling Language)
untuk memahami gambaran aplikasi
yang akan dibangun, serta memudahkan
dalam melakukan penelusuran kode
program. Menurut Azis (2005), UML
adalah sekumpulan simbol dan diagram
untuk memodelkan software. Untuk
pengertian rancangan UML menurut
Pratama (2019) untuk memudahkan
para system developer untuk berdiskusi
dengan bahasa pemodelan yang mudah
dipahami. Memahami gambaran
aplikasi yang akan dibangun, serta
memudahkan dalam melakukan
penelusuran kode program. Diagram
UML yang digunakan untuk
perancangan aplikasi ini yaitu use case
diagram dan activity diagram.

Use Case diagram
menggambarkan interaksi yang
dilakukan oleh pengguna dan aplikasi
terlihat pada Gambar 2.

Berdasarkan use case diagram,
pengguna dapat melakukan beberapa
tindakan terhadap sistem aplikasi,
seperti pengguna dapat mengarahkan
kamera smartphone pada marker,
melihat objek 3D dari buah, melihat
dan mendengarkan penjelasan objek
3D, melihat penjelasan vitamin,
mengerjakan kuis, mengunduh dan
mencetak marker, melihat panduan fitur
augmented reality dan Kuis.

Activity diagram merupakan
diagram yang menggambarkan
aktivitas yang dapat dilakukan
pengguna didalam sistem aplikasi.
Activity diagram aplikasi terdiri dari
Activity Diagram  Mengoperasikan
Augmented Reality, Activity Diagram
Melihat Penjelasan Manfaat Vitamin,
Activity Diagram Mengerjakan Kuis,
serta  Activity Diagram  melihat
Panduan. Activity Diagram
Mengoperasikan Augmented Reality,
terlihat pada Gambar 3.
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Activity diagram menjelaskan
bahwa pengguna memilih menu materi
setelah masuk aplikasi, kemudian
memilih  menu AR untuk masuk
kedalam halaman AR. Pada fitur
augmented reality mengarahkan kamera
smartphone pada marker, apabila
marker sudah terdeteksi dapat melihat
objek 3D beserta penjelasan dalam
bentuk teks dan dapat memilih tombol
suara untuk mendengarkan penjelasan
dalam bentuk suara. Activity Diagram
Pengguna Melihat Penjelasan Manfaat
Vitamin, terlihat pada Gambar 4.

Gambar 4 menjelaskan fitur
untuk melakukan aktifitas melihat
penjelasan manfaat dari vitamin dengan
memilih menu materi pada saat masuk
aplikasi, selanjutnya memilih menu
vitamin dan sistem akan menampilkan
tombol pilihan vitamin yang dapat
dipilih untuk melihat penjelasan dari
manfaat vitamin.

Activity Diagram Mengerjakan
Kuis, dapat dilihat pada Gambar 5.
Gambar 5 merupakan activity diagram
yang menjelaskan dapat mengerjakan
soal kuis yang ditampilkan, lalu setelah
semua soal kuis sudah dijawab maka
sistem akan memunculkan skor akhir
kuis serta tombol yang dapat dipilih
untuk menampilkan jawaban yang
benar dari soal kuis. Activity Diagram
melihat Panduan, terlihat pada Gambar
6.

Gambar 6 menjelaskan panduan
aplikasi dengan dengan cara memilih
menu panduan, kemudian sistem akan
menampilkan panduan fitur augmented
reality dan kuis.

Rancangan Aplikasi

Rancangan aplikasi bertujuan
untuk mempermudah pembuatan user
interface sehingga tampilan akan lebih
terstruktur dan pengguna mudah
berinteraksi dengan aplikasi E-Learning
Vitamin pada Buah dengan Augmented
Reality. Tampilan Splash Screen
merupakan halaman awal saat aplikasi
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dijalankan, seperti yang terlihat pada
Gambar 7.

Rancangan  Splash  Screen
terdapat rancangan nama aplikasi dan
gambar background (image
background).

Setelah  tampilan  Splash  Screen,
dilanjutkan dengan tampilan Menu
yang terdapat beberapa menu pada
aplikasi yaitu menu Materi, Kuis,
Panduan, dan Keluar. Rancangan
tampilan menu terlihat pada Gambar 8.

Rancangan  Menu  terdapat

rancangan judul dari nama aplikasi,
terdapat beberapa menu yang dapat
dipilih untuk menuju ke halaman
selanjutnya, dan terdapat gambar
background (image background).
Menu Materi merupakan menu utama
dari aplikasi, dimana terdapat menu
Vitamin berisi penjelasan mengenai
manfaat vitamin dari buah-buahan dan
penerapan aplikasi dengan AR, seperti
yang terlihat pada Gambar 9.

Rancangan Materi menampilkan
menu Vitamin dan menu AR untuk
penerapan aplikasi dalam melakukan
scanning Marker menggunakan kamera
dan menampilkan bentuk 3D dari buah-
buahan yang terdeteksi oleh kamera.

Tampilan menu Vitamin
terdapat penjelasan dari vitamin dan
buah yang terkandung dari kelima
vitamin yaitu Vitamin A, Vitamin B,
Vitamin C, Vitamin , dan Vitamin K.
Rancangan tampilan vitamin terlihat
pada Gambar 10.

Pada rancangan menu AR
terdapat tampilan objek 3D saat marker
terdeteksi, seperti yang terlihat pada
Gambar 11.

Pada tampilan AR, saat marker
terdeteksi maka akan muncul Nama
Buah, Objek 3D dari gambar buah yang
di scan, Penjelasan Buah yang
ditampilan beserta tombol Suara yang
akan memberikan penjelasan tentang
buah melalui audio atau suara.

Pada rancangan Menu diawal,
pilihan menu berikutnya terdapat menu
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Kuis sebagai salah satu media review
dari proses pembelajaran tentang buah-
buahan. Tampilan halaman kuis terlihat
pada Gambar 12.

Pada menu Kuis terdapat Soal
Kuis sebanyak 10 soal dengan empat
pilihan jawaban A, B, C, dan D.
Terdapat Tanda Benar atau Salah saat
pengguna menjawab soal, dan Skor
Kuis akan didapatkan dan skor
bertambah jika menjawab dengan
benar. Setelah selesai menjawab 10
soal, maka akan muncul tampilan yang
terlihat pada Gambar 13.

Pada akhir kuis terdapat
tampilan Jumlah Skor, terdapat menu
Jawaban untuk mereview pertanyaan
serta jawaban yang benar, dan menu
Selesai untuk menuju ke halaman menu
awal.

Rancangan menu Jawaban berisi
uraian dari 10 pertanyaan dan jawaban
yang benar, terdapat juga Tombol
Tutup untuk menutup tampilan panel
jawaban seperti yang terlihat pada
Gambar 14.

Rancangan Menu terakhir yaitu
menu Panduan yang terdapat Isi Isi
Panduan Augmented Reality dan Isi
Panduan Kuis. Terdapat juga tombol
Kembali untuk menuju ke Menu awal.
Rancangan panduan terlihat pada
Gambar 15.

Pada tampilan Panduan berisi
informasi cara penggunaan aplikasi (Isi
Panduan Augmented Reality) dan
terdapat informasi panduan kuis dari
total kuis, cara menjawab kuis serta
hasil dari tampilan setelah selesai
menjawab kuis (Isi Panduan Kuis).

Pembuatan Marker

Salah satu metode untuk
menampilkan  bangun ruang pada
penulisan ini  menggunakan marker
based yang cocok digunakan pada
pemasaran produk berbentuk fisik.
Seperti yang dikutip pada jurnal dari
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Apriyani (2016) metode marker sebagai
penanda khusus yang memiliki pola
khusus  sehingga  saat  kamera
mendeteksi Marker, objek tiga dimensi
dapat ditampilkan.

Untuk pembuatan marker, harus
mengupload marker yang sudah dibuat
kedalam Vuforia SDK agar marker
tersebut dapat dikenali oleh aplikasi dan
dapat menampilkan objek buah-buahan
dalam bentuk 3D. Berikut adalah
langkah-langkah yang dilakukan untuk
proses pembuatan marker dengan
Vuforia SDK :

1. Buka situs website
http://developer.vuforia.com lalu
buat akun dengan melakukan
registrasi. Apabila sudah memiliki
akun, login untuk dapat mengakses
Vuforia.

2. Setelah masuk dalam Vuforia, pilih
menu Develop kemudian pada
bagian License Manager pilih Get
Development Key. Lalu masukkan
nama lisensi dan ceklis kotak syarat
dan ketentuan dari Vuforia, pilih
confirm untuk mendapatkan License
Key seperti yang terlihat Gambar 16.

3. Pilih menu Target Manager lalu
pilih Add Database. Masukkan nama
database dan pilih device pada
bagian type, setelah itu pilih create
seperti yang terlihat pada Gambar
17.

4. Setelah database dibuat, masuk
kedalam database tersebut lalu
masukkan gambar marker yang telah
disiapkan dengan cara pilih Add
Target. Lalu akan muncul sebuah
form untuk mengunggah marker
yang telah dibuat seperti yang ada
pada Gambar 18.

5. Setelah melakukan proses Add
Target maka sistem dari Vuforia
akan menilai kualitas dari gambar
marker yang telah di upload.
Semakin banyak bintang yang
didapat dari sebuah marker maka
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akan semakin baik juga tingkat
deteksi marker tersebut ketika dalam
proses scan. Apabila sebaliknya
suatu marker mendapat penilaian
bintang yang rendah dari Vuforia
maka tingkat deteksi sebuah marker
akan semakin sulit dalam proses
scan.

6. Lakukan proses Add Target pada
Vuforia sebanyak jumlah marker
yang disiapkan seperti yang terlihat
pada Gambar 19.

7. Apabila semua marker sudah
dimasukkan, maka langkah
selanjutnya adalah download semua
marker dengan cara pilih Download
Database (All). Pilih Unity Editor
pada kotak dialog yang muncul lalu
pilih Download dan tunggu hingga
proses download selesai, seperti
yang terlihat pada Gambar 20.

8. Import package file database
kedalam Unity dengan cara buka file
database yang telah di download,
pastikan semua package sudah di
ceklis lalu pilih import seperti yang
terlihat pada Gambar 21.

1. Langkah Instal Aplikasi Pada
SmartPhone

Dalam melakukan uji coba

aplikasi pada smartphone, maka perlu

melakukan instal aplikasi terlebih

dahulu. Langkah-langkah instal aplikasi
pada smartphone :

1. Siapkan folder tempat penyimpanan
aplikasi yang telah dibuat.

2. Masukkan kedalam smartphone dan
pilih lokasi tempat penyimpanan file
Knowing Fruit With AR.apk pada
smartphone seperti pada Gambar 22.

3. Pilih Knowing Fruit With AR.apk
pada smartphone, lalu klik Instal dan
tunggu sampai proses loading instal
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selesai, seperti yang terlihat pada
Gambar 23.

4. Setelah  proses install  pada
smartphone selesai dan berhasil
maka akan terlihat tampilan seperti
pada Gambar 24.

Uji Coba Aplikasi
Pada tahap ini dilakukan uji coba
aplikasi pada ketiga smartphone dengan
sistem operasi Android. Pengertian
sistem operasi Android menurut Putra
(2019) adalah aplikasi yang mengatur
seluruh sumber daya dalam perangkat
elektronik, mulai dari manajemen
memori, aplikasi, antarmuka tampilan
dan sebagainya, yang digunakan pada
perangkat elektronik berbasis layar
sentuh, seperti smartphone ataupun
tablet. Pengujian dilakukan untuk
mengetahui apakah aplikasi berjalan
lancar atau tidak, dan untuk mengetahui
perbedaan tampilan pada beberapa
smartphone dengan resolusi layar yang
berbeda. Hasil pengujian ketiga
smartphone Android terlihat pada Tabel
1.
Berdasarkan hasil uji coba pada
ketiga smartphone, terlihat aplikasi E-
Learning  Vitamin  Pada  Buah
Menggunakan  Augmented  Reality
berjalan dengan baik. Scanning marker
pada AR (Augmented Reality), Kuis,
Vitamin, dan Panduan berfungsi dengan
baik pada ketiga smartphone. User
interface pada smartphone Oppo F1s
dan Samsung Galaxy J7 terlihat rapih
dan jelas, namun pada smartphone
Samsung Galaxy J6 yang memiliki
ukuran resolusi layar 1480 x 720 pixels,
user interface pada halaman menu
utama terlihat lebih kecil dibanding dua
smartphone lainnya.
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Gambar 1 Struktur Navigasi

Sistem Aplikasi

ngarahkan Kamera s.uurrmwur")
Pada Marker

- o

—1 " Mendengarkan Suara Penjelasan )
. Objek 3D Buah

Pengguna "4 Mclinat Penjelasan Vitamin )

\< Mengunduh dan Mencetak )
Marvker Aplikasi P

e )

Gambar 2 Use Case Diagram
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Gambar 3 Activity Diagram Mengoperasikan Augmented Reality
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Gambar 4 Activity Diagram Melihat Penjelasan Manfaat Vitamin
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Gambar 5 Activity Diagram Mengerjakan Kuis

Pengguna Sistem Google Drive

Mermilih Menu 1 [l\[en?!m])illmn Panduan
milil itur A
Panduan l Reality & Kuis

Melihat Panduan Fitur
Augmented Reality dan
Enis

MAMembulka File
Marker Untulk di
Download dan Cetak

Memilih Tombol
Download

Mengarahkan Link
ke Google Drive

Mendowload dan

File
Marker

Gambar 6 Activity Diagram Melihat Panduan
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Gambar 7 Rancangan Splash Screen
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Gambar 8 Rancangan Menu
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Gambar 9 Rancangan Materi
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Gambar 10 Rancangan Vitamin
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| sawasans | | sawaeano |
J

Gambar 12 Rancangan Kuis
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JUMLAH SKOR

seLesal | [ sawasan |

. J
Gambar 13 Rancangan Akhir Kuis

PANEL SOAL & JAWABAN

TOMBOL TUTUP

IMAGE BACKGROUND

. J
Gambar 14 Rancangan Jawaban

JUDUL PANDUAN

IS1 PANDUAN IS1 PANDUAN KUIS
AUGMENTED REALITY

IMAGE BACKGROUND

°
. J
Gambar 15 Rancangan Panduan

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Add a free Development License Key

(o oo |
Gambar 16 Mendapatkan License Key Vuforia

Create Database

Database Name
AR_FRUIT

Gambar 17 Membuat Database pada Vuforia
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Add Target

Type:

Single Image Cuboid Cylinder 3D Object

File:
Browse
Jpg or .png (max file 2mbd
Width:
7

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default unit
scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:
Strawberry

Name must be unique to a database. When a target is detected in your application, this
will be reported in the API

Cancel Add

Gambar 18 Memasukkan Marker Target pada Vuforia

Target Name Type Rating Status v Date Modified
® | Pepaya Single Image Active Jul 1§, 2079 12:58
:(h Alpukat Single Image Active Jul 16, 2019 12:58
E Apel Single Image Active Jul 16, 2019 12:57
§| Lemon Single Image Active Jul 09, 2019 10:48
L Nanas Single Image Active Jul 09, 2018 10:42
? Semangka Single Image Active Jul 09, 2019 10:41
J Melon Single Image Active Jul 09, 2019 10:40
% | Mangga Single Image Active Jul 08, 2019 10:40
. Anggur Single Image Active Jul 09, 2019 09:59
# | Strawberry Single Image Active Jul 08, 2019 09:50
‘:9 Kiwi Single Image Active Jul 09, 2019 09:41
'_A: Jeruk Single Image Active Jul 09, 2019 09:33

Gambar 19 Daftar Marker Target pada Vuforia

Download Database

12 of 12 active targets will be downloaded
Name:
AR_FRUIT

Select a development platform:
Android Studio, Xcode or Visual Studic

® Unity Editor

Cancel Download

Gambar 20 Download Database pada Vuforia
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Import Unity Package n

AR_FRUIT

o
a
E
0
0
E1
£
-
0

an_](one | (Cancel (1mpart
Gambar 21 Import Package Database Kedalam Software Unity 3D

Anda ingin g p: ke yang
ada ini? Data Anda yang ada akan hilang. Tindakan ini
tidak memerlukan akses khusus apa pun.

BATAL  INSTAL

= <

masukkan File .apk

axi=RLIe g

Gambar 22 Me

¥

Memasang...

Gambar 23 Proses Loading Instal File.apk

UG JURNAL VOL.15 Edisi 05 Mei 2021

53



s

8 % =R GIS 7% 01551

&  KNOWING FRUITS WITH AR

Apl terpasang

aaaaa

Gambar 24. Aplikasi apk Berhasil Terinstal

Tabel 1

Hasil Pengujian Beberapa Smartphone Android

Smartphone

Android Spesifikasi

Hasil

Samsung
Galaxy J7

Exynos 7870 Octa (Octa-
core, 1.6GHz, Cortex-
A53), Android 8.0
(Oreo), 5,5 Inch (1280 x
720 Pixels), RAM 2GB,
16GB/ 256GB.

User Interface semua halaman
terlihat rapih dan jelas.
Scanning marker pada augmented
reality, kuis, vitamin, dan panduan
berfungsi dengan baik.

Samsung
Galaxy J6

Exynos 7870 Octa (Octa-
core, 1.6GHz, Cortex-
A53), Android 8.0
(Oreo), 5,6 Inch (1480 x
720 Pixels), RAM 3GB,
32GB/ 256GB,

User Interface terlihat lebih kecil
pada halaman menu utama.
Scanning marker pada augmented
reality, kuis, vitamin, dan panduan
berfungsi dengan baik.

Mediatek
(Octa-core, 1.5GHz,
Cortex-A53),  Android
5.1 (Lollipop), 5.5 Inch
(1280x720 Pixel), RAM
3G, 64GB/ 256GB.

Oppo F1s MT6755

User Interface semua halaman
terlihat rapih dan jelas.
Scanning marker pada augmented
reality, kuis, vitamin, dan panduan
berfungsi dengan baik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dapat disimpulkan bahwa E-
Learning  Vitamin  Pada  Buah
Menggunakan Augmented Reality telah
selesai dibuat dan berjalan dengan baik.
Aplikasi ini dapat digunakan untuk
anak-anak sebagai salah satu media
pengenalan buah-buahan dan macam-

54

macam vitamin, serta manfaat yang
terdapat pada buah-buahan dengan
menggunakan AR (Augmented Reality).
Pada aplikasi terdapat juga Kuis
sebagai salah satu media review dari
proses pembelajaran tentang buah-
buahan. Pada hasil uji coba ketiga
smartphone dapat disimpulkan bahwa
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scanning marker pada AR (Augmented
Reality), Kuis, Vitamin, dan Panduan
berfungsi dengan baik. User interface
pada smartphone Oppo Fls dan
Samsung Galaxy J7 terlihat rapih dan
jelas, namun pada smartphone Samsung
Galaxy J6 yang memiliki ukuran
resolusi layar 1480 x 720 pixels, user
interface pada halaman menu utama
terlihat lebih kecil.

Saran yang dapat diberikan pada
website E-Learning Vitamin Pada Buah
Menggunakan Augmented Reality yaitu
diperlukan penyempurnaan pada isi
aplikasi seperti, penambahan konten
buah dan vitamin pada aplikasi agar
dapat diperbanyak serta pada fitur kuis
ditambahkan keterangan jawaban yang
benar apabila pengguna menjawab
salah pada setiap soal kuis yang
dikerjakan.
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