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Abstrak

Hewan Purbakala merupakan hewan yang hidup di masa lampau dan saat ini telah punah. Setelah
kepunahan hewan purbakala, berbagai macam informasi mengenai hewan-hewan tersebut hanya dapat
dilihat melalui media konvensional seperti buku ataupun museum, dimana buku dan museum tersebut
hanya memperlihatkan fosil dari hewan purbakala yang sudah dibagi berdasarkan jenis makanannya,
yaitu karnivora, herbivora, dan omnivora dengan memanfaatkan teknologi augmented reality berbasis
Android. Nilai tambah dari aplikasi ini menggunakan metode marker based tracking, yang bertujuan
agar semakin menarik minat pengetahuan masyarakat dari berbagai usia. Berdasarkan hasil pengujian,
peneliti mampu membuat aplikasi yang dapat memperkenalkan hewan purbakala kepada pengguna
dengan hasil yang baik berdasarkan hasil kuesioner yang telah dilakukan.

Kata kunci: android; augmented reality; hewan purbakala; jenis makanan; media pengenalan

Abstract

Ancient animals are animals that lived in the past and are now extinct. After the extinction of ancient
animals, many kinds of information related to that animal can only be seen through conventional media
such as books or museums, where the books and museums only show fossils of ancient animals.
Augmented reality technology can be utilized as an introduction media to replace conventional media.
The purpose of this research is to design an application for recognizing ancient animals that have been
divided by the type of food, namely carnivores, herbivores, and omnivores by wtilizing augmented
reality technology that is based on Android. The plus point of this application is that this application
uses the marker-based wacking method, which aims to antract more interest in the knowledge of people
from various ages. Based on the results, researchers were able to make applications that could
introduce ancient animals to the users with good results which were also based on the results from the
questionnaires that had been carried out.

Keywords: ancient animals; android, augmented reality; food rypes; media of introduction

PENDAHULUAN

Hewan purbakala seperti dinosaurus hidup pada zaman Mesozoikum atau zaman reptil
dimana kondisi iklim bumi sudah stabil. Zaman Mesozoikum terbagi menjadi tiga periode,
yaitu pertama periode Trias dimana hewan reptil dan dinosurus raksasa mulai bermunculan dan
berkembang. Kedua, periode Jura dimana dinosaurus mendominasi daratan, sedangkan reptilia
menguasai lautan dan udara. Ketiga, periode Kapur dimana dinosaurus dan reptilia terbang
berada di puncak kejayaan. Munculnya kepunahan terjadi pada fase kedua pada akhir periode
Kapur sekitar 65 juta tahun yang lalu mengakibatkan beberapa spesies termasuk dinosaurus
punah serta merupakan tanda berakhirnya zaman Mesozoikum (Rangga, 2022). Hewan
purbakala dapat dikategorikan menjadi karnivora (pemakan daging), herbivora (pemakan
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tumbuhan), serta omnivora (pemakan tumbuhan dan daging). Bentuk dan ukuran tubuh hewan-
hewan purbakala juga berbeda dengan hewan yang ada di masa sekarang sehingga masyarakat
sekarang kurang mengetahui bagaimana hewan purbakala tersebut (Rahayu et al., 2022).

Setelah kepunahan sebagian hewan purbakala, berbagai macam informasi mengenai
hewan-hewan tersebut hanya dapat dilihat melalui buku dan museum, dimana buku dan
museum hanya terdapat gambar berupa fosil (Riskiono et al., 2020). Gambar fosil dari hewan
purbakala yang pernah ditemukan di beberapa wilayah di dunia tersebut juga tidak diketahui
bagaimana cara hewan purbakala tersebut bergerak atau makan (Hopaliki et al., 2020).
Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan oleh Mochamad Gunawan Wiguna dan Irwan
Tarmawan (2022), masyarakat dominan mengenal hewan purbakala hanya Tyrannosaurus (T-
Rex) yang merupakan hewan pemakan daging meskipun hewan purbakala itu bermacam-
macam dari spesies hingga jenis makanannya.

Perkembangan teknologi yang telah maju dapat dimanfaatkan untuk proses
pembelajaran. Penggunaan teknologi dapat menjadi salah satu alternatif pengganti media yang
bersifat konvensional dimana masyarakat lebih mudah mendapatkan suatu informasi tanpa
keterbatasan jarak dan waktu. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah augmented
reality. Augmented reality merupakan teknologi yang mampu memproyeksikan benda-benda
maya yang dimasukkan secara real-time dengan dunia nyata dalam bentuk 3D yang menarik
(Aditya et al., 2021) dengan bantuan kamera, webcam, komputer, smartphone, maupun
kacamata khusus (Sahria et al., 2023). Menurut Azuma (1997) terdapat tiga karakteristik dari
augmented reality, yaitu menggabungkan lingkungan nyata dan virtual, berjalan secara
interaktif dan real-time. serta terdapat integrasi antar benda dalam 3D. Tujuan dari augmented
reality adalah untuk mengambil lingkungan nyata sebagai dasar dengan menggabungkan
beberapa teknologi virtual dan menambahkan data konstektual agar pemahaman manusia
sebagai penggunanya semakin jelas. Data konstektual ini dapat berupa data lokasi, konteks
sejarah, komentar audio, dan lain-lainnya (Aditama et al., 2019).

Augmented reality memiliki dua jenis metode marker yang dapat digunakan yaitu marker
based tracking dan markerless. Marker based tracking merupakan metode yang menggunakan
marker berupa gambar atau tanda visual yang memiliki bentuk persegi dengan warna hitam
putih untuk menampilkan objek 3D. Sedangkan metode markerless merupakan metode yang
tidak memerlukan marker untuk menampilkan elemen-elemen digital (Mahfudh et al., 2022).
Perbedaan yang sangat terlihat pada dua metode tersebut yaitu marker based tracking
membutuhkan sebuah marker sebagai media untuk menempatkan aset virtual, sedangkan
markerless tidak membutuhkan media seperti marker tetapi membutuhkan GPS atau kompas
(Satria et al., 2022).

Beberapa penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya, terdapat aplikasi yang
menjadikan hewan sebagai tema untuk sarana edukasi menggunakan teknologi augmented
reality. Penelitian milik Nuha, Andryana, dan Sholihati (2021) mengambil objek hewan purba
bersayap untuk sarana edukasi terhadap anak-anak. Penelitian tersebut menghasilkan aplikasi
yang dapat menampilkan objek 3D disertai dengan informasi dari hewan purbakala bersayap,
namun belum ada interaksi dengan pengguna serta tidak adanya fitur mendengarkan suara dari
hewan purba yang ditampilkan. Kemudian penelitian milik Zakirin, Saputro, dan Ariannor
(2022) tentang aplikasi edukasi pengenalan hewan berbantuan augmented reality. Penelitian
tersebut menghasilkan aplikasi yang dapat menampilkan objek 3D, namun terdapat kekurangan
seperti tidak terdapat deksripsi atau materi dari hewan-hewan yang ditampilkan dan tidak ada
interaksi dengan pengguna. Selanjutnya, penelitian milik Arafi dan Wiguna (2021) mengambil
objek dinosaurus periode jurassic yang ada di Museum Geologi. Penelitian tersebut
menghasilkan aplikasi yang dapat menampilkan objek 3D, informasi, suara, dan video dari
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hewan purbakala. Namun, penelitian tersebut masih terfokus pada sebuah lembaga sehingga
kurang bervariasi dan tidak ada interaksi dengan pengguna.

Berdasarkan kekurangan dari penelitian tersebut, maka dirancanglah suatu aplikasi yang
memanfaatkan augmented reality untuk mendukung masyarakat dalam memperkenalkan
hewan purbakala yang dibagi berdasarkan jenis makanannya yaitu karnivora, herbivora, dan
omnivora. Aplikasi ini memuat informasi seperti klasifikasi dan karakteristik, sehingga lebih
informatif serta menambahkan beberapa interaksi seperti dapat memperbesar atau
memperkecil dan memutar objek 3D agar pengguna menjadi lebih tertarik untuk
menggunakannya.

Penelitian ini menerapkan metode marker based tracking yaitu kartu yang bergambar
hewan purbakala yang memiliki warna yang berbeda sesuai dengan jenis makanan masing-
masing hewan agar menarik minat dan perhatian masyarakat dari berbagai kalangan usia ketika
menggunakan aplikasi media pengenalan ini.

METODE

Penelitian ini memerlukan berbagai data yang akan digunakan untuk mencapai tujuan
penelitian. Prosedur pengumpulan data yang dilakukan diantaranya adalah studi pustaka dan
survei menggunakan kuesioner. Studi pustaka dilakukan dengan mencari, membaca, dan
mempelajari informasi baik dari buku, jurnal-jurnal ilmiah, dan internet yang memiliki
keterkaitan dengan penelitian ini (Adlini et al., 2022). Lokasi survei untuk pengambilan data
dilakukan di SMP Negeri 3 Mlati, Daerah Istimewa Yogyakarta pada bulan Maret 2023 dengan
jumlah murid 29 orang. Survei dilakukan dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan kepada
respoden mengenai kemudahan aplikasi, tampilan aplikasi, fitur aplikasi, dan manfaat aplikasi.
Pengukuran dari kuesioner yang didapat akan diukur menggunakan skala likert. Skala likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok mengenai
fenomena sosial (Sugiyono, 2013). Berikut adalah skor untuk jawaban kuesioner dengan lima
kategori dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Skor Skala Likert

Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Netral (N) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Berdasarkan data kuesioner yang telah dikumpulkan akan dilakukan pengolahan data
agar data tersebut memiliki arti dan dapat menarik kesimpulan hasil penelitian. Untuk
mengetahui pengolahan hasil skor data kuesioner dari tiap penetilian akan digunakan rumus
nilai jenjang interval (NJI) sebagaimana yang diungkapkan oleh Sudjana (2005) sebagai
interval untuk menentukan sangat baik, baik, cukup baik, tidak baik, dan sangat tidak baik dari
suatu variabel menggunakan rumus serta hasil kategori skala interval dapat dilihat pada Tabel
2 sebagai berikut.

NJI = Nilai Tertinggi — Nilai Terendah (1)

Jumlah Kriteria Pernyataan
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Tabel 2. Kategori Skala Interval

Kategori Skala Interval
Sangat Baik 421 =500
Baik 341 -420
Cukup Baik 2,61 —-340
Tidak Baik 1,81 —2,60
Sangat Tidak Baik 1,00 -1.80

Metode pengujian fungsional dalam penelitian ini menggunakan pengujian black box
serta pengujian sudut dan jarak. Pengujian black box bertujuan untuk mengetahui fungsi apa
yang dapat dilakukan software untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan kesalahan yang
terjadi di fitur software (Syahidi et al., 2021). Pengujian sudut dan jarak dalam penelitian ini
didasarkan pada penelitian milik Mukhlisin, Gani, Purnamawati, dan Muhammad (2022) untuk
mengukur jarak optimal antara kamera smartphone dengan marker untuk melakukan
pendeteksian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Alur kerja pada aplikasi ini akan digambarkan dalam bentuk flowchart yang digunakan
pada tahap perancangan untuk memberikan gambaran umum tentang sistem aplikasi yang
dibuat sehingga dapat berjalan dengan baik dan sesuai kebutuhan (Suprapto et al., 2020). Alur
kerja aplikasi pengenalan hewan purbakala tersebut dapat dilihat pada Gambar 1.

Splash Screen
/ Menu Utama A&

Filih Menu
Mula!

Yes
Pendeteksian
Marker

Marker
Terdeteksi
Yes

/ Menampilkan Objek 3D, / »{ Selesai }

Informasi, dan Tombol Audio Malen/ \ J
Gambar 1. Flowchart Aplikasi

No

®

Pilih Menu No Pilih Menu No Filih Menu No K
gl
Qownload Marke Panduan Tentang
Yes

Yes es
\ Yas
'Menampiikan Web /Cﬂfa Penggunaan /lm—m_n,las .
Tempat Download Aplikasi A
Marker

No

Pada Gambar 1 menjelaskan alur kerja dari keseluruhan proses aplikasi. Proses pertama
dimulai dengan tampilan splash screen setelah pengguna membuka aplikasi, berikutnya
aplikasi akan menampilkan menu utama. Pada menu utama, pengguna dapat memilih menu
selanjutnya untuk ditampilkan seperti menu mulai untuk melakukan proses pendeteksian
marker, menu download marker untuk menampilkan web yang berisi marker, menu panduan,
menu tentang, dan menu keluar.
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Tahap selanjutnya adalah pembuatan aplikasi menggunakan software Unity. Pada tahap
ini merupakan proses implementasi dari alur kerja aplikasi yang telah dirancang menjadi
aplikasi yang utuh. Implementasi sistem aplikasi pengenalan hewan purbakala dapat dilihat
sebagai berikut.

Gambar 3. Tampilan Menu Keluar

Gambar 2 merupakan tampilan menu utama dari aplikasi pengenalan hewan purbakala
yang menampilkan beberapa tombol yaitu menu mulai, menu panduan, menu download
marker, menu tentang, menu keluar, dan tombol orn/off musik. Kemudian, Gambar 3
merupakan tampilan ketika tombol silang pada sudut kanan atas diklik maka akan
menampilkan notifikasi yang memberikan pertanyaan konfirmasi kepada pengguna ketika
ingin keluar aplikasi.

® PANDUAN

Pilin menu ArBhKan Kamera smanphane
“Play” pada kanu Jurassic World

Gambar 4. Tampilan Menu Panduan
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TENTANG

Jurassic World adalah aplikasi media
pengenalan tentang hewan purbakala

teknologi

dengan
Reality yang dapat menampilkan obiek 3D

Gambar 5. Tampilan Menu Tentang

Gambar 4 merupakan tampilan menu panduan yang berisikan tata cara menggunakan
aplikasi kepada pengguna yang baru saja menggunakan aplikasi pengenalan hewan purbakala.
Gambar 5 merupakan tampilan menu tentang yang berisikan informasi mengenai aplikasi
pengenalan hewan purbakala.

SPINOSAURLS

Gambar 6. Tampilan Scan Objek 3D

Gambar 6 merupakan hasil scan marker yang menampilkan objek 3D beserta klasifikasi
dan tombol audio materi. Ketika objek 3D berhasil di-scan maka akan terdengar suara dari
hewan tersebut. Pada menu ini pengguna dapat berinteraksi dengan objek 3D yang ada di layar
smariphone seperti memutar, memperbesar, dan memperkecil objek.

Tabel 3. Pengujian Sistem

Pengujian Keterangan Hasil
Splash Screen Menampilkan halaman awal aplikasi Berhasil
Menu Utama Menampilkan menu awal yang berisi tombol Berhasil

mulai, tombol panduan, tombol download marker,
tombol tentang, tombol on/off musik, dan tombol

keluar
Menu Panduan Menampilkan tata cara penggunaan aplikasi Berhasil
Menu Download Marker ~ Menampilkan halaman Google Drive yang berisi Berhasil
gambar marker
Menu Tentang Menampilkan informasi aplikasi Berhasil
Menu Mulai Menampilkan kamera smartphone untuk scanning  Berhasil
Menu Keluar Menampilkan notifikasi untuk keluar dari aplikasi ~ Berhasil

Pada Tabel 3 menunjukkan hasil dari pengujian sistem aplikasi pengenalan hewan
purbakala ketika digunakan pengguna. Pengujian ini dilakukan untuk melihat apakah semua
menu yang dibuat terdapat kesalahan atau tidak pada perpindahan antar halaman setelah
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menekan tombol. Pengujian ini menunjukkan aplikasi berjalan dengan tanpa ada kesalahan di
setiap menu sehingga dapat dikatakan aplikasi pengenalan hewan purbakala dapat digunakan
oleh beberapa pengguna.

Tabel 4. Pengujian Sudut dan Jarak

Sudut (derajat) Jarak (cm) Hasil
30 10 Berhasil
20 Berhasil
30 Berhasil
40 Berhasil
50 Berhasil
60 10 Berhasil
20 Berhasil
30 Berhasil
40 Berhasil
50 Berhasil
90 10 Berhasil
20 Berhasil
30 Berhasil
40 Berhasil
50 Berhasil

Pada Tabel 4 merupakan hasil dari pengujian sudut dan jarak marker dengan kamera
smariphone. Proses pemindaian dilakukan dengan ukuran marker 9x6 cm yang diletakkan di
atas bidang datar. Pengujian ini menunjukkan bahwa objek 3D hewan purbakala muncul pada
jarak 10 em hingga 50 cm dengan sudut 30 derajat hingga 90 derajat.

Tabel 5. Hasil Kuesioner

Pertanyaan Jumlah Responden Rata-Rata Keterangan
SS § N TS STS
Apakah aplikasi ini mudah 17 11 1 0 0 455 Sangat Baik
digunakan?
Apakah tampilan aplikasi ini 5 20 4 0 0 403 Baik
menarik?
Apakah tampilan objek 3D 8 15 6 0 0 407 Baik
pada aplikasi jelas dan
menarik?
Apakah tombol-tombol aplikasi 10 15 4 0 0 421 Sangat Baik
ini berfungsi dengan baik?
Apakah semua fiturpadamenu 8 18 3 0 0 4,17 Baik
mulai aplikasi berfungsi
dengan baik?
Apakah anda terbantudengan 10 12 7 0 0 4.10 Baik
adanya klasifikasi di samping
objek?
Apakah audio dalam aplikasi 10 14 5 0 0 4,17 Baik
berfungsi dengan baik?
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Apakah anda terbantudengan 6 19 4 0 0 4,08 Baik
objek 3D yang dapat dirotasi
dan di-zoom?
Apakah anda terbantudengan 12 12 5 0 0 424 Sangat Baik
adanya audio materi dari
penjelasan objek 3D?7

Apakah aplikasi ini membantu 13 12 4 0 0 431 Sangat Baik
dalam menjelaskan hewan
purbakala dengan baik?
Total 4.19 Baik

E)

Pada Tabel 5 menjelaskan hasil kuesioner uji coba pengguna yang telah dilakukan oleh
29 siswa-siswi kelas 7D SMP Negeri 3 Mlati dengan pertanyaan yang memuat indikator
kemudahan aplikasi, tampilan aplikasi, fitur aplikasi, dan manfaat aplikasi. Pengujian tersebut
rata-rata total skor yang didapat adalah 4,19 sehingga mendapat kesimpulan bahwa aplikasi
pengenalan hewan purbakala ini baik untuk digunakan sebagai sarana edukasi.

Pembahasan

Aplikasi pengenalan hewan purbakala menggunakan teknologi augmented reality yang
memuat menu utama, menu mulai, menu panduan, menu download marker, menu tentang, dan
menu keluar berjalan dengan baik tanpa kesalahan ketika digunakan oleh pengguna. Pada menu
mulai akan mendeteksi marker untuk menampilkan objek 3D beserta suara hewan, klasifikasi,
audio materi. Pengguna juga dapat melakukan interaksi pada seperti memutar, memperbesar
dan memperkecil objek 3D.

Aplikasi ini dapat mendeteksi marker yang berukuran 9x6 cm dengan jarak kamera 10
cm hingga 50 cm dengan sudut kamera 30 derajat hingga 90 derajat untuk menampilkan
keseluruhan objek 3D. Pada hasil pengolahan data kuesioner yang telah dilakukan
mendapatkan nilai total 4,19 dan masuk kategori baik seperti yang tertera pada nilai interval
NJI sehingga dapat dikatakan aplikasi pengenalan hewan purbakala ini dapat
direkomendasikan ke pengguna yang lain.

Pada penelitian sebelumnya yang menghasilkan aplikasi serupa tetapi masih terfokus di
sebuah lembaga, tidak ada fitur interaksi dengan pengguna, suara dan deksripsi hewan.
Sedangkan hasil penelitian ini menunjukkan perkembangan dari penelitian sebelumnya yaitu
aplikasi pengenalan hewan purbakala dengan teknologi augmented reality dapat menampilkan
keseluruhan objek 3D yang tersedia dengan tambahan fitur seperti interaksi dengan pengguna,
klasifikasi, audio materi dan suara hewan.

SIMPULAN

Aplikasi pengenalan hewan purbakala berdasarkan jenis makanan menggunakan
augmented reality dapat berjalan dan berfungsi dengan baik dalam mengenalkan hewan
purbakala kepada pengguna. Aplikasi ini dapat menampilkan objek 3D yang didukung dengan
interaksi, suara, klasifikasi, dan audio materi dari setiap hewan purbakala yang tersedia.
Aplikasi ini juga dapat mendeteksi marker yang berjarak 10 cm hingga 50 cm dengan sudut 30
derajat hingga 90 derajat. Berdasarkan hasil kuesioner uji coba yang dilakukan oleh responden,
aplikasi pengenalan hewan purbakala ini mendapatkan skor yang baik dan dapat
direkomendasikan sebagai sarana edukasi dengan menggabungkan teknologi augmented
reality.
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