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IMPLEMENTASI APLIKASI AUGMENTED REALITY DALAM
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FLASHCARD SISTEM
TATA SURYA (STUDI KASUS: SDN 06 Taluak 1V Suku)

ZAINATUL SIRTI

ABSTRAK

Sistem tata surya merupakan salah satu Kompetensi Dasar (KD) pada kurikulum
terbaru yang digunakan siswa-siswi kelas VI di SDN 06 Taluak 1V Suku. Pada
materi ini siswa diajak untuk mengenal planet dan karakteristik masing masing
planet di dalam sistem tata surya. Oleh karena itu, guru perlu memanfaatkan media
pembelajaran interaktif karena materi ini sulit ditemukan dalam kehidupan sehari-
hari. Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR), penelitian ini
bertujuan untuk membuat media pembelajaran flashcard tata surya yang dapat
meningkatkan interaktivitas pembelajaran. Metode yang digunakan untuk
merancang aplikasi Media Pembelajaran Tata Surya yaitu menggunakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dengan menggunakan Unity Editor
untuk membangun aplikasi berbasis mobile, dan Vuforia SDK sebagai platform
untuk mengembangkan teknologi Augmented Reality. Pengembangan aplikasi ini
dirancang untuk dapat digunakan pada perangkat Android dan iOS. Aplikasi ini
memanfaatkan teknologi marker-based dan markerless tracking untuk
menampilkan model 3D planet-planet dalam tata surya. Dengan mengarahkan
kamera ke marker flashcard, pengguna dapat melihat model 3D planet beserta
informasi detailnya. Setiap flashcard dilengkapi gambar menarik dan informasi
singkat mengenai setiap planet, memberikan pengalaman belajar yang interaktif
bagi siswa. Selain itu, aplikasi ini juga dilengkapi fitur kuis untuk membuat
pembelajaran lebih interaktif dan sebagai alat evaluasi. Berdasarkan pengujian
aplikasi yang telah dilakukan, aplikasi ini berhasil menampilkan semua visualisasi
objek 3D planet dan fitur kuis yang interaktif. Berdasarkan pengujian terhadap
pengguna di dapatkan bahwa aplikasi memiliki tampilan yang menarik, materi yang
sesuai, dan juga mudah digunakan dengan akses yang luas bagi pengguna untuk
mendapatkan pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam tentang tata surya.

Kata Kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Pembelajaran Interaktif, Flashcard,
Sekolah Dasar.
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IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY APPLICATION IN
THE DEVELOPMENT OF SOLAR SYSTEM FLASHCARD LEARNING
MEDIA (CASE STUDY: SDN 06 Taluak 1V Suku)

ZAINATUL SIRTI

ABSTRACT

The solar system is one of the Basic Competencies (KD) in the latest curriculum
used by grade VI students at SDN 06 Taluak IV Suku. In this material, students are
invited to get to know the planets and the characteristics of each planet in the solar
system. Therefore, teachers need to utilise interactive learning media because this
material is difficult to find in everyday life. By using Augmented Reality (AR)
technology, this research aims to create solar system flashcard learning media that
can increase learning interactivity. The method used to design the Solar System
Learning Media application is using the MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) method using Unity Editor to build mobile-based applications, and Vuforia
SDK as a platform for developing Augmented Reality technology. This application
development is designed to be used on Android and iOS devices. This application
utilises marker-based and markerless tracking technology to display 3D models of
planets in the solar system. By pointing the camera at the flashcard marker, users
can see a 3D model of the planet along with detailed information. Each flashcard
features an attractive image and brief information about each planet, providing an
interactive learning experience for students. In addition, the app also features
quizzes to make learning more interactive and as an evaluation tool.

Keyword: Augmented Reality, Solar System, Interactive Learning, Flashcards,
Flashcard, Elementary School.
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DAFTAR SIMBOL

1.  Flowchart
No. Simbol Nama Simbol Fungsi
Digunakan  untuk menunjukkan
L Terminal awal dan akhir suatu proses.
Digunakan untuk menunjukkan
2 D Input/Output operasi input/output.
Computer Digunakan untuk menunjukkan
3. . .
Processing pemrosesan yang dilakukan.
Predefined Digunakan untuk menunjukkan proses
4, Processing yang tidak didefinisikan secara khusus
dalam flowchart.
Digunakan untuk menulis pernyataan
penjelasan yang diperlukan untuk
5. Comment memberikan penjelasan tentang hal-
hal tertentu.
2. Usecase Diagram
K Nama Keterangan Simbol
omponen
orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi
dengan sistem informasi yang akan dibuat -
diluar sistem informasi yang akan dibuat itu ——
Actor sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah
gambar orang, tapiaktor belum tentu merupakan
orang; biasanya dinyatakan menggunakan kata
benda di awal frase nama aktor
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Nama
Komponen

Keterangan

Simbol

Use Case

fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
unit-unit yang saling bertukar pesanantar unit
atau aktor; biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja diawal frase nama use
case

O

Association

komunikasi antar aktor dan use case yang
berpartisi pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan aktor

Ektensi / extend

relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri
sendiri walau tanpa use case tambahan itu; mirip
dengan prinsip inheritance pada pemrograman

berorientasi objek; biasanya use case tembahan 2 iE_KIe_"_di)_
memiliki nama depan yang sama dengan use
case yang ditambahkan
Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-
Generalisasi/ khusus) antara dua buah use case dimana fungsi
generalization | yang satu adalah fungsi yanglebih umum dari —
lainnya
Relasi use case tambahan ke sebuah use case
Menaaunakan/ dimana use case yang ditambahkan
inclage/ USES memerlukan use case ini untuk menjalankan <<Include>>
fungsinya atau sebagai syaratdijalankan use | ~~""""""%
case ini
3. Activity Diagram
Komponen llustrasi Keterangan
Menandakan titik
awal sistem yang
Initial State sedang dianalisis.
Menandakan titik
terminasi sistem yang
sedang dianalisis
Final State
Swimlanes

1. Swimlanes

XViii




Komponen

llustrasi

Keterangan

[Acionitine Eane/Cinss of the System Under Conaireraiion | Actorilise Gase/Elasa of the System Ussder Ganalderation |

terdiri dari dua
bagian. Bagian
atas
menampilkan
entitas  seperti
aktor, use case,
dan kelas. Lalu,
bagian  bawah
menampilkan
berbagaiaktivitas
yang terlibat.

Swimlanes
dibedakan
menjadi dua
jenis, yaitu
swimlanes
vertikal dan
swimlanes
horizontal.
Swimlanes
vertikal
digunakan untuk
mewakili
aktivitas paralel,
sedangkan
swimlanes
horizontal
digunakan untuk
mewakili
aktivitas
berurutan.

Action State

Action State

Mewakili operasi

atau aktivitas bisnis

atau proses

Object

Entitas yang

membawa data
antara dua keadaan
aksi.

Xix




Komponen

llustrasi

Keterangan

Synchronization

ActorlUse CaselClass of the System Under Consideration

[('nucurrcnl Activity 1 ] [('nm'urmn Activity 2 J

Actor/Use Case/Class of the System Under Consideration

Concurrent Activity | Concurrent Activity 2

[ Finally chosen one Activity out of all concurrent activities ]

Mewakili dua atau
lebih aktivitas yang
terjadi pada waktu
atau kecepatan yang
sama. Dalam
implementasinya,
sinkronisasi  terdiri
dari 2 (dua) jenis,
yaitu:

a. Fork: Memecah
aliran  aktivitas
tunggal menjadi
dua atau lebih
aktivitas  yang
dilakukan secara
bersamaan.

b. Join:
Menggabungkan
dua atau lebih
aktivitas secara
bersamaan
menjadi satu
aliran yang
memungkinkan
hanya satu
aktivitas terjadi
pada satu waktu.

Decision

Actor/Use Case/Class of the Sy Under Consideration

[ Action State Before Condition Checking ]

Decision

Action State 3

Komponen
keputusan memiliki
output yang
jumlahnya
bergantung pada
kondisi yang
dirancang. Setiap
output memiliki
kondisi yang melekat
padanya. Jika
kondisinya
terpenuhi, aliran
berlanjut ke output
tersebut. Jika tidak
ada kondisi yang
terpenuhi, aliran
berlanjut ke output
‘else’.
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Komponen

llustrasi Keterangan

Merge

Actor/Use Case/Class of the System Under Consideration M e nggabu ng kan

aliran input. Dalam
implementasinya,
input tidak
disinkronkan,
sehingga aliran akan
berlanjut ke output

tanpa menunggu
aliran lain.

Flow Final

Menandakan
terminasi  abnormal
dari  jalur dalam
diagram aktivitas
yang tidak dianggap
sebagai bagian dari
sistem yang sedang
dikembangkan.

Transition

Source Activity State

— Mewakili pergeseran
dari keadaan
aktivitas sumber ke
keadaan aktivitas
target yang
disebabkan oleh
aktivitas keadaan
aktivitas sumber

yang selesai.
Self-Transition Mewakili  transisi
internal ke keadaan
Activity with Self-Transition aksi itu sendiri.
4.  Sequence Diagram
NO SIMBOL NAMA KETERANGAN
Orang, proses atau sistem lain yang
1 Aktor berinteraksi dfengan 5|sj[em |nforma5|
yang akan di buat di luar sistem
informasi yang
akan dibuat sendiri.
Interface/ . -
nieriace Sebuah objek yang meenjadi
2 }—Q Boundary enghubungsistem
Object peng g '
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Entity Object

Suatu objek yang berisi informasi
kegiatan

yang terkait yang tetap dan disimpan
kedalam suatu database.

Control Object

Mengkoordinasikan perilaku sistem dan
dinamika dari suatu sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

Object Message

Menggambarkan pesan atau hubungan
antar objek yang menunjukan urutan
kejadian yang terjadi.

Message to Self

Menggambarkan pesan atau
hubunganobjek itu
sendiri.

Garis titik-titik yang  berhubungan

Lifeline dengan objek, sepanjang lifeline terdapat
activation.
Mewakili sebuah eksekusi operasi dari
Activation objek, panjanh kotak ini berbanding lurus
dengan durasi aktivitas sebuah operasi.
Destroy Menyatakan suatu objek mengakhiri

|
<<destroy=> |

}

Pl

hidup objek yang lain, arah panah
mengarah pada objek yang diakhiri.
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