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Abstrak

Penelitian ini akan membangun model pembelajaran melalui pengenalan jenis dan bentuk kerajinan
tangan berbasis 3D dengan konsep augmented reality. Jika diterapkan pada dunia nyata, aplikasi ini akan
memudahkan seseorang untuk belajar mengenai jenis kerajinan tangan melalui gambar interaktif yang terkoneksi
dengan aplikasi berbasis jaringan internet.

Untuk memudahkan model aplikasi berbasis AR ini dapat diterapkan di dunia nyata, peneliti akan
menggunakan metode marker based. Marker merupakan sebuah teknik yang menggunakan sebuah frame dapat
berupa foto sebuah objek nyata atau gambar buatan dengan pola unik untuk mendeteksi sebuah objek. Penelitian
ini bertujuan untuk membangun sebuah model pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dapat membantu
dalam proses mengenali jenis kerajinan tangan baik yang berbentuk gambar atau objek nyata melalui proses
tracking 3D

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah model pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
dapat membantu dalam proses mengenali jenis kerajinan tangan baik yang berbentuk gambar atau objek nyata
melalui proses tracking 3D. Model pembelajaran ini akan sangat memudahkan seseorang dalam mengenali sebuah
objek kerajinan tangan melalui aplikasi berbasis mobile Android.

Kata Kunci : marker based, Augmented Reality, kerajinan tangan, tracking 3D

LATAR BELAKANG

Teknologi  informasi  memungkinkan
pembelajaran berlangsung di mana saja dan kapan
saja. Namun, hidup di dunia digital tidak otomatis
berarti bahwa pembelajaran telah menjadi mudah.
Belajar adalah proses konstruktif dimana pelajar
adalah dalam peran sentral. Dalam rangka untuk
menggunakan teknologi informasi berhasil pelajar
dan guru perlu memiliki pengetahuan dan
keterampilan dalam menggunakan teknologi
sehingga belajar merupakan fokus utama..
Teknologi informasi telah mengubah banyak hal di
dunia. Komputer berbasis jaringan saat digunakan
secara luas dalam hampir segala hal [1].

Perkembangan aplikasi teknologi
informasi yang pesat tersebut sebenarnya seperti
aplikasi  mobile ini bisa digunakan untuk
mengenalkan berbagai hal yang berhubungan

dengan budaya Indonesia termasuk kerajinan tangan.

Pengenalan terhadap hasil budaya ini saat
dianggap sangat penting karena Indonesia adalah
bangsa yang memiliki aneka budaya yang sangat
banyak dan perlu untuk dipelajari dan dilestarikan.
Sehingga tetap menjadi miliki kita, sebuah artikel
menyebutkan artefak budaya Indonesia
kemungkinan telah dicuri, dipatenkan atau diklaim
oleh negara lain, misalnya naskah kuno di Riau,
naskah kuno di Sumatera Barat, naskah kuno di
Sulawesi Selatan, dll [2].

Oleh karena itu, penelitian ini akan
dilakukan untuk membangun model pembelajaran
melalui pengenalan jenis dan bentuk kerajinan
tangan berbasis 3D dengan konsep augmented
reality. Jika diterapkan pada dunia nyata, aplikasi ini
akan memudahkan seseorang untuk belajar
mengenai jenis Kkerajinan tangan melalui gambar
interaktif yang terkoneksi dengan aplikasi berbasis

jaringan internet.
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Rumusan Masalah

Bagaimana merancang sebuah model
perangkat lunak berbasis Augmented Reality yang
dapat digunakan untuk mengenali bentuk dan jenis
keranjinan tangan perak dl Daerah Istimewa
Yogyakarta sehingga dapat memudahkan anak
tingkat Sekolah Dasar untuk mempelajari objek
tersebut.

Tinjauan Pustaka

Penelitian yang berhubungan dengan
model pembelajaran tentang alat musik telah
dilakukan sebelumnya. Penelitian ini dilakukan
dengan cara mengembangkan aplikasi yang dapat
digunakan sebagai media untuk mempelajari dan
memperkenalkan perangkat gamelan Bali dengan
lebih interaktif dan menarik. Metode penelitian yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan,
untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality
Book pengenalan perangkat gamelan Bali, dengan
menggunakan model waterfall sampai pada tahap
pengujian sistem. Aplikasi ini menggunakan library
vuforia yang mampu memainkan suara dan
menampilkan objek 3 dimensi perangkat gamelan
Bali ke dalam sebuah lingkungan nyata dengan
menggunakan bantuan buku dan smartphone
android [3]

Penerapan konsep AR juga bisa dilakukan
dalam proses penjualan bangunan. Sebuah
penelitian telah dikembangkan dalam
memanfaatkan teknologi AR kedalam katalog
penjualan rumah pada Perumahan Muna Permai,
sehingga katalog rumah ini menjadi lebih real
dengan adanya objek 3D pada rumah.[4]

Aplikasi ini merupakan aplikasi yang
berjalan pada platform mobile android, dimana
aplikasi AR ini memerlukan video streaming yang
diambil dari kamera smartphone sebagai sumber
masukan, kemudian aplikasi ini akan melacak dan
mendeteksi marker (penanda) dengan menggunakan

sistem tracking, setelah marker terdeteksi, model
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rumah 3D pada katalog akan muncul diatas marker
seolah-olah model rumah tersebut nyata. Dengan
adanya aplikasi ini diharapkan akan terjadi
peningkatan minat pembeli terhadap rumah yang
ditawarkan oleh pengelola Perumahan Muna Permai
Kudus

Sebuah penelitian yang telah dilakukan
tentang pembuatan Augmented Reality yang
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran interaktif
untuk  menarik minat  belajar siswa dan
memperoleh pengalaman yzang berbeda dalam
mendapatkan informasi mengenai visualisasi proses
fotosintesist. Aplikasi ini diberi nama “Plant AR”
dan  dikembangkan  menggunakan  metode
pengembangan aplikasi menggunakan IMSDD
(Interactive multimedia system design and
development).[5].

Selain itu telah di buat sebuah sistem AR
dengan menggunakan perangkat mobile berupa
handphone. Aplikasi AR ini digunakan sebagai
model pembelajaran sekaligus mengenalkan kepada
masyarakat agar AR dapat dengan mudah
dikembangkan. Pada aplikasi yang dibuat, AR
berorientasikan pada sebuah marker yang digunakan
sebagai alat peraga yang diidentifikasi dengan
menggunakan  handphone, dengan catatan,
handphone yang digunakan mempunyai kamera
untuk men-trigger marker.[6]

Penggunaan konsep AR dalam mendeteksi
objek-objek pada museum juga pernah dilakukan.
Aplikasi AR yang diujicobakan dalam penelitian ini
terdiri dari dua jenis, yaitu AR Desktop dan AR
Mobile. Pengujian dilakukan dengan melakukan
studi aplikasi dan studi pengguna. Pengunjung
diminta untuk menggunakan beberapa aplikasi AR
yang disediakan. Kemudian reaksi pengunjung
diamati untuk menentukan kebutuhan pengguna
Beberapa pertimbangan dihasilkan dari penelitian
ini [7]
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Untuk memproyeksikan sebuah objek
maya ke dalam objek nyata dalam aplikasi AR
diperlukan suatu metode pelacakan. Augmented
diklasifikasikan

berdasarkan ada tidaknya penggunaan marker yaitu:

reality dapat menjadi  dua
marker dan markerless [8]

Marker dapat berupa foto sebuah objek
nyata atau gambar buatan dengan pola unik. Marker
AR erat kaitannya dengan pengenalan pola yang
mengkalkulasikan posisi, orientasi, dan skala dari
objek AR. Sedangkan metode markerless yaitu
metode pelacakan AR yang menggunakan objek di
dunia nyata sebagai marker atau tanpa
menggunakan marker buatan. Sebuah marker yang
baik adalah marker yang mudah dikenali dan
bersifat reliable dalam kondisi apapun (Siltanen,

2012).
Landasan Teori
a. Augmented Reality
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Augmented Reality (Realitas Bertambah) adalah
teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut

dalam waktu nyata.

. Kerajinan Perak Kota Gede

Kotagede tak bisa dipungkiri lagi telah menjadi
sentra kerajinan perak terbesar di Indonesia,
melebihi Bali, Lombok dan Kendari. Beragam
kerajinan perak yang diolah menjadi beragam
bentuk lewat beragam cara dihasilkan dari
tempat yang berlokasi 10 km dari pusat kota
Yogyakarta. Sejak tahun 70an, Kerajinan perak
produksi Kotagede telah diminati wisatawan
mancanegara, baik yang berbentuk perhiasan,
peralatan rumah tangga ataupun aksesoris

penghias seperti pada gambar 4.1.

Gambar 4.2. Kerajinan Perak

Metode Pengembangan Model

a. Analisa

i. Indentifikasi awal, melakukan pengumpulan
data terkait dengan aplikasi yang pernah ada

serta mengumpulkan data dan informasi yang
dibutuhkan.

i. Merumuskan Kelayakan Sistem, berdasarkan

identifikasi awal yang sudah dilakukan


http://4.bp.blogspot.com/-Zc4d_WGat2I/UrF-wGJot6I/AAAAAAAAARo/Q_cy2r0LUiM/s1600/download+(10).jpg
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berdasarkan infratruktur, perangkat keras,

perangkat lunak dan sumber daya manusia.

iii. Merumuskan Kebutuhan Sistem,
berdasarkan identifikasi awal, data dan
informasi yang dibutuhkan.

b. Rancangan

i. Arsitektur Sistem, memberikan gambaran
secara umum proses operasional system.

ii. HIPO Diagram, memberikan gambaran
struktur aplikasi.

iii. Model Proses, memberikan gambaran
aliran data dan informasi.

iv. Rancangan Antar Muka, terdiri dari :

1. Rancangan masukan yaitu rancangan
tampilan proses dari input.

2. Rancangan Keluaran yaitu rancangan

tampilan informasi dari hasil proses input.

c. Pembuatan program (coding)
Merupakan proses pembuatan aplikasi

berdasarkan hasil dari analisis dan

rancangan.

Tampilan Deskripsi Objek

Deskripsi Objek
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d. Pengujian sistem
Menguji sistem yang dibuat/dikembangkan
dengan melakukan eksekusi program
dengan maksud menemukan kesalahan

sehingga system menjadi lebih baik.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
a. Model Graphical User Interface
Aplikasi

Aplikasi yang akan dibangun
merupakan sebuah model program yang bisa
digunakan untuk melakukan pengenalan
Kerajinan Perak dengan memanfaaatkan
konsep Augmented Reality.

Aplikasi AR yang akan digunakan
untuk proses pengenalan Kerajinan Perak ini
akan berjalan pada sistem operasi mobile yakni
Android. Rancangan tampilan Graphical User
Interface aplikasi pengenalan Kerajinan Perak

bisa ditunjukkan pada Gambar 6.1

Toggle Menu

Smartphone

Gambar 6.1 Graphical User Interface model aplikasi pengenalan Kerajinan Perak

Pada gambar 6.1 model aplikasi yang akan
dibangun memiliki beberapa bagian yaitu :

e Objek Koleksi

o  Deskripsi objek

e Toggle Menu

b. Model interaksi pengguna

Interaksi  pengguna pada  sistem
berbasis Augmented Reality ini akan
digambarkan melalui diagram Use Case. Use
case diagram merepresentasikan interaksi
antara actor atau user dengan beberapa use

case. Actor mengambarkan orang, sistem
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atau entitas, sedangkan use case merupakan
keperluan actor atau pekerjaan actor misal
user berinteraksi dalam menyentuh button dan

menu lainnya. Sedangkan use case diagram
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sistem AR Guide dapat dilihat pada Gambar

6.2.
Nama aplikasi : AR Guide
Actor : User

Deteksi Objek
“. _<<include>> _

—
—

( Detail Informasi

Melihat Peta

Mengambil Foto

Akses Bantuan i

Gambar 6.2 Use Case Diagram aplikasi Pengenalan Kerajinan Perak

Use case diagram sistem AR Guide dapat

digambarkan pada Gambar 6.2 . Dimana
seorang actor dapat berinteraksi dengan empat
use case yaitu deteksi objek, melihat peta (map),
mengambil foto (capture), dan mengakses Help
utk

Augmented Reality yang dibangun

melihat cara penggunaan aplikasi

pada
penelitian ini.

c. CaraKerja Aplikasi
Aplikasi pengenalan Kerajinan Perak
ini memiliki beberapa bagian yang memiliki
fungsi masing-masing. Aplikasi pengenalan
Kerajinan Perak ini akan berjalan sesuai

dengan alur kerja aplikasi .
Alur kerja aplikasi ini bisa dideskripsikan

pada Tabel 6.1 berikut :

Tabel 6.1. Alur Kerja Aplikasi

User Sistem

1. Buka aplikasi. 2. Tampilkan welcome screen dan aplikasi terbuka.

3. Mengarahkan kamera ke objek 3. Tracking objek museum sebagai image target.

museum 4. Jika objek tidak dikenali, maka kembali ke
nomer 3.

5. Jika objek dikenali, maka tampilkan detail

informasi secara default berupa text.

6. Melihat informasi objek, dan berinteraksi | 7. Tampilkan Deskripsi Objek

dengan menyentuh button
8.  Menyentuh button Foto objek 9. Menampilkan pilihan Kamera

d. Pemodelan Asset
Asset merupakan komponen utama yang
objek AR.

Dalam pembuatan aplikasi AR guide terdiri

digunakan untuk menampilkan

atas beberapa komponen yaitu: asset image

target, asset metadata, asset audio, asset
model 3D dan asset video.

Model aplikasi pada penelitian ini
adalah AR markerless sehingga asset image

target diambil langsung dari gambar objek
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museum yang asli. Saat proses pelacakan beberapa proses editing misal cropping,
terjadi maka user dapat mengarahkan mengatur kontras, dan merubah file size dari
kamera smartphone pada objek langsung gambar yang sesuai dengan ketentuan.
bukan pada gambar objek yang di-print. Contoh proses editing image target dapat dilihat
Perancangan image target menggunakan pada Gambar 6.3

software Adobe Photoshop sebab butuh

Gambar 6.3 : Proses editing objek menggunakan aplikasi Photoshop
e.Tampilan Aplikasi pengenalan Kerajinan Perak. Gambar Splash
1. Splash Screen Screen bisa dilihat pada Gambar 6.4.
Tampilan awal (Splash Screen)

merupakan proses awal berjalan nya aplikasi

Welcome....

Gambar 6.4 : Welcome Screen aplikasi pengenalan perak DIY.
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2. Tampilan Proses Deteksi Objek
Tampilan deteksi screen

digunakan untuk melakukan pengenalan

terhadap objek yang akan dideteksi misalnya

ISSN: 1907-2430

cincin, objek perak hewan dan lain-lain.

Tampilan proses deteksi ditampilkan pada

aplikasi AR pengenalan perak ini

dilihat pada Gambar 6.5.

Gambar 6.5 : Proses deteksi objek perak menggunakan aplikasi AR

f.Pengujian.
Pengujian  dilakukan  setelah
aplikasi dibuat. Pada penelitian ini pengujian

dilaksanakan dengan menggunakan pengujian

dapat

pada menu-menu aplikasi yang dihasilkan. Tabel

4.2. menunjukkan hasil pengujian terhadap

aplikasi.

Tabel 4.2. Tabel Pengujian Aplikasi

No | Pengujian Aplikasi Hasil Pengujian Keterangan
1 | Wellcome Splash Screen Berjalan Handal
2 | Menu Help Berjalan Handal
3 | Deteksi Objek Berjalan Handal
4 | Pengenalan Objek Berjalan Handal
5 | Menu Closing Berjalan Handal

Berdasarkan hasil pengujian terhadap aplikasi dan
semua aplikasi berjalan dengan baik, maka dapat
dikatakan bahwa pengujian berhasil dengan baik

dan aplikasi layak untuk digunakan.
KESIMPULAN

Setelah melalui tahapan-tahapan penelitian

dan aplikasi dibuat maka dapat disimpulkan sebagai

berikut :

a. Aplikasi perangkat lunak berbasis AR untuk

pengenalan Kerajinan Perak dapat berhasil di

buat dan dapat digunakan.
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b.

Aplikasi

belajar

dapat bergunan untuk membantu
Perak di
Yogyakarta sehingga anak-anak tingkat SD

pengenalan  Kerajinan

dapat belajar mengenali kerajinan perak hasil

produksi dari Yogyakarta.
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