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Augmented Reality (AR) berbasis Marker sebagai media pembelajaran
interaktif dalam mengenalkan tata surya. Metode yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) yang meliputi pengumpulan informasi,
perancangan aplikasi, dan pengujian usability. Aplikasi ini memungkinkan
pengguna untuk melihat model tiga dimensi (3D) dari planet-planet dalam tata
surya melalui kamera perangkat mobile. Hasil pengujian usability
menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif, dengan tingkat keberhasilan
pengguna dalam menyelesaikan tugas mencapai 100%. Dengan demikian,
teknologi Augmented Reality dapat menjadi solusi inovatif untuk
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Abstract. Understanding the solar system poses a challenge in education,
mainly due to the limited availability of learning media. This study aims to
desain and develop a marker-based Augmented Reality (AR) application as an
interactive learning medium for solar system recognition. The research
employs the Research and Development (R&D) method, consisting of
information gathering, application desain, and usability testing. The
developed application enables users to view three-dimensional (3D) models
of the solar system planets through a mobile device camera. Usability testing
results indicate that the application is effective, with a 100% tugas completion
success rate. Therefore, Augmented Reality technology can be an innovative
solution to enhance interactive and engaging learning experiences.

1. PENDAHULUAN yaitu Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter,

Pemahaman mengenai tata surya menjadi Saturnus, Uranus, dan Neptunus. Setiap planet
salah satu materi fundamental dalam memiliki karakteristik unik, seperti perbedaan
pendidikan sains, terutama dalam bidang dalam ukuran, komposisi, jarak, serta durasi
astronomi. Tata surya merupakan kumpulan rotasinya. Dalam  sistem pendidikan
objek langit yang terdiri dari matahari sebagai konvensional, pemahaman mengenai tata surya
pusatnya, serta planet-planet, meteoroid, komet, umunya  disampaikan  melalui media
dan asteroid yang mengorbit mengelilinginya. pembelajaran seperti buku, gambar, serta

[1]. Delapan planet mengelilingi Matahari, ceramah di kelas. Media pembelajaran
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merupakan sarana yang mendukung proses
belajar mengajar, sehingga pesan Yyang
disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan
pendidikan atau pembelajaran dapat dicapai
secara efektif dan efisien [2].

Minimnya media pembelajaran yang
mendukung proses belajar siswa menyebabkan
mereka kesulitan dalam memahami materi
pelajaran. Pembelajaran merupakan interaksi
antara siswa dan lingkungan yang mendukung
proses belajar [3]. Gaya pendidikan dan ruang
kelas tradisional telah digantikan dengan
metode pengajaran dan pembelajaran yang
lebih interaktif dengan bantuan berbagai
aplikasi berbasis AR [4]. Untuk meningkatkan
hasil belajar siswa, diperlukan suatu model
pembelajaran dalam proses belajar mengajar.
Salah  satu  caranya adalah  dengan
memanfaatkan teknologi pembelajaran berupa
media pembelajaran yang dapat meningkatkan
hasil belajar siswa serta dapat digunakan kapan
saja dan di mana saja [S]. Salah satu
pemanfaatan  teknologi  sebagai  media
pembelajaran adalah menggunakan perangkat
android [6]. maka dari itu diperlukan teknologi
yang dapat memvisualisasikan tata surya
dengan cara yang lebih interaktif serta menarik
untuk di pelajari.

Penggunaan Augmented Reality dapat

menjadi  jalan  keluar  efisien  media
pembelajaran yang interaktif dan  mandiri
[7]. Augmented Reality dapat

memvisualisasikan tata surya agar menjadi
lebih interaktif dan menarik. Augmented reality
memungkin merealisasikan tampilan objek 2D
menjadi objek 3D yang terlihat seperti nyata.
Dengan menggunakan Augmented reality
peserta didik atau siswa dapat melihat model
tata surya dalam bentuk 3D, mengamati planet
- planet secara langsung melalui perangkat
digital seperti smartphone. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang aplikasi yang dapat
meningkatkan pengalaman belajar para peserta
didik atau siswa dalam memahami materi tata
surya.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Augmented reality
Augmented reality (AR) adalah teknologi

yang dapat menampilkan dunia nyata dengan
objek — objek virtual, dimana objek virtual
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tersebut dapat ditampilkan secara realtime ke
dalam dunia nyata [8]. AR memperkaya
persepsi pengguna terhadap dunia nyata dengan
menambahkan informasi digital yang relevan
dan bermanfaat [9]. Augmented Reality dapat
dijalankan di beberapa platform diantaranya
smartphone, PC, dan laptop [10].

2.2. Marker Based
Marker based Augmented reality merupakan

suatu tanda atau simbol yang dapat dikenali
oleh sistem komputer melalui pemrosesan

gambar dalam bidang pengolahan citra,
teknologi visi komputer, dan pengenalan pola.
[11]. Fungsi marker adalah untuk
menginterpretasikan ~ objek  yang  akan
ditampilkan pada layar. [12]. Marker
diperlukan sebagai penanda untuk

menampilkan suatu objek [13]. Aplikasi yang
menggunakan teknologi ini memanfaatkan
model sederhana dan khas sebagai marker,
seperti kode QR, karena marker dapat dengan
mudah dikenali dan tidak memerlukan
keterampilan pemrosesan yang rumit untuk
dikenali [14].

2.3.  Android
Android merupakan sebuah sistem operasi

untuk perangkat mobile berbasis Linux,
mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi [15]. Android bersifat open source
yang artinya pengembang dapat melakukan
modifikasi sesuai dengan kebutuhan. Dalam
dunia pendidikan, android dapat mendukung
proses pembelajaran siswa dengan
menyediakan berbagai aplikasi bermanfaat,
seperti  aplikasi  pembelajaran,  aplikasi
pencatatan, dan aplikasi pengatur jadwal belajar
[16].

2.4. Flowchart
Flowchart  merupakan  bagan  yang

menggunakan simbol-simbol tertentu untuk
menggambarkan urutan proses secara mendetail
serta hubungan antara suatu proses (instruksi)
dengan proses lainnya dalam sebuah program
[17].
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2.5. Use Case
Use case adalah gambaran tekstual dari

aktivitas dan interaksi antara aktor dan sistem
[18]. Use case berfungsi untuk menjelaskan
atau memberikan gambaran fungsionalitas yang
diharapkan dari suatu sistem [19]. Berdasarkan
penjelasan tersebut, use case menggambarkan
berbagai interaksi yang dapat dilakukan
pengguna terhadap aplikasi.

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan pada
perancangan aplikasi pengenalan tata surya
berbasis Augmented reality yaitu metode
Research and Development (R&D). R&D
merupakan proses yang digunakan untuk
mengembangkan produk pendidikan yang dapat
dipertanggungjawabkan. Metode ini mencakup

pengumpulan informasi, perancangan, dan
pengujian.
3.1. Studi Literatur

AR atau Augmented reality adalah

sekumpulan teknologi yang menampilkan atau
menghadirkan lingkungan dunia nyata yang
kemudian "ditambahkan" dengan elemen atau
objek hasil komputasi. Lebih spesifiknya, AR
menggambarkan realitas yang dimediasi, di
mana persepsi visual atau pandangan terhadap
lingkungan fisik dunia nyata ditingkatkan
dengan menggunakan perangkat komputasi
[20]. Teknologi ini menggabungkan objek fisik
dan virtual dalam lingkungan nyata, beroperasi
secara interaktif dalam waktu nyata, serta
melibatkan integrasi objek dalam tiga dimensi,
di mana objek virtual menyatu dengan dunia
nyata secara mulus [21]. AR dapat
menghasilkan persepsi yang akurat dengan
menggabungkan ruang di dunia nyata dan objek
virtual untuk menciptakan pengalaman yang
terasa nyata [22]. Ada beberapa jenis dari
Augmented reality, seperti Marker — based,
markerless augmented reality, projection —
based augmented reality, superimposition —
based augmented reality. Metode Marker —
based merupakan salah satu teknik dalam
Augmented reality yang menggunakan Marker
(penanda visual) sebagai acuan untuk
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menampilkan objek digital di dunia nyata.
Kamera perangkat akan menangkap marker,
lalu sistem akan memproses informasi tersebut
dan menampilkan objek 3D sesuai dengan
Marker yang dikenali, semakin dekat kamera
dengan Marker maka akan semakin jelas objek
yang di tampilkan. Hal ini didukung dari hasil
penelitian yang dilakukan oleh | Putu Andika
Subagya Putra pada tahun 2022 yang
mengungkapkan bahwa semakin dekat jarak
posisi smartphone dengan target gambar maka
akan semakin baik pendeteksian pada Marker
tersebut, tidak hanya itu ia juga
mengungkapkan bahwa sudut juga
mempengaruhi dalam pendeteksian dan juga
pelacakan marker, semakin vertikal sudut maka
akan semakin baik pengenalan Marker
dilakukan [23].

Augmented reality telah digunakan dalam
berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan
yang digunakan untuk meningkatkan minat
belajar serta pemahaman peserta didik dengan
pemaparan materi yang interaktif. Menurut
penelitian yang dilakukan oleh Yen ting lin
menunjukan  bahwa sistem pembelajaran
dengan menggunakan Augmented reality
berhasil menarik perhatian para peserta didik
atau siswa, meningkatkan peforma belajar
siswa, dan memberikan rasa kepuasan setelah
belajar [24].

3.2. Perancangan desain

Design (perancangan) adalah tahap membuat
spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya,
tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk
program [25]. Pada tahapan perancangan
meliputi desain antarmuka (Ul), desain marker,
desain Flowchart, serta desain usecase dari
aplikasi. Desain Marker dan perancangan
antarmuka pengguna dibuat dengan desain yang
sederhana serta mudah dipahami oleh
pengguna, sehingga pengguna nantinya tidak
kebingungan dalam menggunakan aplikasi.
Tools yang digunakan dalam pembuatan desain
antarmuka yaitu figma. Figma merupakan
sebuah platform desain yang digunakan untuk
membuat antarmuka pengguna, selain mudah
digunakan figma juga memiliki berbagai
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macam asset yang dibutuhkan seperti ikon
kembali yang bisa kita temukan dengan
menggunakan plugin iconify, sehingga ini akan
memudahkan dalam melakukan pendesainan
antarmuka pengguna. Untuk desain Flowchart
dan usecase akan dibuat menggunakan Tools
draw io. Draw io merupakan alat diagram
berbasis web yang digunakan untuk membuar
berbagai macam jenis diagram seperti
Flowchart, usecase, ERD, dan lain — lain. Draw
io menyediakan berbagai macam template yang
dapat digunakan untuk membuat diagram,

sehingga  memudahkan  dalam  proses
pembuatan Flowchart dan juga usecase.

3.3.  Pengujian Usability

Pengujian  usability  dilakukan  untuk

mengevaluasi seberapa mudah dan nyaman
pengguna dalam berinteraksi dengan tampilan
antarmuka (un sebelum aplikasi
dikembangkan sepenuhnya. Pengujian ini
bertujuan untuk menemukan potensi masalah
dalam desain Ul dari aplikasi.

3.4. Flowchart

Gambar 1. Flowchart

Berdasarkan gambar tersebut dapat dijelaskan
bahwa alur dimulai dari pengguna membuka
aplikasi kemudian akan ditampilkan halaman
beranda yang berisikan 1 menu dan 2 ikon, jika
pengguna memilih menu mulai maka akan
menampilkan kamera, lalu kamera akan
melakukan proses pelacakan target Marker dan
menampilkan objek 3D. Jika pengguna memilih
ikon tentang maka akan menampilkan halaman
biodata dari pembuat aplikasi, dan jika
pengguna memilih ikon bantuan maka akan
menampilkan halaman yang berisikan panduan
dalam melakukan scan target marker.

3.5. Use case
Gambar 2. Use Case
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Use case terdiri dari 1 aktor yaitu pengguna

aplikasi. Pengguna dapat melakukan pelacakan
marker, tentang aplikasi, dan bantuan. Jika
ingin menampilkan objek 3D pengguna harus
memilih menu baca Marker terlebih dahulu,
jika ingin melihat biodata dari pembuat aplikasi
pengguna harus pengguna harus memilih menu
tentang, dan jika pengguna ingin melihat
panduan aplikasi maka pengguna harus
memilih menu bantuan terlebih dahulu.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Halaman Beranda

Nyata, Interaktif, dan Informatif

Gambar 1. Halaman Beranda

Pada halaman beranda terdapat 3 ikon yang
terdiri dari ikon mulai, ikon tentang, dan ikon
bantuan. Ikon mulai akan mengarahkan
pengguna ke halaman scan yang digunakan
untuk melacak image target. Ikon tentang akan
mengarahkan pengguna ke halaman biodata
dari pembuat aplikasi. lkon bantuan akan
mengarahkan pengguna menuju  halaman
panduan aplikasi.
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4.2. Halaman Tentang

BIODATA PEMBUAT

Gusti Ngurah Asoka Darma Putra %

S1 Sistem Informasi
Undiksha

Gambar 2. Halaman Tentang

Pada halaman ini berisikan mengenai
biodata dari pembuat aplikasi, biodata tersebut
terdiri dari nama pembuat aplikasi, program
studi pembuat aplikasi, dan universitas dari
pembuat aplikasi.

4.3, Halaman Bantuan

PANDUAN APLIKASH 2
@ @
Objek 3D

Gambar 3. Halaman Bantuan

Pada halaman ini berisikan panduan dalam
menggunakan aplikasi khususnya langkah
langkah dalam melakukan scan image target
hingga dapat menampilkan objek 3D.

4.4,

Desain Image Target

Merkurius
anet #

Matahari

Jupiter

s

Saturnus

Bulan
Satelic Bumi

Uranus Neptunus
anet 47 Planet #

Gambar 4. Desain Image Target

Ini merupakan hasil desain image target
setiap planet. Image target merupakan media
yang akan dilacak oleh kamera agar dapat
menampilkan objek 3D dari planet.
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45. Halaman Scan

Gambar 5. Halaman Scan

Pada halaman ini akan melakukan
pelacakan terhadap image target. Halaman ini
berfungsi untuk menampilkan objek 3D dari
image target.

4.6. Pengujian Usability

Pengujian dilakukan dengan mengukur
usability awal berdasarkan tiga aspek yaitu
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Evaluasi ini
diterapkan pada antarmuka aplikasi pengenalan
tata surya berbasis Augmented Reality dengan
meminta partisipan menyelesaikan tiga tugas
yang telah disiapkan.

4.6.1.  Aspek Efektivitas
Efektivitas merupakan keberhasilan

partisipan dalam mengerjakan tugas yang
diberikan. Hasil dari pengujian didapat dari
teknik performance measure yaitu dengan
melakukan perhitungan suscces rate dengan
persamaan berikut.

Succes Task +(Partial Succesx 0,5)

0,
Total Task x100%

Succes Rate =

Tabel 1. Hasil Pengujian Efektivitas

Kode Tugas | Tugas | Tugas
Partisipan 1 2 3
P1 S S S
P2 S S S
P3 S S S
P4 S S S
P5 S S S
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Keterangan :

S = partisipan berhasil menyelesaikan tugas
tanpa ada kesalahan.

P = partisipan berhasil menyelesaikan tugas
namun dengan bantuan.

F = partisipan gagal dalam menyelesaikan

tugas.

15+(Ax05) » 100% = 96%

Berdasarkan  hasil  perhitungan  dari
persamaan  tersebut, diperolen rata-rata
efektivitas sebesar 96%. Hal ini menunjukkan
bahwa perancangan aplikasi pengenalan tata
surya berbasis augmented reality masuk dalam
kategori efektif.

Succes Rate =

4.6.2.  Aspek Efesiensi
Efisiensi mengacu pada waktu yang

diperlukan oleh partisipan untuk menyelesaikan
tugas yang diberikan. Pengukuran waktu
partisipan  dalam  menyelesaikan  tugas
dilakukan menggunakan stopwatch. Hasil
pengujian aspek efisiensi diperoleh melalui
teknik performance measurement, yaitu dengan
metode time-based efficiency dan overall
relative efficiency.

. L. _ XS
Time Base Ef ficiency = ck—v—
Yj=12r=1tij

YR T gty

Overall relative Ef ficiency = ( SE TN
j=124I=1%ij

) x 100%

Keterangan :

N = Jumlah total tugas.

R = Jumlah partisipan.

nij = Jika partisipan berhasil

menyelesaikan tugas maka nilai nij = 1, jika
berhasil parsial maka nij = 0,5, dan jika
partisipan gagal dalam menyelesaikan tugas
maka nilai nij = 0.

tij = Waktu yang dihabiskan partisipan
dalam menyelesaikan tugas, jika partisipan
tidak dapat menyelesaikan tugas, maka waktu
akan diukur hingga saat partisipan memilih
menyerah atau berhenti mengerjakan tugas.

Tabel 2. Hasil Pengujian Efesiensi

Kode Tugas 1 | Tugas 2 | Tugas
Partisipan 3

P1 8 (1) 5(1) 6 (1)

P2 7() 60,5 [5()

P3 6 (1) 6 (1) 5(1)

P4 6 (1) 5(1) 4(1)

P5 7(1) 4(1) 3(1)

Berikut merupakan hasil dari penggunaan
rumus time base effeciency dan overall relative
efficiency berdasarkan data dari tabel.

Time Base Efficiency = ———= _=1*5_0174

19+18+17+15+14 83

Overall relative Ef ficiency =(2)x 100% = 96 %

4.6.3.  Aspek Kepuasan

Kepuasan adalah pengujian yang bertujuan
untuk mengukur tingkat kepuasan partisipan
saat menggunakan aplikasi pengenalan tata
surya. Aspek kepuasan diukur dengan
menggunakan kuesioner SUS. Partisipan
diminta untuk mengisi beberapa pertanyaan
kuesioner  setelah  melewati  pengujian
efektivitas dan efesiensi.

Tabel 3. Hasil Pengujian Kepuasan

Kod Skor System Usability Scale J | Ni
e (SUS) m | lai
Part | P|P|P|P|P|P|P|P|P|P| 1| S
isip |[e|e|lele|le|elele|e]|e U
an | 1|2|3|4|5(6]7[8]9]|1 S
0

PL [2]1]2|1|2|1|2|1|4|1|17]| 42
,5

P2 [3]13(3(42|3|3|3|3(4(31]|77
,5

P3 [3]23|1(3]|4]|2|3|4(0[25]62
,5

P4 (4]4]|4|4|4]|4]|4|4|4(4]40] 10
0

PS [4]3|4|4|4|2|3|3|4|4|35]|87
,5

Rata —rata 74

Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh rata-rata skor SUS sebesar 74.
Dengan  demikian, tingkat penerimaan
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penggunaan (Acceptability) termasuk dalam
kategori baik (good), sedangkan grade scale
berada pada kategori B.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan
mengembangkan aplikasi Augmented reality
berbasis Marker untuk pengenalan tata surya.
Aplikasi ini memungkinkan pengguna melihat
model 3D dari planet-planet dalam tata surya
secara interaktif menggunakan perangkat
Android. Hasil pengujian usability
menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki
tingkat efektivitas tinggi, dengan keberhasilan
pengguna dalam menyelesaikan tugas mencapai
100%. Dengan demikian, pemanfaatan
teknologi  Augmented  reality dalam
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman
siswa secara lebih interaktif dan menarik. Oleh
karena itu, aplikasi ini dapat menjadi alternatif
media pembelajaran inovatif dalam bidang
astronomi dan sains.
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