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Abstrak 

Zaman modern ini sudah umum bagi orang untuk memahami teknologi. Banyak produk 
elektronik murah telah menjadi teknologi yang dapat diakses oleh siapa saja. Salah satunya 

adalah teknologi digital yang digunakan pada smartphone. Bagaimana membuat sistem 

pembelajaran yang mudah dipahami di era modern ini, terkadang anak-anak mengalami 

kesulitan dalam memahami belajar mengajar dari guru disekolah, maka penerapan teknologi 
Augmented reality untuk membantu proses pembelajaran dan pemahaman bagi anak, penulis 

menggunakan metode Systems development life cycle yang biasa digunakan untuk tehnik 

pengembangan suatu sistem guna untuk menyelesaikan suatu permasalahan secara efektif, 
Aplikasi Pengenalan jenis hewan berbahasa jepang ini di dibangun oleh solfware Unity3D yang 

di bantu oleh Visual Studio untuk compile C# yang memungkinkan user dapat melihat binatang 

3 dimensi dilengkapi informasi bahasa jepang dan indonesia dengan menggunakan marker yang 

telah dibuat melalui data vuforia. Hasil dari aplikasi ini user menjadi lebih mudah memahami 
informasi yang diberikan karena menggunakan user interface yang sangat sederhana untuk 

memudahkan user memahami cara kerja augmented reality 

Kata kunci—augmented reality, aplikasi pengenalan jenis hewan, unity3D, C#, system 
development life cycle 

 

Abstract 
In this modern era it is common for people to understand technology. Many cheap 

electronic products have become technology that can be accessed by anyone. One of them is 

digital technology used in smartphones. How to make a learning system that is easy to 

understand in this modern era, sometimes children have difficulty understanding teaching and 
learning from teachers at school, so the application of Augmented reality technology to help the 

learning process and understanding for children, the author uses the Systems development life 

cycle method which is commonly used For the technique of developing a system in order to 
solve a problem effectively, this Japanese-language animal recognition application was built by 

Unity3D software which was assisted by Visual Studio to compile C# which allows users to see 

3-dimensional animals equipped with Japanese and Indonesian language information by using 
markers that have been created through the vuforia data. The result of this application is that 

the user becomes easier to understand the information provided because it uses a very simple 

user interface to make it easier for users to understand how augmented reality works. 

Keywords—augmented reality, animal recognition application, Unity3D, C#, system 
development life cycle 
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1. PENDAHULUAN 

 
Di era teknologi zaman sekarang menjadi hal yang lumrah bagi masyarakat untuk 

mengenal teknologi, dengan banyaknya barang elektronik yang murah hingga teknologi yang 
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dapat di akses oleh siapa saja, Salah satunya adalah teknologi berupa digital yang digunakan di 

Smartphone, SmartTv, dan masih banyak lainya.  Terlepas dari teknologi yang banyak 
dikembangkan oleh manusia, banyak juga pengembangan dibidang Pendidikan untuk 

mempermudah proses pembelajaran, media pendidikan sangat diperlukan sebagai penyampaian 

pesan, untuk meminimalkan kegagalan selama proses komunikasi berlangsung. Pendidikan 

adalah cara proses perubahan tata perilaku dan tata cara seseorang atau kelompok dalam usaha 

pendewasaan diri melalui  pengajaran [1] 

Sebuah pembelajaran akan lebih mudah dicerna dan dipahami jika media penyampaian 

dan penerima pesan dapat diterima dengan baik [2]. oleh karena itu sistem pembelajaran sangat 
penting bagi masyarakat dizaman modern ini baik berupa sistem tatap muka maupun sistem 

digital. Teknologi bagi pembelajaran sering kali dianggap sebagai persepsi yang mengacu 

kepada masalah elektronika sedangkan konsep teknologi yang sebenarnya mengandung arti 

yang lebih luas [3]. Salah satu faktor pendukung pendidikan adalah dengan manusia itu sendiri 
lalu dikembangkan dengan berbagai kreatifitas sehingga menimbulkan ide-ide baru dalam 

membangun teknologi yang semakin maju.  Manfaat teknologi dan informasi dalam pendidikan 

bisa dilakukan menggunakan media penerapan audio visual [4]  

Pemanfaatan teknologi pun tidak menjanjikan bahwa pendidikan itu akan membaik 

tetapi terdapat sisi positif dan negatif. Namun dengan adanya teknologi tentunya untuk 

menginginkan perubahan untuk perkembangan pendidikan tentunya didukung oleh media yang 
lainya. Dari waktu ke waktu proses pembelajaran akan berubah seiring zaman. Di Indonesia 

sendiri pun sejak satu dekade terakhir pendidikan mulai meningkat[5]. 

 Perkembangan  teknologi merupakan  hasil dari salah satu kreatifitas  manusia yang 

memiliki pengetahuan yang didapat dari pendidikan. Yang dimana pengembangan teknologi 
memiliki keterlibatan yang luas dalam kehidupan manusia sehingga manusia tersebut perlu 

mendalami dan mempelajarai untuk mengambil manfaatnya secara optimal dan mencari dampak 

negatifnya untuk dijadikan acuan kedepannya. Teknologi Pendidikan mungkin bisa 
dikembangkan dan dimanfaatkan dengan baik bila adanya tenaga atau sumber daya manusia 

yang cukup [6]. Mereka ialah manusia yang mahir dan mampu dalam melaksanakan 

kegiatan[7]. Media yang dimaksudkan dapat lebih mudah dalam menyampaikan materi dari 
guru kepada siswa, sehingga manusia dapat dengan mudah dan cepat dalam meraih tujuan 

pembelajaran. Diperlukan sebuah media pembelajaran berbasis gambar animasi untuk pelajaran 

agar meningkatkan efektifitas belajar dan mudah dipahami. 

 
2. METODE PENELITIAN 

 

2.1. Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data adalah metode yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan 

data di lapangan [8] digunakan untuk menemukan permasalahan yang muncul. Cara yang 

digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data yaitu: 

1. Observasi 

Observasi adalah kegiatan suatu proses atau objek yang bertujuan untuk mengenali dan 

memahami suatu fenomena berdasarkan pengetahuan atau gagasan yang diketahui lewat 
pengamatan langsung . Peneliti melakukan observasi pada aplikasi berbasis android yang 

berkenaan dengan Augmented reality yang berhubungan dengan sistem yang sama. 

2. Studi Pustaka 

Penelitian yang dilakukan untuk mendapatkan informasi yang berhubungan dengan masalah 

yang diteliti adalah melalui artikel serta jurnal yang relevan [9] sehingga peneliti 

mendapatkan beberapa referensi dan kutipan. 

3. Kuisioner 

Kuisioner adalah tehnik pengumpulan data dengan cara memberikan beberapa pertanyaan 

tertulis [] yang diberikan kepada responden guna untuk mengumpulkan informasi. 
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2.2. Pengembangan Aplikasi 

Memembantu proses pengerjaan aplikasi augmented reality ini , penulis menggunakan 
metode Systems development life cycle (SDLC) yang biasa digunakan untuk tehnik 

pengembangan suatu sistem guna untuk menyelesaikan suatu permasalahan secara efektif . 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

 

Pada Gambar 1 Pengembangan sistem yaitu mengembangkan sistem baru yang 
menggantikan seluruh sistem lama, atau memperbaiki sistem yang sudah ada. peneliti 

melakukan beberapa tahap pengembangan sistem agar dapat melihat proses kinerja dari aplikasi 

yang teliti yaitu: 
1. Requirement 

Pada tahap ini proses analisis ini digunakan untuk melihat apa saja yang dibutuhkan untuk 

merancang aplikasi serta spesifikasi yang dibutuhkan untuk menjalankan proses Desain 

Diagram 
2. Design 

Tahap desain ini peneliti menggunakan UML (Unified Modelling Language) untuk melihat 

proses berjalannya aplikasi dengan menggunakan Usecase diagram, Activity Diagram, dan 
Sequence Diagram.Pengujian Aplikasi. 

3. Implementasi 

Pada tahap ini penulis menggunakan dua jenis yaitu perangkat lunak dan perangkat keras 
4. Verification 

Di Tahap ini melakukan verifikasi untuk mengkonfirmasi bahwa pengumpulan data tidak 

mengalami kesalahan dan informasi yang tidak tepat. 

5. Maintenance 
Proses maintenance adalah tahap yang digunakan untuk memperbaiki kesalahan atau bug 

pada program yang dibuat untuk menghindari dari ke tidak nyaman pengalaman pengguna 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1. Tahapan Analisis 
Analisis kebutuhan apa saja yang akan diperlukan dan disiapkan oleh sistem [10], 

Usecase diagram didalamnya terdapat aktor serta unit sistem, kemudian dijelaskan hubungan 

antara aktor dengan sistem yang ada.dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Augmented reality 

 

Pada Gambar 2 merupakan tahap – tahapan dari aplikasi yang dibuat dan dapat di 
lakukan oleh user yang dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Activity Diagram awal pada Aplikasi Augmented reality 
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Gambar 4. Activity Diagram Mulai pada aplikasi Augmented reality 

 

 
 

Gambar 5. Activity Diagram info pada aplikasi Augmented reality 
 

3.2. Desain Aplikasi 

User interface merupakan gambar antarmuka pengguna dari perancangan sistem yang 
dibuat untuk memudahkan interaksi antara pengguna dengan sistem pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Tampilan Aplikasi Augmented reality 

Halaman Awal Halaman Login 

  

 

Berikut tampilan utama aplikasi Augmented Reality yang terdapat Menu, ARcamera, 

dan Info yang dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Tampilan Utama Aplikasi Augmented Reality 

Halaman Menu Halaman Arcamera Halaman Info 
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3.3. Pengujian Aplikasi 

Pengujian Sistem merupakan proses tahap terakhir dari implementasi sistem yaitu 

proses penggabungan objek 3 dimesni ke dunia nyata, apakah aplikasi berjalan sesuai sistem 

yang telah dibuat atau tidak. Untuk mendapatkan hasil yang baik maka dilakukan perbaikan atau 
maintenance apabila sistem memilki kekurangan. 

Pengujian ini berdasarkan masukan dan keluaran yang dihasilkan aplikasi, bertujuan 

untuk melihat apalakah komponen berjalan dengan baik atau tidak, jika memiliki kesalahan 

akan dilkakukan perbaikan. Rancangan pengujian dapat diihat pada tabel – tabel berikut . 

Tabel 3. Uji Blackbox pada aplikasi Augmented Reality 

No Komponen sistem yang di uji Butir Uji 

1 Halaman Awal Pengujian tampilan 

2 Halaman menu utama Pengujian tampilan 

3 Halaman ARcamera Pengujian tampilan 

4 Halaman Info Pengujian tampilan 

 

Tabel 4. Uji Blackbox pada halaman login. 

Rasa     No Komponen sistem yang di uji Hasil pengujian 

1 Box Nama Berhasil 

2 Tombol Lanjut Berhasil 

 
Tabel 5. Uji Blackbox pada tampilan awal. 

No Komponen sistem yang di uji Hasil pengujian 

1 Tombol Mulai Berhasil 

2 Tombol Info Berhasil 

3 Tombol keluar berhasil 

 

Tabel 6. Uji Blackbox pada tampilan ARCamera. 

No Komponen sistem yang di uji Hasil pengujian 

1 Marker Berhasil 

2 Panel informasi berhasil 

3 Objek 3D berhasil 

 
4. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil studi, analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian sistem, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Aplikasi Pengenalan jenis hewan berbahasa jepang ini di dibangun oleh solfware Unity3D 

yang di bantu oleh Visual Studio untuk compile C# yang memungkinkan user dapat melihat 

binatang 3 dimensi dilengkapi  informasi bahasa jepang dan indonesia  dengan menggunakan 

marker yang telah dibuat melalui data vuforia  
2. Dengan adanya aplikasi Pengenalan jenis hewan berbahasa jepang menggunakan Augmented 

reality , dapat memudahkan orang untuk belajar berbahasa jepang dan dengan UI yang 

sederhana membuat user tidak perlu kesulitan dalam pengoperasian sistem didalamnya 
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