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Abstract — Technological developments in the era of 

globalization offer significant benefits in various social 

aspects, including education. Augmented Reality (AR) is a 

technology that is developing rapidly, combining the virtual 

world with the real world interactively. This research aims to 

develop an AR application as a learning medium to introduce 

sloths to young children at GMIM Bethlehem Kindergarten 

Tataaran II. The system development method used is the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), implemented 

on the Android platform. AR object markers will be designed 

in book form to attract children's interest. This application 

will display an animation of the sloth animal along with 

information about its physical characteristics, life cycle, food 

and habits, accompanied by audio narration and a quiz feature 

to measure children's understanding of the animal. The aim 

ofi this research is to improve the quality of learning and 

facilitate the introduction of sloths which are difficult to find 

in the surrounding environment, as well as providing 

interesting and interactive learning alternatives for young 

children. 
 

Keywords — Augmented Reality, Sloths, MDLC, Education, 

Mobile Applications. 

 
Abstrak — Perkembangan teknologi dalam era globalisasi 
menawarkan manfaat signifikan dalam berbagai aspek sosial, 

termasuk dalam pendidikan. Augmented Reality (AR) adalah salah 

satu teknologi yang berkembang pesat, menggabungkan dunia 

virtual dengan dunia nyata secara interaktif. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkani aplikasi AR sebagai media pembelajaran 

untuk mengenalkan hewan kungkang kepada anak usia dini di TK 

GMIM Bethlehem Tataaran II. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 
dengan penerapan pada platform Android. Marker objek AR akan 

didesain dalam bentuk buku untuk menarik minat anak. Aplikasi ini 

akan menampilkan animasi hewan kungkang beserta informasi 

mengenai ciri-ciri fisik, siklus hidup, makanan, dan kebiasaan, 
disertai dengan narasi audio dan fitur kuis untuk mengukur 

pemahaman anak terhadap hewan tersebut. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

memfasilitasi pengenalan hewan kungkang yang sulit ditemui di 
lingkungan sekitar, serta memberikan alternatif pembelajaran yang 

menarik dan interaktif bagi anak usia dini. 

Katai kuncii — iAugmented iReality, iHewan Kungkang, MDLC, 

Edukasi, Aplikasi Mobile. 

I. PENDAHULUANI 

Perkembangani teknologii iyang isangat ipesat idi iera 

globalisasii isaat iini itelah imemberikan ibanyak imanfaat 

dalami kemajuani idiberbagai iaspek isosial. iPenggunaan 

teknologii ioleh imanusia idalam imembantu imenyelesaikan 

pekerjaani merupakani ihal iyang imenjadi ikeharusan idalam 

kehidupan.  Perkembangani teknologii iini ijuga iharus idiikuti 

dengani iperkembangan ipada iSumber iDaya iManusia 

(SDM).  iDi imasa isekarang iproses ibelajar imengajar 

banyaki yangi sudahi imenggunakan ikomputer, ilaptop, idan 

smartphonei untuki mengumpulkani iinformasi ijuga imencari 

iinformasi, isehingga itidak iperlu irepot imembawa ibanyak 

bukui ilagi. iPara ipendidik isudah imulai imendapatkan iakses 

untuki imenggunakan iberbagai imacam iteknologi iguna 

meningkatkani iefektifitas iproses ibelajar idan imengajar. 

Dengani itren imedia ipembelajaran iteknologi iyang idapat 

memunculkani isuasana ibaru idalam iproses ipembelajaran, 

sehinggai ipeserta ididik itidak imenjadi ibosan idengan imedia 

yangi ikurang imenarik (Sutanaya et al., 2017).  

Contoh perkembangan teknologi yang saat ini sangat 

pesat yaitu iaugmented ireality i (AR) iadalah ipenggabungan 

antarai objeki virtuali idengan iobjek inyata. Menuruti idefinisi 

Ronaldi iT. Azumai idalam ikutipan (Kamianai iet ial., i2019) 

yaitui yangi ipertama iadalah iaugmented reality imerupakan 

penggabungani idunia inyata idan ivirtual, ikedua iaugmented 

realityi berjalani isecara iinteraktif idalam iwaktu inyata 

(realtime) i dani iyang iketiga ibahwa iterdapat iintegrasi iantar 

bendai dalami itiga idimensi, iyaitu ibenda imaya iterintegrasi 

dalami idunia inyata. iSehingga isuatu ibenda iyang 

sebelumnyai ihanya idapat idilihat isecara idua idimensi, idapat 

munculi isebagai iobjek ivirtual iyang idigabungkan idalam 

lingkungani inyata isecara ireal itime.  

Tamani ikanak-kanak i (TK) iadalah ijenjang ipendidikan 

anaki iusia idini i (usia i6 itahun iatau idi ibawahnya) idalam 

bentuki ipendidikan iformal. iKurikulum iTK iditekankan 

padai ipemberian irangsangan ipendidikan iuntuk imembantu 

pertumbuhani idan iperkembangan ijasmani idan irohani iagar 

anaki memilikii ikesiapan idalam imemasuki ipendidikan 

lebihi ilanjut. iPendidikan iAnak iUsia iDini i (PAUD) 

khususnyai Taman Kanak-kanak (TK) i perlui imenyediakan 

berbagaii ikegiatan iyang idapat i2 imengembangkan iberbagai 

aspeki perkembangani iyang imeliputi iaspek ikognitif, 
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bahasa, i isosial, iemosi, ifisik, idan imotorik. Salah satu materi 

pembelajarani dalami ipendidikan ianak iusia idini ialah 

bertemakan hewan idengan sub tema hewan darat, hewan air, 

hewan yang tinggal di hutan dan hewan yang bisa terbang dan 

serangga. Media pembelajaran yang diterapkan di PAUD 

pada umumnyai menggunakani ibuku, imajalah ianak-anak, 

gambari idan ilain-lain. iPada iumumnya ianak ikecil icepat 

bosani iapabila ibuku iyang idigunakan iselalu isama idalam 

prosesi belajar. Untuk mencapai setiap materi yang 

disediakan oleh layanan pendidikan maka proses 

pembelajaran harus dilakukan dengan cara menarik dan 

menyenangkan agar dapat membangkitkan minat belajar 

anak (Suriansyah & Aslamiah, 2011).  

TK GMIM Bethlehem Tataaran II adalah sekolah swasta 

dengan jenjang TK yang beralamat di lorong pasar, 

Lingkungan 3, iKec. iTondano iSelatan iKab. iMinahasa Prov. 

Sulawesii iUtara. Pembelajaran pada TK GMIM Bethlehem 

Tataaran II khususnya dalam materi mengenai binatang yang 

hidup di darat, air, hutan, binatang yang bisa terbang dan 

serangga masih menggunakan metode konvensional yang 

berupa buku dan media dua dimensi lainnya tetapi pihak 

sekolah sesekali melakukan pengenalan secara langsung 

dengan mengunjungi taman hewan kauditan atau 

mengenalkan hewan yang sering ditemui di lingkungan 

sekitar namun semenjak adanya pandemic covid-19 belum 

ada lagi aktivitas mengunjungi taman hewan kauditan. 

Sekolah juga kesulitan dalam mengenalakan secara langsung 

hewan yang sulit di jumpai di lingkungan sekitar. salah satu 

contoh hewan kungkang, dari 3 kelas dengan jumlah 62 anak 

semuanya tidak mengenal hewan kungkang, begitu juga 

dengan 3 guru pengajar. Para guru yang ada di TK GMIM 

Bethlehem Tataaran II rata-rata menggunakan mobile 

dengani sistemi ioperasi iandroid. Seiringi idengan 

perkembangani iteknologi dibidang pendidikan sebagai 

media atau penunjang pembelajaran. Maka hal ini bisa 

dimanfaatkan untuk membangun aplikasi beserta buku 

pengenalan hewan kungkang imenggunakan iaugmented 

realityi iberbasis imobile idalam upaya menciptakan 

pembelajarani yangi menarik, mempermudah dalam 

mengenalkan hewan kungkang yang sulit ditemui di 

lingkungan sekitar dan untuk meningkatan kualitas 

pembelajaran. 

Buku ini akan imenggunakan iteknologi iaugmented 

ireality (AR) mobile dengan sistemi operasii yaitu iandroid 

dan untuk metodei pengembangani sistemi imenggunakan 3 

imetode Multimediai iDevelopment iLife iCycle i (MDLC). 

Marker atau penanda objek yang akan digunakan 

diregistrasikan dulu padai Vuforiai iagar idapat idikenal ioleh 

iAR idevice. Nantinya markeri akan berbentuk buku agar 

menarik minat anak dalam menggunakan aplikasi dan 

mempermudah dalam proses pengenalan hewan kungkang. 

Pada beberapa lembaran buku AR, pengguna dapat 

menampilkan semua gerak animasi hewan kungkang 

termasuk didalamnya menampilkan ciri-ciri fisik, siklus 

hidup, jenis makanan, kebiasaan, dan lain-lain dengan 

menggunakan telepon pintar berbasis android. Gerak animasi 

yang dihasilkan dilengkapi dengan audio narasi dan fitur quiz 

yang dapat menjadi alat bantu penilaian sejauh mana 

pengenalan anak terhadap hewan kungkang. 

II. KAJIAN TEORI 

A. Hewan Kungkang 

Kungkang adalah hewan mamalia iarboreal ihewan iyang 

sebagiani ibesar ihidupnya idihabiskan idi iatas ipepohonan 

yangi iberasal idari ihutan ihujan iAmerika iSelatan. iNama 

kungkangi iatau isloth iberasal idari iciri ikhasnya iyang iselalu 

bergeraki ilambat. Dengani ilengan ipanjang idan itubuh 

berbulu, imereka imenyerupai imonyet, itetapi ikungkang 

sebenarnyai berkerabati idengan iarmadillo idan itrenggiling. 

Hewani kungkangi ataui idalam ibahasa iInggris ibernama 

sloth, itidak ipernah iterburu-buru. iSebagian ibesar iwaktu 

merekai ihabiskan idi iketinggian, ipada icabangcabang ipohon 

di ibanyak ihutan iyang iterbentang idari iAmerika iSelatan 

hinggai iTengah. iMereka ihanya iakan iturun ike itanah iuntuk 

buangi ihajat. Sloth adalah mamalia iyang terkenal 

menghabiskan sebagian besar waktunya dengan posisi 

terbalik (Cliffe et al., 2014). 

Gambar 1. Hewan Kungkang 

B. Edukasi 

Edukasii adalahi iproses ipembelajaran iyang ibertujuan 

untuki imengembangkan ipotensi idiri ipada ipeserta ididik 

dani mewujudkani iproses ipembelajaran iyang ilebih ibaik. 

Edukasii inii bertujuani iuntuk imengembangkan ikepribadian, 

kecerdasani idan 6 imendidik iperserta iuntuk imemiliki 

akhlaki imulia, imampu imengendalikan idiri idan imemiliki 

keterampilani (Kusniyatii i& iPangondian iSitanggang, 

i2016).  

C. Androidi 

Androidi merupakani sistemi operasii iberbasis ilinux 

iyang digunakani untuki perangkati mobilei iseperti 

ismartphone dani komputeri itablet (Adjisi et al., 2021). 

iSistem iAndroid menggunakani idatabase iuntuk imenyimpan 

iinformasi pentingi yangi diperlukani iagar itetap itersimpan 

imeskipun devicei idimatikan (Afandi eti ial., 2018). iAndroid 

imerupakan isistem ioperasi iyang ididistribusikan isecara 

openi sourcei olehi iGoogle, iatau idengan ikata ilain ioperating 

systemi iini idapat idikelola ioleh iberbagai ipihak itanpa 

membutuhkani lisensii ikhusus. iPada isetiap iversi iAndroid 

memilikii iversi iAPI itersendiri.  
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D. Augmented Reality  

ARi (Augmentedi iReality) idalam ikamus ibesar ibahasa 

Indonesiai adalahi Realitasi Tertambahi / iRealitas iBerimbuh. 

ARi (Augmentedi iReality) iadalah iteknologi iyang 

menggabungkani bendai imaya idua idimensi idan iataupun 

tigai dimensii kedalami isebuah ilingkungan iyang inyata itiga 

dimensi,  ilalu imemproyeksikan ibenda-benda imaya itersebut 

dalami waktui dani ruangi inyata. (Febriansyah et al., 2021). 

ARi memperbolehkani penggunai melihati objeki mayai idua 

dimensii ataui itiga idimensi iyang idiproyeksikan iterhadap 

duniai nyatai iyang itidak idapat idideteksi ilangsung ioleh 

inderai imanusia iatau iyang ibiasa idikenal idengan imediated 

(termediasikan) (Oktaviani et al., 2019). 

E. Buku iAugmented iReality  

Menuruti penjelasani iHaller, iBillinghurst, idan iThomas 

(2007), iAugmented iReality iBook (AR-Book) i iatau iyang 

dalami bahasai iIndonesia iberarti ibuku iberbasis iaugmented 

realityi imerupakan ipenggabungan iantara ibuku ibiasa 

dengani iteknologi iAR. iAR-Book isecara igaris ibesar 

memilikii idua ikomponen iutama, iyaitu ibuku iyang 

dilengkapii idengan imarker iberjenis iQuick iResponse iCode 

(ORC) ipada ihampir isetiap ihalamannya, idan iyang ikedua 

yaituii iperalatani iuntuk imenangkapi imarkeri iidan 

menampilkani ihasilnya. iAugmented iReality iBook 

termasuki dalami kategorii isumber 7 ibelajar iyang ididesain 

khusus, ikarena idikembangankan isebagai ikomponen idalam 

hali mempermudahi penggunaani memahamii iisi ibuku 

dengani icara imenampilkan iobjek iberupa 3 idimensi ipada 

gambari 2 idimensi iyang itertera ipada ibuku.  

F. Multimediai Developmenti Lifei Cyclei (MDLC) 

Multimediai Developmenti Lifei Cyclei i (MDLC) iadalah 

penggunaani dani iperpaduan igambar, ivideo, idan isuara 

dalami imultimedia iyang imenarik imaupun imenggugah 

minati ibelajar ipeserta ididik iatau isiswa. iMultimedia ijuga 

mampui imemudahkan ipenyampaian imateri-materi itertentu 

kepadai isiswa idibandingkan idengan icara ipenyampaian 

materii ilainnya (Sutopo A.H, 2012). 

G. Tamani iKanak-kanak  

Tamani kanak-kanaki (TK) i iadalah ijenjang ipendidikan 

anaki usiai idini (usiai 6 itahun iatau idi ibawahnya) idalam 

bentuki pendidikani iformal. i (TK) iadalah ipendidikan iyang 

diselenggarakani dengani tujuani iuntuk imemfasilitasi 

pertumbuhani dani iperkembangan ianak isecara imenyeluruh 

ataui imenekankan ipada iperkembangan iseluruh iaspek 

kepribadiani ianak. 

H. Aplikasi pendukung  

Aplikasi pendukung di dalam penelitian ini adalah : 

1. Unityi 

Unityi adalahi isebuah igame iengine iyang 

memungkinkani iseseorang imaupun itim, iuntuk 

membuati isebuah iGames i3D idengan imudah idan 

cepat. i iUnity iberbasis icross-platform, iUnity idapat 

digunakani iuntuk imembuat isebuah igame iyang ibisa 

digunakani ipada iperangkat ikomputer, ismartphone 

Android, iiPhone, iPS3, idan ibahkan iX-BOX. iUnity 

adalahi sebuahi isebuah iitool iyang iterintegrasi iuntuk 

membuati iigame, iarsitektur ibangunan idan isimulasi, 

sertai bisai iuntuk iGames iPC idan igames iOnline 

(Oktaviani et al., 2019). 

2. Vuvoria  

Vuforiai imerupakan isebuah isoftware iyang idigunaka 

untuki membuati iaplikasi iaugmented ireality. iVuforia 

dapati imendukung iberbagai isistem ioperasi imisalnya 

IOS, iAndorid. iPlatform iini imendukung ihampir 

diseluruhi ijenis ismartphone idan itablet. i (Lontoh et 

al., 2022) iVuforia iadalah iAugmented iReality 

Softwarei iDevelopment iKit i (SDK) iuntuk iperangkat 

mobilei yangi imemungkinkan ipembuatan iaplikasi 

Augmentedi iReality. iSDK iVuforia ijuga itersedia 

untuki idigabungkan idengan iUnity iyaitu ibernama 

Vuforiai iAugmented iReality iExtension ifor iUnity. 

(Afandi et al., 2018). 

3. Photoshopi 

Photoshopi adalahi iperangkat ilunak ieditor icitra 

buatani adobei isystems iyang idikhususkan iuntuk 

pengeditani ifoto/gambar idan ipembuatan iefek. 

Perangkati ilunak i (software) iini ibanyak idigunakan 

(Lontoh et al., 2022). iAdobe iphotoshop isebagai 

perangkati ilunak ipengelolahan igambar idan 

pembuatani iefek iyang imemiliki ihasil idan ikualitas 

terbaiki idan itelah ibanyak imemberikan ikemudahan 

dalami ipenyempurnaan isebuah igambar iatau ifoto. 

(Posumah et al., 2021). 

III. METODEI PENELITAN 

A. Waktui dani iTempat iPenelitian 

Waktui dani itempat dilaksanakan nya ipenelitian iini 

adalahi di TK GMIM Betlehem Tataaran II Kecamatan 

Tondano Barat iKabupaten iMinahasa iProvinsi iSulawesi 

Utara. Waktui Pelaksanaan penelitiani darii ibulan Maret 

sampaii bulan Agustus 2023. 

B. Alati dani iBahan iPenelitian  

Alati yangi akan idigunakan idalam ipenelitian iini iadalah 

Perangkati iKeras i (hardware) iLaptop ASUS X409JA, 

Intel(R) iCore(TM) ii3-1005G1 iCPU i@ i1.20GHz i1.20 GHz, 

iRam 12GB, Smartphone andorid. iPerangkat iLunak 

(software) iSistem ioperasi iwindows i11 i64-bit, Unity, 

Vuforia, Blender, Photoshop. Dan bahan yang digunakan 

buku augmented reality sebagai objek penampil marker, File 

gambar, objek 3D beserta animasi, suara dan informasi dari 

objek yang akan dibuat. 

 

C. Teknik Pengumpulani iData 

Dalami melakukani pengumpulani idata, ipeneliti 

melakukani tiga metode ipengumpulan idata, yaitu pertama 



 
 

IJCCSISSN 

31 

 

Pengamatan (Observation) iMelakukan ipengamatan iatau 

observasii ilangsung idi ilokasi ipenelitian yaitu di TK GMIM 

Betlehem Tataaran II. kedua Wawancara (Interview), 

Penulisi melakukani tanyai jawabi ikepada ikepala isekolah 

idan gurui berkaitan dengan buku augmented reality yang 

akan dibuat. Ketiga Studi Pustaka (Literature) iPenulis 

mengumpulkani datai dengani carai mencarii isumber-sumber 

penelitiani terdahului yangi itelah idilakukan iseperti ijurnal, 

buku-bukui dani informasi lainnya idari iinternet iyang 

berkaitani dengani penelitiani yangi akani dilaksanakan. 

 

D. Metode Pengembangan Sistem  

Gambar 2. MDLC 

Metode iMultimedia Developmenti Lifei iCycle i (MDLC) 

adalahi metodei yangi sesuaii dalami merancangi idan 

mengembangkani suatui aplikasii imedia iyang imerupakan 

gabungani darii mediai igambar, isuara, ivideo, ianimasi idan 

lainnya. Menurut iSutopo i (2003) iyang iberpendapat ibahwa 

metolodogi ipengembangan 19 imultimedia iterdiri idari 6 

tahapani yaitui iconcept, idesign, ivmaterial icollecting, 

assembly, itesting, dan distribution. 

Gambari 2. MDLC (Multimediai iDevelopment iLife iCycle) 

a. Concepti (konsep) i adalahi itahap dimana imenentukan 

tujuani aplikasi iyang iakan idibuat, idan siapa iyang 

akani menggunakannya. iMerumuskan idasar-dasar 

darii analisisi ipembuatan iaplikasi iaugmented ireality 

yangi iakan idibuat, iterutama ipada ianalisis isistem 

yangi sedangi iberjalan idan iflowchart iusulan. 

b. Designi (perancangan) i iadalah tahap pembuatan 

aplikasi secara terperinci. iTahapan idimana 

rancangani tampilani iaplikasi, imenu iserta ibutton 

dalami aplikasii augmentedi ireality idijabarkan isecara 

rinci. iPada itahap iini iakan idiketahui iibagaimana 

hasili iakhir idari iaplikasi ipengenalan ikampus idengan 

teknologii iaugmented ireality  

c. Materiali Collecting (pengumpulani ibahan) iadalah 

tahapi mengumpulkani ialat idan ibahan iyang 

diperlukani sesuai kebutuhun ipembuatan program. 

Tahapani untuki pengumpulani segalai ihal iyang 

dibutuhkani idalam ipembuatan iaplikasi iini, iseperti 

audio, igambar idan iobject i3 idimensi iyang iakan 

dimasukani ike idalam iaplikasi itersebut. 

d. Assemblyi (pembuatan) adalah tahap pengkodingan 

atau pembuatan aplikasi. iFile-file imultimedia iyang 

sudahi ididapat ikemudian idikumpulkan idan idisusun 

sesuaii idengan iperancangan. 

e. Testingi (pengujian) dimana iaplikasi dijalankan idan 

dilihati iapakah iada ikesalahan iatau itidak. iSetelah 

aplikasii iaugmented ireality ijadi, idilakukanlah 

pengujiani iaplikasi. Pada tahapan ini ipengujian 

aplikasii dilakukani pengecekani dari iketepatan objek 

berdasarkani imarker, ikarena ihanya imenggunakan 

satui ibuah imarker. 

f. Distributioni (distribusi) iadalah tahap idimana 

iaplikasi idisimpan pada isuatu imedia ipenyimpanan. 

Padai itahap iini juga lanjutan yaitu dimana iaplikasi 

yangi itelah iselesai dalam iuji coba idan idinyatakan 

baiki isesuai idengan itujuan ipembuatan, dan iakan 

didistribusikani idengan icara imenggugah ike isebuah 

tokoi ionline iandroid 

IV. HASILI DANI PEMBAHASANI 

1. Concept 

Concept atau konsep adalah tahapan dimana 

menentukan tujuan aplikasi yang akan dibuat, dan siapa 

yangi akani menggunakannya, iserta ikebutuhan isistem 

yangi akani idibangun. 

 

Tabel 1. Konsep Dasar 
Kategori 

Konsep 

Deskripsi Konsep 

Judul Aplikasi iaugmented ireality ipengenalan hewani 

kungkang imenggunakan imetode multimediai 

idevelopment ilife icycle idi TK Gmim Bethlehem 

Tataaran II 

Tujuan  Mendukungi prosesi pembelajarani ianak iusia 

idini dan untuk membantu pengajar 

menciptakanpembelajaran yang menarik, 

mempermudah dalammengenalkan hewan 

kungkang 

Nama 

Aplikasi  

Bulbul si Kungkang  

Jenis 

Aplikasi 

Mediai pembelajarani interaktifi idan informatif 

ipengenalan ihewan imenggunakan teknologi 

iAugmented Realityi 

Platform Mobile dan sistem operasi android 

3. 

Material
Colecting

4. 
Assembly

5.
Testing

6. 
Distribution

1. 

Concept

2. 

Design

Multimedia 
Development 

Life Cycle 
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Target 

Pengguna 

Anak usia dini  

Grafik 2d 

Audio Video animasi, audio effect, (.mp3 dan .mp4)  

 

2. Design (Desain/iPerancangan) 

Setelahi tahapi ikonsep selesai iselanjutnya yang 

dilakukani adalahi itahap desain. iPada tahan iini yang 

dilakukani adalah merancang isetiap iscene idengan 

menggunakani istoryboard, serta ipenentuan itautan 

(link) darii isatu iscene ike iscene ilain idengan 

menggunakani menu hirarki dan membuat diagram alur 

atau flowchart aplikasi. 

Berikuti iini ibentuk irancangan iuntuk iaplikasi 

Augmentedi iReality pengenalan hewan kungkang : 

a. Storyboard  

- Rancangan isplash iscreen 

Padai itampilan iini iadalah iawal itampilan pada 

saat iaplikasi dibuka, terdapat logo aplikasi dan 

nama aplikasi, berikutnya akan masuk ke 

halaman-halaman menu aplikasi 

 

      
Gambar 3. Splash screen 

 

- Rancangan halaman utama  

Padai tampilani iini iadalah itampilan halaman 

utama dari aplikasii terdapat ilogo iaplikasi, 

idan terdapat 7 tombol 

 

 
Gambar 4. Halaman utama 

 

- Tampilan halaman sub tema  

Pada saat menekan tombol mulai pada 

halaman sebelumnya, tampilan halaman sub 

tema akan tampil yang di dalam terdapat 

tombol AR Kamera untuk memulai proses 

scan AR 

 

 
Gambar 5. Sub tema 

 

- Tampilan fitur AR kamera 

Pada tampilan ini merupakan halaman untuk 

scan image target yang telah disediakan pada 

buku (yang bertuliskan scan berwarna merah) 

dan terdapat 2 tombol 

 

 
Gambar 6. AR Kamera 

 

- Tampilan objek terdeteksi 

Pada tampilan ini setelah objek terdeteksi, 

maka akan menampilkan animasi hewan 

kungkang beserta sound voice over dan 

backsound suasana hutan 

 

 
Gambar 7. Objek terdeteksi 

 

- Tampilan halaman bantuan  

Pada tampilan ini adalah berisi tentang fungsi 

pada setiap tiap tombol pada aplikasi dan cara 

penggunaan fitur dari aplikasi 

 

 
Gambar 8. Halaman bantuan 

 

- Tampilan halaman informasi pengembang dan 

aplikasi  
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Tampilan ini adalah tampilan informasi 

aplikasi dan pengembang dimana berisi teks 

penjelasan singkat dari aplikasi dan pembuat 

aplikasi, terdapat 1 tombol kembali dimana 

digunakan untuk kembalii ike ihalaman iutama 

 

 
Gambari 8. iHalaman informasi 

 

- Tampilan keluari iaplikasi  

Pada tampilan ini iakan tampil iketika 

menekani tomboli icon ‘x’ ipada ihalaman 

utama. Pada tampilan ini iterdapat teks apakah 

anda yakini iingin ikeluar idari iaplikasi ini? 

Serta terdapati itombol ‘Ya’ iuntuk ikeluar idari 

aplikasii idan ‘Tidak’ iuntuk batal keluar dari 

aplikasi 

 

 
Gambar 9. Keluar aplikasi 

 

b. Menu Hirarki 

Berikuti inii iadalah irancangan imenu ihirarki iyang 

digunakan iuntuk iaplikasi iini 

 

 

 
Gambari 10. iHirarki 

 

c. Flowhart  

Berikuti inii adalah flowchart dari aplikasi  

 

 
Gambar 11. Flowchart 

 

3. Materiali Collectingi (iPengumpulan imateri)  

Padai tahapani iini ipeneliti akan imelakukan 

pengumpulani ikebutuhan kebutuhan yang akan 

dibutuhkan idalam ipembuatan buku dan iaplikasi ini, 

sepertii igambar, teks, audio, voive over, animasi dan 

lain-lain. Untuk pengumpulan beberapa bahan yang 

digunakan pada buku dan aplikasi ini diambil dari 

internet, untuk bahan lainnya dibuat menggunakan 

software adobe photoshop untuk pembuatan buku, 

interface dan marker dari aplikasi, adobe after effect 

digunakan untuk membuat animasi, menggabungkan 

voice over di dalam animasi dan unity sebagai software 

dalam pembuatan aplikasi AR. 

 

4. Penyusunan dan pembuatan (Assembly)  

- Pembuatan fitur AR Kamera 

Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan 

software Unity. Berikut ini proses pembuatan 

aplikasi Bulbul si hewan kungkang. 

 

 
Gambar 12. Pembuatan Fitur AR 

 

- Pembuatan tampilan aplikasi  

 
Gambar 13. Pembuatan tampilan aplikasi 
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- Pembuatan script  

Selanjutnya proses pengkodean aplikasi dengan 

menggunakan bahasa C# dalam pembuatan nya 

menggunakan aplikasi visual studio code. 

 
Gambar 13. Script 

 

Setelah tahap pembuatan selesai maka tampilan hasil 

dari aplikasi iadalah isebagai iberikut : 

▪ Tampilani halamani iutama  

Gambar 14. Halamani iutama 

 

▪ Tampilan halaman sub menu AR kamera 

 
Gambar 15. AR Kamera 

 

 

 

 

 

 

 

 

▪ Tampilan pengingat penggunaan fitur augmented 

reality  

 
Gambar 16. Dialog alert 

 

▪ Tampilan AR Kamera 

 
Gambar 17. Tampilan AR 

 

▪ Tampilan halaman informasi 

 
 Gambar 18. Informasi 

 

▪ Tampilan halaman bantuan 

  
Gambar 19. Bantuan 
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▪ Tampilan keluar aplikasi 

 
Gambar 20. Keluar 

 

5. Ujii Cobai  (Testing) 

Setelahi imenyelesaikan itahap iperakitan, iselanjutnya 

tahapi ipengujian idengan imenjalankan 

iaplikasi/program, idan ipada itahap iini idapat imelihat 

iapakah adai ikesalahan ipada iaplikasi. iPada itahap iini 

digunakani ipengujian iblackbox iuntuk ipengujian. 

Metodei iblackbox iini ididasarkan ipada ipengujian 

fungsii iprogram. iTujuan idari imetode ipengujian 

blackboxi iini iadalah iuntuk imenemukan ikesalahan 

padai iprogram. iPengujian iini imemungkinkan isistem 

untuki imenganalisis idan imemperoleh ikondisi 

masukani iyang idapat imemenuhi isemua ipersyaratan 

fungsionali iaplikasi. 

 

Tabel 2. Testing (Blackbox) 

No Komponen 

Uji 

Hasil yang 

diharapakan 

Keterangan 

1 Aplikasi 

dijalankan 

Tampilan awal 

aplikasi berupa 

Watermark dari 
unity dan 

splashscreen 

aplikasi selama 5 

detik 

iBerhasil 

2 Tampilan 

halaman 

utama 

Tampilan halaman 

utama terdapat logo 

aplikasi dan 7 

tombol, serta 

memiliki backsound 

iBerhasil 

3 Tombol 

ikon menu 

Pada saat 

menekan tombol 

menu 

akan menampilkan 

tombol ikon suara 

ON/OFF, ‘i’,dan 

ikon pengaturan 

iBerhasil 

4 Tombol 

ikon suara 

ON/OFF 

Pada saat menekan 

tombol ikon suara 

ON maka tombol 

ikon akan berubah 

ke ikon suara OFF 

dan backdound 

aplikasi  akan  

mati,  begitu  juga 

iBerhasil 

sebaliknya, jika 

tombol ikon suara 

5 Tombol 

ikon ‘i’ 

Pada saat menekan 

tombol ikon ‘i’ 

maka akan 

menampilkan 

halaman informasi  

yang  isinya  

informasi 

pengembang dan 

aplikasi 

iBerhasil 

6 Tombol 

ikon 

pengaturan 

Pada saat menekan 

tombol ikon 

pengaturan maka 

akan menampilkan 

halaman 

pengaturan pada 

aplikasi yang 

isinya fungsi-

fungsi pada tiap 

tombol pada 

aplikasi dan cara 

penggunakan fitur 

AR Kamera pada 

aplikasi 

iBerhasil 

7 Tombol 

‘MULAI’ 

Pada saat 

menekan tombol 

mulai 

imaka iakan 

imenampilkan imenu 

AR Kamera 

iBerhasil 

8 Tombol 

unduh 

buku 

Pada saat menekan 

tombol unduh buku 

maka akan masuk 

ke halaman web 

untuk mengunduh 

buku pada 

google drive 

Berhasil 

9 Tombol 

ikon ‘X’ 

Padai isaat 

imenekan itombol 

ikon ‘X’ 

Makai iakan 

menampilkan pilihan 

untuk keluar atau 

tidak 

Berhasil 

10 Tombol 

Ya 

Pada saat menekan 

tomboli iYa, imaka 

akani ikeluar idari 

aplikasii 

Berhasil 

11 Tombol 

Tidak 

Padai isaat 

menekani itombol 

tidak, imaka iakan 

tetap menampilkan 

halaman utama 

pada aplikasi 

 

Berhasil 
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6. Distribusi ( Distribution)  

Setelahi dilakukani tahapi itesting ipada iaplikasi, imaka 

pada tahap akhir idilakukan build idengan iformat .apk 

agari dapati idijalankan ipada iperangkat iSmartphone. 

Berikuti iini iadalah idetail iAplikasi Augmented Reality 

Pengenalan Hewan Kungkang.  

Nama aplikasi : Bulbul si hewan kungkang 

Format Aplikasi    :   .apk 

Besar Aplikasi :   378 Mb 

V. KESIMPULAN  

Hasil penelitian ini telah di uji menggunakan pengujian 

fungsionalitas (blackbox testing). pengujian fungsionalitas 

pada halaman utama, halaman info, halaman bantuan, 

halaman menu AR kamera dan juga pada marker. proses 

pengujian berjalan sesuai dengan yang di harapkan dengan 

keterangan berhasil dijalankan, juga sudah dilakukan 

penginstalan pada beberapa smartphone dan hasil nya 

normal. Selain itu hasil penelitian ini juga sudah melakukan 

pengujian usability testing dengan hasil jumlah iskor irata-rata 

79,75. imaka iskor itersebut imasuk idalam ikategori iGood 

dengani igrade iscale C. iArtinya isecara iusability 

iberdasarkan idata itersebut imendapatkan ipenilaian idapat 

diterimai atau layak. maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

telah berhasil membangun media edukasi pengenalan hewan 

kungkang dengan buku dan animasi 2D imenggunakan 

teknologii augmentedi ireality iberbasis iandroid. iAplikasi 

mampu mendeteksi marker yang sudah tersedia pada 

beberapa lembaran buku dan dapat menampilkan animasi 2D 

yang menceritakan kehidupan hewan kungkang. iMetode 

pengembangani sistemi iyang idigunakan ipada iaplikasi iini 

adalahi imetode iMultimedia iDevelopment iLife iCycle 

(MDLC) idengan itahapan ikonsep, iperancangan, 

pengumpulani ibahan, ipembuatan, ipengujian, idistribusi.  

Dengani adanya buku dan aplikasi ini dapat membantu 

tenaga pengajar dalam proses pembelajaran pada tema 

binatang, binatang yang sulit ditemukan di lingkungan sekitar 

untuki anaki usiai idini, idapat membantu idalam menciptakan 

pembelajaran yang menarik, serta idapat imeningkatkan idaya 

tariki ianak iterhadap buku yang dibantu idengan iteknologi 

augmented reality berbasis android yang sebelumnya proses 

pembelajaran seperti ini belum pernah dilakukan. 
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