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Abstrak: Pembelajaran anatomi bentuk organ dalam pada tubuh manusia hanya bisa dilakukan di laboratorium biologi
sekolah dengan menggunakan alat peraga organ tubuh manusia ataupun dengan menggunakan buku di ruang kelas
masing-masing. Dalam penelitian ini, peneliti bertujuan untuk membantu dalam mengatasi masalah tersebut dengan
cara merancang sebuah aplikasi untuk memperkenalkan organ dalam pada manusia menggunakan teknologi augmented
reality terutama pada organ pernapasan dan pencernaan. Metode penelitian yang digunakan meliputi tahapan penelitian
yang terdiri dari analisis sistem, desain sistem, implementasi, dan yang terakhir melakukan pengujian. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang diberi nama cernapas ar. Aplikasi ini dapat memperkenalkan
organ pernapasan dan pencernaan manusia melalui visual tiga dimensi yang memanfaatkan teknologi augmented reality.
Dari hasil pengujian menggunakan pengujian black box, aplikasi yang dirancang dalam penelitian ini sudah berjalan
sesuai dengan apa yang diharapkan. Aplikasi yang telah dirancang pada penelitian ini memiliki potensi untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran dalam pemahaman tentang organ dalam manusia terutama organ dalam pada
sistem pernapasan dan sistem pencernaan.

Kata Kunci - Pembelajaran; Pernapasan; Pencernaan; Augmented Reality

Learning Application for Introduction to Human Respiratory and
Digestive Organs Based on Mobile Augmented Reality

Abstract: Learning about the anatomy of the internal organs in the human body can only be done in a school biology
laboratory using human organ teaching aids or by using books in each classroom. In this research, researchers aim to help
overcome this problem by designing an application to introduce internal organs in humans using augmented reality
technology, especially the respiratory and digestive organs. The research method used includes research stages consisting
of system analysis, system design, implementation, and finally testing. The results obtained from this research is an
application called cernapas ar. This application can introduce human respiratory and digestive organs through three-
dimensional visuals that utilize augmented reality technology. From the test results using black box testing, the
application designed in this research is running as expected. The application that has been designed in this research has
the potential to increase the effectiveness of learning in understanding human internal organs, especially internal organs
in the respiratory system and digestive system.
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1. PENDAHULUAN

Manusia sebagai makhluk hidup terdiri dari berbagai macam organ tubuh. Berdasarkan
letaknya, organ tubuh yang ada pada manusia terbagi menjadi dua yaitu organ dalam dan organ
luar. Organ dalam terdiri dari paru-paru, jantung, hati, ginjal, sedangkan organ luar terdiri dari
rambut, kulit, hidung. Organ luar tentu bisa kita lihat secara langsung, sedangkan organ dalam tidak
bisa kita lihat secara langsung karena perlu melakukan pembedahan tubuh manusia terlebih
dahulu. Untuk saat ini, sudah ada beberapa upaya yang sudah dilakukan dalam menangani
masalah ini yaitu melalui buku atau alat peraga anatomi tubuh manusia[l]. Dimasa sekarang ini
teknologi tiga dimensi sudah dimanfaatkan menjadi teknologi yang bernama teknologi augmented
reality. Teknologi augmented reality merupakan teknologi interaksi yang bisa mencampurkan
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antara benda maya berjenis dua dimensi maupun tiga dimensi yang akan ditambah ke dalam area
yang nyata dan mencampurkan keduanya sehingga menghasilkan ruang gabungan yang tercampur
(mixed reality) dan memproyeksikannya kedalam waktu nyata[2]-[4].

Berdasarkan kondisi yang sudah banyak terjadi di dalam dunia pendidikan masa kini,
pembelajaran anatomi bentuk organ dalam tubuh pada manusia hanya bisa dilakukan di
laboratorium biologi sekolah dengan menggunakan alat peraga organ tubuh manusia ataupun
dengan menggunakan buku di ruang kelas masing-masing. Melihat dari kurikulum terbaru yang
ada di dunia pendidikan di Indonesia, yang di mana para siswa dituntut untuk aktif dalam
memahami materi yang diberikan oleh pihak sekolahan [5][6]. Akan tetapi pembelajaran yang ada
saat ini masih tergantung dengan tempat atau bergantung dengan media yang berada di
sekolahan[7].

Oleh karena itu, penulis bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi pengenalan organ dalam
yang ada pada tubuh manusia menggunakan teknologi augmented reality dengan metode marker
based tracking sebagai sarana media belajar dan salah satu upaya untuk membantu pembelajaran
siswa menjadi lebih mudah dan interaktif, khususnya pada organ pernapasan dan pencernaan pada
manusia. Sehingga para siswa tidak cepat bosan untuk belajar dan memahami materi yang
diberikan.

Penulisan penelitian ini bersumber dari beberapa penelitian terdahulu sebagai bagan
perbandingan dan referensi. Adapun penelitian terdahulu yang masih berkaitan yaitu sebagai
berikut: penelitian yang dilakukan oleh Nugrah & Mahmud pada tahun 2020, penelitian ini
bertujuan untuk memanfaatkan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran sistem
pernapasan pada manusia. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode iterative
yang dimana terdapat beberapa tahapan, yaitu analisis, desain, implementasi, dan pengujian. Hasil
dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi berbasis augmented reality yang digunakan sebagai media
pembelajaran sistem respirasi manusia[8]. Penelitian lainya dilakukan oleh Cahyaningrum dkk
pada tahun 2022, penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah media pembelajaran sistem
pencernaan manusia dengan memanfaatkan teknologi augmented reality berbasis android. Metode
yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang dimana terdapat enam tahapan yaitu pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan,
pembuatan, percobaan, dan evaluasi. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi media
pembelajaran sistem pencernaan manusia yang memanfaatkan teknologi augmented reality[9].
Penelitian lainya dilakukan oleh Pangestu dkk pada tahun 2020, penelitian ini bertujuan untuk
membuat sebuah aplikasi yang memanfaatkan teknologi augmented reality dalam media edukasi
lapisan atmosfer menggunakan algoritma fast corner. Metode yang digunakan di dalam penelitian
ini adalah mode ADDIE, yang dimana terdapat beberapa tahapan yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi yang dapat
menampilkan objek tiga dimensi lapisan atmosfer, beserta penjelasan singkat tentang atmosfer yang
dapat berjalan dengan baik pada sistem operasi android[10].

Terdapat persamaan dari penelitian tersebut dengan penelitian kami yaitu sama-sama
membangun sebuah media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi augmented
reality. Sedangkan perbedaanya terletak pada fitur yang disediakan, aplikasi yang dirancang pada
penelitian ini juga memanfaatkan teknologi Application programming interface (API) yang
digunakan untuk mengatur informasi yang ditampilkan pada aplikasi serta mengatur soal yang
terdapat pada mini game quiz. Application programming interface (API) merupakan suatu
antarmuka (interface) yang dibuat oleh pengembang (developer) suatu sistem supaya beberapa
maupun keseluruhan fungsi dapat digunakan secara terprogram[11]. Sehingga informasi organ
beserta soal-soal pada mini game quiz dapat diatur melalui web admin yang telah disediakan dan
akan diperbarui secara real time.
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2. METODE PENELITIAN

Pada bab ini, peneliti menjelaskan tentang tahapan penelitian yang dilakukan dalam proses
perancangan aplikasi pada penelitian ini dan sumber data yang digunakan serta metode
pengumpulan data.

2.1. Tahapan Penelitian

Pada tahapan penelitian, peneliti akan menentukan serangkaian langkah-langkah atau
tahapan-tahapan yang akan dilaksanakan untuk mengarahkan jalannya penelitian yang akan
dilakukan. Tahapan penelitian dalam konteks penelitian ini melibatkan empat langkah utama, yaitu
analisis sistem, desain sistem, implementasi, dan pengujian. Seluruh tahapan ini diuraikan secara
detail dalam gambar 1 yang telah disajikan. Gambar 1 memiliki peran penting dalam memberikan
panduan yang jelas bagi peneliti yang digunakan untuk memahami dan mengikuti proses
penelitian dengan tepat, dan akhirnya mencapai tujuan penelitian yang telah ditetapkan.

TAHAPAN

KEGIATAN PENELITIAN
ANAUISIS SISTEM ’V /

A i
—‘ PENGUJIAN
——
DESAIN SISTEM ( W IMPLEMENTASI

Gambar 1. Tahapan Penelitian

/o

1. Analisis Sistem
Pada analisis sistem, peneliti akan melakukan analisis sistem untuk mengidentifikasi kebutuhan-
kebutuhan dari perancangan aplikasi dalam penelitian ini. Hasil analisis ini akan menjadi dasar
dalam perancangan sistem yang sesuai kebutuhan dan tujuan aplikasi.

2. Desain Sistem
Pada desain sistem, peneliti akan menjelaskan tentang desain sistem dari aplikasi yang dirancang
dalam penelitian ini. Dalam desain sistem meliputi desain logik dan desain fisik dari aplikasi
yang akan dibangun dalam penelitian ini. Dalam desain logik akan dijelaskan alur interaksi
pengguna dengan sistem. Desain fisik akan menjelaskan rancangan antarmuka (interface)
pengguna, tata letak elemen-elemen grafis, navigasi, serta fitur-fitur yang disediakan aplikasi.

3. Implementasi
Pada implementasi, peneliti akan menjelaskan tentang implementasi dari desain sistem yang
telah dirancang sebelumnya. Implementasi melibatkan pengembangan aplikasi menggunakan
bahasa pemrograman dan framework yang sesuai. Dalam implementasi akan menjelaskan
tentang pembuatan tampilan grafis, logika aplikasi serta integrasi teknologi augmented reality

4. Pengujian
Pada pengujian, peneliti akan menjelaskan tentang pengujian aplikasi yang telah
diimplementasikan dalam penelitian ini. Pengujian dilakukan untuk memastikan aplikasi
berjalan sesuai dengan harapan dan memenuhi persyaratan yang telah ditetapkan sebelumnya.
Pengujian ini akan mencakup pengujian fungsionalitas, pengujian kestabilan, dan pengujian
kinerja aplikasi. Hasil pengujian akan menjadi acuan untuk melakukan evaluasi dan perbaikan
pada sistem aplikasi.
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2.2. Sumber Data

Data yang digunakan dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini berasal dari berbagai
sumber. Berikut ini beberapa sumber data utama yang peneliti gunakan dalam perancangan aplikasi
pada penelitian ini:

1. Buku referensi.
Peneliti menggunakan buku-buku teks dan sumber referensi terpercaya tentang sistem
pernapasan dan sistem pencernaan pada manusia. Informasi yang diperoleh dari sumber ini
digunakan untuk membangun basis pengetahuan aplikasi.

2. Jurnal ilmiah.
Peneliti merujuk pada jurnal-jurnal ilmiah yang telah dipublikasikan mengenai sistem
pernapasan dan sistem pencernaan pada manusia. Data dari penelitian ilmiah ini membantu
peneliti dalam memperoleh pemahaman yang mendalam tentang sistem pernapasan dan sistem
pencernaan pada manusia.

3. Sumber data visual.
Peneliti menggunakan gambar, diagram, serta ilustrasi yang telah tersedia secara publik untuk
menjelaskan organ pernapasan dan organ pencernaan pada manusia. Peneliti memastikan
bahwa sumber data visual ini memiliki lisensi yang tepat atau mendapatkan izin penggunaan
yang diperlukan.

2.3. Metode Pengumpulan Data

Dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini, peneliti menggabungkan beberapa metode
pengumpulan data untuk mendapatkan informasi secara menyeluruh. Berikut ini beberapa metode
pengumpulan data yang peneliti gunakan dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini:

1. Studi Literatur
Peneliti melakukan studi literatur secara menyeluruh untuk mendapatkan pemahaman yang
luas tentang sistem pernapasan dan sistem pencernaan pada manusia. Melalui studi literatur,
kami mengumpulkan informasi tentang struktur, fungsi, dan interaksi organ-organ dalam sistem
pernapasan dan sistem pencernaan pada manusia.

2. Observasi
Dalam proses observasi, peneliti mengamati organ-organ yang ada pada sistem pencernaan dan
sistem pernapasan pada manusia sehat melalui video yang ada pada internet. Observasi ini
membantu peneliti dalam memahami anatomi dan fungsi organ-organ yang ada pada sistem
pernapasan dan sistem pencernaan pada manusia secara visual.

3. Evaluasi dan Validasi
Setelah mengumpulkan data, peneliti melakukan evaluasi dan validasi untuk memastikan
keakuratan dan kebenaran informasi yang diperoleh

2.4. Metode Marker Based Tracking

Metode augmented reality yang digunakan dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini
adalah marker based tracking. Marker based tracking merupakan metode augmented reality dengan
jenis marker menggunakan gambar, symbol, ataupun kode qr sebagai point pemicu dimana
komputer atau sistem akan menampilkan gambar [12].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Desain Sistem

Desain sistem dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini digambarkan melalui tiga jenis
diagram dari unified modelling language (UML), diantaranya use case diagram yang dapat dilihat
pada gambar 2, gambar 3 untuk activity diagram mini game, gambar 4 activity diagram informasi,
gambar 5 activity diagram scan ar camera, dan class diagram pada gambar 6.
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Gambar 6. Class Diagram
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3.2. Implementasi

Setelah melakukan proses desain sistem, peneliti melakukan tahap implementasi. Berikut ini
adalah tampilan antarmuka dari sistem yang telah dirancang yang dapat dilihat pada gambar 7
untuk tampilan awal dari aplikasi saat pertama kali dijalankan, gambar 8 untuk tampilan menu
pernapasan yang digunakan untuk memilih objek tiga dimensi dari organ pernapasan yang ingin
ditampilkan, gambar 9 untuk tampilan menu pencernaan yang digunakan untuk memilih objek tiga
dimensi dari organ pencernaan yang ingin ditampilkan, gambar 10 untuk tampilan mini game yang
digunakan untuk memainkan mini game yang disediakan, gambar 11 untuk tampilan menu
informasi, dan gambar 12 untuk tampilan halaman scan ar camera yang digunakan untuk
memunculkan objek tiga dimensi dengan cara memindai marker yang sudah disediakan.
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CERNAPAS R »
AUGMENTED REALITY Y :3 H
v
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Gambar 3. Tampilan Awal
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Gambar 6. Tampilan
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Gambar 7. Tampilan
Menu Informasi
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Gambar 8. Tampilan
Menu Scan AR Camera

Selain tampilan antarmuka dari aplikasi utama, terdapat tampilan web admin yang
digunakan untuk mengelola informasi dan soal-soal quiz yang ada pada aplikasi mobile, yang dapat
dilihat pada gambar 13 untuk tampilan halaman login yang digunakan untuk login, gambar 14
untuk tampilan halaman dashboard, gambar 15 dan 16 tampilan halaman informasi organ yang
digunakan untuk mengatur informasi organ pernapasan maupun pencernaan, gambar 17 tampilan
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halaman data quiz yang digunakan untuk mengatur soal-soal yang ada pada fitur mini game quiz,
dan yang terakhir gambar 18 untuk tampilan halaman akun yang digunakan untuk mengatur
username serta password yang digunakan untuk login ke dalam web admin.

%

Form Login

Masukan Usemarre dan Passwoed Anda
dengan Bensrt

Usemanme

Password

© CemapasAR | 2022-2023

Gambar 13. Tampilan Halaman Login Web Admin

DASHBOARD

DATA INFORMASI ORGAN

= e
Gambar 16. Tampilan Halaman Organ Pencernaan

Gambar 17. 'Tei'ri{pﬂé.nll.—.lélafhan“Data Quiz
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CERNAPAS AR

Gambar 18. Tampilan Halaman Akun Web Admin
3.3. Pengujian

Pada pengujian sistem, peneliti akan melakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah
dirancang. Pengujian sistem merupakan suatu proses pengujian yang berkaitan dengan
pengamatan hasil dari pelaksanaan aplikasi dengan menggunakan data uji, serta memeriksa fungsi-
fungsi yang ada pada aplikasi [13]. Metode pengujian yang digunakan yaitu metode pengujian unit
black box. Metode pengujian unit black box merupakan suatu pendekatan yang digunakan untuk
menguji perangkat lunak tanpa perlu memperhatikan rincian internal dari perangkat lunak [14],
[15]. Hasil pengujian unit black box dapat dilihat pada tabel 1 untuk pengujian aplikasi mobile dan

tabel 2 untuk pengujian aplikasi web admin.

Tabel 1. Pengujian Unit Black Box Aplikasi Mobile

. .. Tindakan . s Hasil yang Hasil
Skenario Pengujian Pengujian Fungsi Sistem Diharapkan Pengujian
Un’Fuk memulal Memulai aplikasi dan
. Menekan | aplikasi dan . .
Tombol mulai . menampilkan Berhasil
tombol menampilkan
halaman utama
halaman utama
Menekan | Untuk menampilkan | Menampilkan .
Tombol pernapasan Berhasil
tombol halaman pernapasan | halaman pernapasan
Tombol Pencernaan Menekan | Untuk menampilkan | Menampilkan Berhasil
tombol halaman pencernaan | halaman pencernaan
Tombol Mini Game Menekan | Untuk menfirppllkan Menampllk.ar} Berhasil
tombol halaman mini game halaman mini game
Tombol Informasi Menekan | Untuk m(?nampllkfin Menampl‘lkan . Berhasil
tombol halaman informasi halaman informasi
Tombol home Menekan | Untuk kembali Kembeali ke halaman Berhasil
(halaman scan AR) tombol kehalaman utama utama
Tombol info organ Menekan Untuk m?nampllkan Menamp‘llkan Berhasil
tombol informasi organ informasi organ
Tombol download | Menekan | Untuk mengunduh Mengunduh marker | Berhasil
marker tombol marker
Tabel 2. Pengujian Unit Black Box Web Admin
Skenario . .. . s Hasil yang Hasil
Pengujian Tindakan Pengujian | Fungsi Sistem Diharapkan Pengujian
. Memasukan username el Masuk ke halaman .
Login dan pussword benar Identifikasi dashboard Berhasil
. Memasukan username el Gagal masuk ke .
Login dan password salah Identifikasi halaman dashboard Berhasil
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dan menampilkan
pesan error
Data Inout data informasi Menambahkan | Data informasi berhasil Berhasil
informasi p data informasi | ditambahkan
Data ‘ Edit data informasi Mengubah . D.ata informasi berhasil Berhasil
informasi data informasi | diubah
Data . Delete data informasi Menghapus . D.ata informasi berhasil Berhasil
informasi data informasi | dihapus
. . Menambahkan | Berhasil menambahkan .
Data quiz Input soal quiz . . Berhasil
soal quiz soal quiz
Data quiz Edit data quiz Mgngubah soal Berhas1.1 mengubah Berhasil
quiz soal quiz
Data quiz Delete data quiz Menghgpus Berha31.1 menghapus Berhasil
soal quiz soal quiz
Edit username dan Merubah Berhasil mengubah .
Akun username dan Berhasil
password username dan password
password

4. KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan dalam penelitian ini, peneliti berhasil
merancang sebuah aplikasi yang dapat membantu memperkenalkan organ pernapasan dan
pencernaan pada manusia dengan lebih interaktif serta lebih mudah untuk di akses. Dikarenakan
sistem yang dirancang menggunakan teknologi augmented reality dengan metode marker based
tracking, menggunakan game engine unity3d sebagai alat untuk membuatnya serta C# sebagai
bahasa pemrogramannya, dan dapat diakses melalui platform smartphone android. Dari hasil
pengujian black box pada perancangan sistem dalam penelitian ini, sistem yang telah
dikembangkan sudah dapat berjalan dengan lancar. Tombol-tombol yang ada sudah bisa berfungsi
sesuai dengan apa yang diharapkan.

Untuk saran yang dapat dikembangkan lagi dari perancangan aplikasi pada penelitian ini,
diantaranya dapat menambahkan fitur memunculkan objek tiga dimensi dengan menggunakan
badan manusia asli sebagai pemicunya. Sehingga ketika kamera diarahkan ke tubuh manusia,
sistem akan memunculkan objek tiga dimensi dari organ pernapasan dan pencernaan manusia
sesuai dengan letaknya. Serta dapat menambahkan mini game yang lain, seperti puzzle dan
sebagainya.
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