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Pendahuluan

(Sumber:https://www.kompas.com/tren/image/2020/11/14/143200065/apakah-hewan-

juga-menerapkan-social-distancing-?page=1

(Sumber:https://bacajogja.id/2022/04/09/strategi-jitu-agar-bisa-berinteraksi-

dengan-anak-autis/)
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Pendahuluan

(Sumber :https://magdalene.co/story/anak-anak-penyandang-autisme-hadapi-

kendala-dalam-mendapatkan-pendidikan-khusus/)

(Sumber :https://kumparan.com/ainun-rizqi/kesulitan-belajar-pada-anak-

berkebutuhan-khusus-1v1ThNzODOy)
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Pendahuluan

Teknologi Augmented Reality

Marker Based Tracking
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Rumusan Masalah dan Tujuan
Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara merancang sebuah aplikasi pengenalan hewan bagi anak berkebutuhan khusus (autisme) berbasis

Augmented Reality?

2. Bagaimana implementasi Augmented Reality di aplikasi pengenalan hewan untuk anak berkebutuhan khusus (autisme)?

3. Bagaimana aplikasi ini bisa bermanfaat untuk mengenalkan hewan kepada anak berkebutuhan khusus (autisme)?

Tujuan

1. Merancang suasana baru pembelajaran bagi Anak Berkebutuhan Khusus (Autisme) dalam mempelajari hewan dengan

Teknologi Augmented Reality.

2. Implementasi dalam pengenalan hewan dengan Teknologi Augmented Reality ini akan diterapkan langsung pada Anak

Berkebutuhan Khusus (Autisme).

3. Dengan Teknologi Augmented Reality ini diharapkan bermanfaat bagi Anak Berkebutuhan Khusus (Autisme) dalam

memahami beberapa nama, suara hewan, dan jenis serta deskripsi hewan berdasarkan habitatnya.
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Batasan Masalah dan Manfaat
Batasan Masalah

1. Hanya berisi model simulasi 3D berupa : 2 hewan darat, 2 hewan laut, 2 hewan udara.

2. Pengembangan aplikasi Augmented Reality ini menggunakan jenis Marker Based Augmented Reality.

3. Hasil dari pembuatan dan pengembangan Aplikasi Augmented Reality dari model 3D hewan dengan minimal versi
Android 4.4 (Kitkat) dengan menggunakan software Blender dan Unity 3D.

4. Ditujukan khusus bagi anak berkebutuhan khusus yang mengidap autisme.

Manfaat

1. Memberikan beberapa informasi tentang hewan dengan bentuk 3D yang menarik.

2. Membantu dan mempermudah anak berkebutuhan khusus (autisme) dalam proses pembelajaran hewan serta

mengenalkan teknologi baru berupa Augmented Reality.

3. Diharapkan aplikasi Augmented Reality ini bermanfaat bagi mahasiswa program studi Informatika di Universitas

Muhammadiyah Sidoarjo serta bagi masyarakat sekitar.



7

Penelitian Terdahulu

E. Satria, A. Latifah, and R. 
Prasusetyo, 2022

Pratama, Y. Rahmanto, and A. D. Putra, 
2021

R. S. Ritonga, Z. Syahputra, D. 
Arifin, and I. M. Sari, 2022

Aplikasi Pembelajaran Hewan Reptil
Berbasis Augmented Reality

Perancangan Pengenalan Hewan Laut
Berdasarkan Zona Kedalaman Menggunakan

Teknologi Augmented Reality

Pengembangan Media Pembelajaran Smart 
Board Berbasis Augmented Reality Untuk
Pengenalan Hewan Pada Anak Usia Dini

Aplikasi pengenalan hewan reptil

berbasis augmented reality sebagai

pembelajaran untuk anak sekolah

menengah atas

Menghasilkan aplikasi augmented 

reality tentang hewan laut sesuai

kedalaman air  bagi anak sekolah dasar

kelas 4

Menghasilkan aplikasi augmented 

reality hewan untuk anak PAUD
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Tahap Perancangan Sistem

METODE 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
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Concept (konsep)

• Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality, aplikasi pengenalan hewan untuk
anak-anak berkebutuhan khusus ini dapat memberikan wawasan baru dan berisi berbagai
informasi dalam tahap konsepnya.

• Aplikasi ini sebagai media daya tarik baru dalam proses pembelajaran dan pengenalan
tentang hewan-hewan dengan teknologi augmented reality bagi anak-anak berkebutuhan
khusus (autisme).

• Meskipun aplikasi ini disesuaikan dengan penggunanya, namun tetap melayani tujuan
media pembelajaran yang inovatif dengan penyampaian konten melalui kombinasi teks, 
audio, dan objek 3D.
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Design (Perancangan)
Flowchart  

Diagram
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Design (Perancangan)

• User Interface

Splash Screen Halaman Menu

Halaman Main Menu

Menu Tentang

Menu File Marker
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Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
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Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
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Assembly (Pembuatan)

• Pembuatan model objek 3D menggunakan software blender

• Pembuatan user interface menggunakan software figma

• Proses pembuatan database marker menggunakan Vuforia SDK 10.12

• Pembuatan aplikasi menggunakan software Unity 3D versi 2022



15

Testing(Pengujian)
NO. Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian

1. User menginstal Aplikasi Jika user dapat memasang aplikasi ke perangkat, sehingga pengguna dapat

menjalankan aplikasi, jika user menekan tombol mulai akan diarahkan ke halaman

utama

Berhasil

2. User dapat mengakses menu yang ada 

pada halaman utama

Apabila user dapat menekan tombol pada halaman utama, maka akan diarahkan ke

menu yang dipilih

Berhasil

3. User dapat mengakses menu main Apabila user dapat mengakses dan masuk kehalaman main, maka user dapat

memilih jenis model hewan yang nantinya akan diklik muncul kamera

Berhasil

4. User dapat melakukan scan AR Apabila user berhasil melakukan scan AR, maka user bisa menampilkan objek 3D

serta mengaktifkan sound hewan

Berhasil

5. User dapat mengakses menu marker Apabila user dapat mengakses dan masuk kehalaman menu marker, maka user

dapat mendownload file marker

Berhasil

6. User dapat mengakses menu about Apabila user dapat mengakses menu about, maka akan menampilkan tentang

aplikasi serta cara panduan pemakaian.

Berhasil

7. Tombol Exit Keluar dari Aplikasi Berhasil
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Distribution (Distribusi)

Pada tahap distribusi ini, tahapan aplikasi disimpan dalam suatu
media penyimpanan. Pendistribusian aplikasi ini dengan
menggandakan file melalui google drive.
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Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah aplikasi berbasis Augmented Reality
(AR) untuk pengenalan hewan kepada anak-anak berkebutuhan khusus. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Aplikasi ini dikhususkan bagi orang tua yang memiliki anak berkebutuhan khusus.
Proses pembuatannya melibatkan pembuatan flowchart, perancangan prototype aplikasi,
dan desain objek 3D menggunakan Blender dan Unity 3D. Pada tahap Blackbox Testing,
aplikasi diuji untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada dan tombol berjalan sesuai
harapan. Maka disimpulkan bahwa aplikasi ini berhasil menjadi media pembantu edukasi
interaktif dalam mengenalkan hewan kepada anak berkebutuhan khusus menggunakan
teknologi augmented reality.
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