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Abstract — Augmented reality (AR) is a type of interactive 
technology combining real and virtual objects will generate 3D 
objects that will be displayed on the screen. Augmented reality has 
been applied has a way of working is based on detection of image 
or images and so-called markers, using a smartphone's camera 
then detects markers that have been printed. Augmented reality 
widely used in various fields, one of which is education. In the field 
of education augmented reality is used as a medium of learning to 
make it more interesting. Augmented reality technology can be 
applied in human anatomy learning system is one of the digestive 
system. The use of augmented reality technology is expected to 
display the objects in the form of an organ in the human digestive 
virtual 3D images made using marker. Markers are detected by a 
camera on android smartphone will display 3D objects digestive 
system, so that users can observe how the application form organs 
of the digestive system in realtime. Making an application is built 
using Unity 3D and Blender software. 

 
Intisari — Augmented reality (AR) adalah jenis teknologi 
interaktif menggabungkan benda nyata dan virtual yang akan 
menghasilkan objek 3D yang akan ditampilkan pada layar. 
Augmented reality yang telah diaplikasikan memiliki cara kerja 
berdasarkan deteksi citra atau gambar dan biasa disebut marker, 
dengan menggunakan kamera smartphone kemudian 
mendeteksi marker yang telah di dicetak. Augmented reality 
banyak digunakan diberbagai bidang, salah satunya bidang 
pendidikan. Pada bidang pendidikan augmented reality 
digunakan sebagai media pembelajaran agar lebih menarik. 
Teknologi augmented reality ini dapat diterapkan dalam sistem 
pembelajaran anatomi manusia salah satunya adalah sistem 
pencernaan. Penggunaan teknologi augmented reality diharapkan 
bisa menampilkan objek berupa organ dalam pencernaan 
manusia secara virtual 3D dengan menggunakan gambar yang 
dijadikan marker. Marker yang dideteksi oleh kamera pada 
smartphone android akan menampilkan objek 3D sistem 
pencernaan, sehingga pengguna aplikasi dapat mengamati 
bagaimana bentuk organ-organ sistem pencernaan secara 
realtime. Pembuatan aplikasi ini dibangun menggunakan 
software Unity 3D dan Blender. 
 
 
Kata kunci — Augmented reality, Blender, digestion, 3D, Unity 
3D, marker. 
  
 
 
 
 
 

I. PENDAHULUAN  
Dalam mempelajari organ tubuh manusia biasanya 

terbatas pada media cetak seperti buku, pada saat ini pengguna 
perangkat smartphone sudah banyak digunakan berbagai 
kalangan, dimana pemanfaatan smartphone bisa banyak 
digunakan untuk berbagai macam seperti menelpon, mengirim 
pesan, browsing internet, dan lainnya. Dengan teknologi yang 
ada di smartphone dapat dimanfaatkan juga sebagai media 
pembelajaran, sehingga dapat digunakan dimanapun dan 
kapanpun, perkembangan spesifikasi hardware smartphone 
pada saat ini telah cukup dalam perkembangan software yang 
sebelumnya dapat dijalankan pada perangkat PC dapat 
dijalankan pada perangkat smartphone. Para developer 
software smartphone telah mengembang teknologi 
Augmented reality yang sebelumnya pernah dikembangkan 
pada perangkat PC dimana teknologi ini memanfaatkan 
kamera yang ada pada smartphone. 

Pada saat ini media pembelajaran dalam organ manusia 
yang diterapkan dunia pendidikan adalah menggunakan buku 
dan menggunakan alat peraga sebagai alat bantu dalam belajar. 
Proses pembelajaran diarahkan kepada kemampuan siswa 
untuk menghafal informasi, otak siswa dipaksa untuk 
mengingat dan menimbun berbagai informasi yang di dapat 
dari pendidik. Untuk itu perlu cara lain untuk menyiasati nya 
yaitu dengan menggunakan teknologi Augmented Reality 
dalam pembuatan animasi 3 dimensi (3D) agar terlihat lebih 
real-time dan menarik. Animasi dibangun menggunakan 
Blender serta proses pembangunan Augmented Reality [6]. 

 
II. KAJIAN LITERATUR  

a. Augmented Reality “Augmented reality adalah sebuah interaksi langsung atau 
tidak langsung dari sebuah dunia lingkungan fisik dunia 
nyata yang telah ditambahkan dengan menambah 
computer virtual yang dihasilkan informasi. AR adalah 
dua jenis teknologi interaktif dan terdaftar dalam 3D serta 
menggabungkan benda nyata dan virtual.”[4]. 

b. Android  “Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat 
mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, 
middleware dan aplikasi”. Dalam pengembangan aplikasi 
Android menyediakan Android SDK yang menyediakan 
tools dan API untuk para pengembang aplikasi dengan 
platform Android. [7].  
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c. Vuforia Qualcomm Vuforia Qualcomm merupakan library yang digunakan 
sebagai pendukung adanya Augmented reality pada 
Android untuk program Unity 3D. Vuforia menganalisa 
gambar dengan menggunakan pendeteksi marker dan 
menghasilkan informasi 3D dari marker yang sudah 
dideteksi via API (application programming interface) 
[11]. 

   d. C# “C# (dibaca “See-Sharp”) adalah bahasa pemrograman 
baru yang diciptakan oleh Microsoft (dikembangkan 
dibawah kepemimpinan Anders Hejlsberg yang notabene 
juga telah menciptakan berbagai macam bahasa 
pemrograman termasuk Borland Turbo C++ dan Borland 
Delphi).[1]. 

e. Pengujian (White Box) “White box testing merupakan jenis testing yang lebih 
berkonsentrasi terhadap isi dari perangkat lunak itu sendiri. 
Jenis ini lebih banyak berkonsentrasi kepada  source code 
dari perangkat lunak yang dibuat sehingga membutuhkan 
proses testing yang jauh lebih lama dan lebih mahal 
dikarenakan membutuhkan ketelitian dari pada tester serta 
kemampuan teknis pemrograman bagi para testernya”. [9] 

f.    Pengujian  (Black Box) “Black box testing adalah tipe testing  yang 
memperlakukan perangkat lunak yang tidak diketahui 
kinerja internalnya. Sehingga para tester memandang 
perangkat lunak seperti layaknya sebuah “kotak hitam” 
yang tidak penting dilihat dari isinya, tapi cukup dikenai 
proses testing dibagian luar”.[9] 

g.  Flowchart “Flowchart program adalah suatu bagan yang 
menggambarkan atau mempresentasikan suatu algoritma 
atau prosedur untuk menyelesaikan masalah”.[8] 

 III. METODE PENELITIAN 
 

 Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu: metode 
observasi, metode wawancara dan metode studi pustaka. 
 Metodologi pengembangan sistem perangkat lunak yang 
penulis gunakan adalah model Waterfall. “Model Waterfall 
adalah model yang menyediakan pendekatan alur hidup 
perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari 
analisis, desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung” 
[10]. Tahapan – tahapan yang ada pada model waterfall secara 
global [10] adalah  
a. Analisis Kebutuhan Tahap analisis kebutuhan adalah proses pengumpulan 

kebutuhan yang dilakukan secara intensif untuk 
mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat 
dipahami seperti apa yang dibutuhkan oleh user. 

b. Desain Tahap desain (design) yaitu proses multi langkah yang 
fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak 

termasuk strutur data, arsitektur perangkat lunak, 
representasi antar muka dan prosedur pengodean”. 

c. Code Generation Tahap code generation  adalah desain harus ditranslasikan 
ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini 
adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah 
dibuat pada tahap desain. 

d. Implementasi Tahap ini merupakan tahap terakhir dimana aplikasi ini 
akan di implementasikan 

e. Pengujian  Tahap pengujian (testing) adalah fokus pada perangkat 
lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan memastikan 
bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 
meminimalisir kesalahan dan memastikan keluaran yang 
dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan 

f. Pendukung (support) Tahap pendukung adalah tahapan yang dapat mengulangi 
proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk 
perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak 
untuk membuat perangkat lunak baru. 
. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Analisa Kebutuhan  Aplikasi media pembelajaran tentang sistem pencernaan 
berbasis Augmented reality adalah aplikasi yang dibuat untuk 
semua kalangan, merupakan penggabungan antara media 
cetak dan teknologi komputer yang nantinya digunakan 
sebagai aplikasi pada smartphone khususnya android. Pada 
aplikasi ini membutuhkan kamera pada smartphone sebagai 
media input untuk membaca marker (penanda khusus), 
dimana dari marker tersebut akan menampilkan model– 
model dan animasi tiga dimensi pada layar smartphone.  

Aplikasi Augmented reality ini sendiri hasil akhirnya 
terdiri dari dua bentuk yaitu dalam bentuk fisik (media cetak 
berupa printout) yang berisikan marker dan aplikasi 
Augmented reality berbasis mobile. 

Pada analisa kebutuhan, tersusun dari bagaimana 
kebutuhan yang dibutuhkan aplikasi dalam proses 
pembuatannya. Yaitu dengan perangkat lunak (software) dan 
perangkat keras (hardware) yang dibutuhkan dalam 
pembuatan aplikasi ini. Selain sistem operasi yang menjadi 
software dasar dari software – software lain, perancangan 
program untuk para pengembang sistem operasi Android 
membutuhkan software – software pendukung diantaranya 
adalah JDK, ADT Plugin, Android SDK, Vuforia Qualcomm, 
Unity 3D.  
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Tabel 1.  Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
 

Perangkat Lunak Keterangan 
Sistem Operasi 
Windows 7  

Sistem Operasi yang digunakan dalam 
pembuatan aplikasi 

Java Development Kit  Tools pengembang bahasa pemrograman Java. 
Vuforia Master Package 
2-5-8 

Library Augmented reality yang digunakan 
untuk membuat aplikasi 

Mono Develop Perangkat lunak untuk pengembangan program 
dengan lingkungan multi bahasa pemrograman. 

Android Development 
Tools (ADT plug-in)  

Plug-in yang digunakan untuk mengintegrasikan 
eclipse menjadi lingkungan pengembangan 
Android. 

Android SDK (Software 
Development Kit)  

Tools pengembang program Android. 
Unity 3D Antarmuka program berupa objek 3D dan video. 
Blender  Pembuatan dan pengeditan objek 3D. 
Adobe Photoshop CS6 
64bit 

Pembuatan material pada objek 3D dan ikon-
ikon pada aplikasi. 

Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
 
 
 

 
Tabel 2.  Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

 
Perangkat keras 
(Hardware) 

Keterangan 
Komputer  Spesifikasi yang Digunakan 

a. Prosesor Intel celeron B830    
    1.8Ghz 
b. Ram 4 GB 
c. Harddisk 500 GB 
d. VGA Intel HD Graphic 

Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
 
 B. Desain 1. Rancangan Algoritma 

Pada rancangan flowchart dimulai dengan sebuah scene 
splash Screen kemudian dilanjutkan ke proses loading 
screen yang cukup singkat kemudian dilanjutkan ke dalam 
menu utama dalam program. Dapat dilihat gambar 1 
dibawah ini merupakan diagram alur dari aplikasi ini: 

  

AR Pencernaan Materi Cara Penggunaan Tentang Keluar

End

Splash Screen

AR Organ Sistem Pencernaan

MENAMPILKAN OBJEK 3D AR

Cara PenggunaanMateri Tentang

Menu

Mendeteksi marker

Panggil Objek 3D

YA

START

Marker Terdeteksi

Tekan Virtual Button untuk Video
YA

TIDAK

MENAMPILKAN VIDEO AR PENCERNAAN

TIDAK

TIDAK TIDAK TIDAK TIDAK TIDAK

YA YA YA YAYA

Terdapat Marker ?
YA

TIDAK

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 1.  Diagram Alir Aplikasi   
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2. Software Architecture 
Struktur navigasi digunakan sebagai tahap perancangan 
pada menu yang akan dipakai. Untuk lebih jelasnya, 
rancangan Struktur navigasi pada aplikasi dapat dilihat 

pada gambar 2 yang pertama tampil adalah halaman splash 
Screen.  
 

 

  
Sumber: Hasil Penelitian (2015) 

Gambar 2. Struktur Navigasi Menu Aplikasi AR Sistem Pencernaan 
3. User Interface 

a. Menu Splash Screen Pada saat aplikasi dijalankan yang pertama akan tampil 
adalah halaman splash Screen. Rancangan splash ini 
dapat dilihat pada gambar III.3 berikut ini 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 3. Rancangan Splash Screen  

Tampilan halaman splash Screen terdiri dari 
Background, dan Textview. Dimana rancangan ini 
sebagai dasar pengenalan aplikasi pada umumnya 
dimana memperlihatkan nama aplikasi.  

 

b. Rancangan Menu Utama Tampilan Menu Utama ini akan tampil setelah halaman 
splash Screen. Pilihan menu digunakan sebagai opsi 
untuk pengguna aplikasi memilih bagian menu yang 
dinginkan pengguna. Tampilan menu utama terdiri dari 
lima tombol yaitu Exit, Materi, AR Pencernaan, How 
To Use, dan About. Rancangan tampilan menu dapat 
dilihat pada gambar 4 berikut ini. 

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
Gambar 4. Rancangan Menu Utama  
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        Disini penulis memberikan lima pilihan atau tombol yang 
dapat digunakan pengguna diantaranya tombol materi, apakah 
pengguna ingin melihat materi dasar sistem pencernaan 
terlebih dahulu sebelum ke opsi selanjutnya, yaitu AR 
pencernaan atau pengguna ingin tahu cara penggunaan 
aplikasi AR ini sebelum memakainya, dan opsi about 
pengguna ingin melihat info seputar tentang pembuat aplikasi 
ini. 

 
c. Rancangan Menu AR Pencernaan Pada menu pilihan gambar 5. akan mengaktifkan kamera 

smartphone untuk meng-input gambar atau marker yang akan 
menjadi model dalam Augmented reality. Pada rancangan ini 
terdapat tombol materi dibawah, tombol berisi penjelasan 
detail tentang organ yang ada pada objek 3D sistem 
pencernaan tersebut yang berupa penjelasan dalam bentuk text 
dan gambar.  Jika pengguna telah selesai membuka menu 
tampilan tersebut dapat menekan tombol kembali. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
Sumber: Hasil Penelitian (2015) 

Gambar 5. Rancangan Menu AR Pencernaan  
d. Rancangan Menu Materi Tampilan menu materi Aplikasi ini berisi materi dasar 

tentang sistem pencernaan. Menu materi ini akan tampil jika 
pada Menu Utama menekan tombol materi. Menu materi 
terletak pada menu utama Dapat dilihat pada gambar 6 berikut 
ini: 

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
Gambar 6.  Rancangan Menu Materi  

Dalam rancangan menu materi berisikan materi dasar 
sistem pencernaan bagi pengguna yang belum mengetahui 
materi dasar sistem pencernaan. Pengguna bisa memilih menu 
ini terlebih dahulu, Jika pengguna telah selesai menggunakan 
Menu tampilan tersebut dapat menekan tombol kembali. 

 
e. Rancangan Menu Cara Penggunaan Tampilan menu ini berisi tentang cara penggunaan aplikasi 

ini, Menu Cara Penggunaan ini akan tampil jika pada Menu 
Utama menekan tombol Cara Penggunaan. Dapat dilihat pada 
gambar 7 berikut ini: 

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
Gambar 7. Rancangan Menu Cara Penggunaan  

Pada rancangan menu ini berisikan cara pengguna aplikasi 
bagi pengguna yang belum mengetahui bagaimana cara 
menggunakan aplikasi ini pengguna bisa memilih menu ini 
terlebih dahulu.  Jika pengguna telah selesai menggunakan 
Menu tampilan tersebut dapat menekan tombol kembali. 

 
f. Rancangan Menu Tentang Tampilan menu Tentang ini berisi mengenai pembuat 

aplikasi. Dapat dilihat pada gambar 8 berikut ini: 

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 8. Rancangan Menu Tentang  
Pengguna bisa mengetahui informasi seputar aplikasi ini 

seperti versi aplikasi info dan kontak pembuat aplikasi pada 
menu ini. Menu Tentang ini akan tampil jika pada Menu 
Utama menekan tombol Tentang.  Jika pengguna telah selesai   
menggunakan Menu tampilan tersebut dapat menekan tombol 
kembali. 
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C. Implementasi 
1. Image Target Untuk mengimplementasikan sebuah image target QCAR 

dalam lingkungan Augmented reality, cara yang harus 
dilakukan adalah dengan menentukan target gambar, 
mengukur ukurannya, menentukan kualitas dan kuantitas fitur 
nya dan membuat file konfigurasi serta dataset dari image 
target tersebut.  Proses penilaian kualitas dan kuantitas fitur, 
konfigurasi dan pembuatan dataset dapat dilakukan secara 
online. Gambar 9 merupakan tampilan dari sistem manajemen 
target online yang disediakan QCAR untuk membuat sebuah 
image target. Yang digunakan sebagai marker dalam 
pembuatan aplikasi ini.   

 

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
Gambar 9. Kualitas image target  

2. Pembuatan Aplikasi 
a. Load Library Vuforia pada Unity 3D Untuk mengembangkan aplikasi Augmented reality pada 

Unity harus melakukan load library Vuforia. Library Vuforia 
Unity dapat di-download di situs resmi Vuforia Qualcomm. 
Setelah file berhasil didownload langkah selanjutnya adalah 
melakukan instalasi library. Setelah melakukan instalasi 
library Vuforia Unity akan di generate pada direktori yang 
bersangkutan. Kemudian library-library Vuforia Unity 
tersebut di import ke folder Unity\Editor\Standard Packages 
agar Unity dapat menjalankan aplikasi berbasis Augmented 
reality.  

b. Scene Unity 3D Pada project yang di unity 3D terdiri dari beberapa Scene 
yang perlu dibuat dimana masing-masing akan scene saling 
terhubung. Pada program yang dibuat masing-masing scene 
akan me-load scene lain ketika aplikasi dijalankan. Pada 
gambar III.10 Penulis membuat program pada Unity 3D yang 
terdiri beberapa scene dengan tujuan untuk memudahkan 
pemrograman. 

  
Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 10. Scene yang dibuat pada Unity 3D  

c. Halaman Splash Screen Splash Screen merupakan tampilan awal pada saat aplikasi 
dijalankan untuk membuat tampilan splash Screen hanya 
dibutuhkan satu objek unity yaitu empty object, tahap 
selanjutnya adalah pembuatan kode program untuk tampilan 
splash Screen. Lama tampilan splash Screen adalah 2 detik. 
setelah tampilan splash Screen selesai tampilan aplikasi akan 
berpindah ke tampilan menu utama. 

d. Halaman Menu Utama Menu pembuka merupakan tampilan yang akan muncul 
setelah splash Screen untuk membuat tampilan menu utama 
dibutuhkan lima objek button masing-masing objek diberikan 
id yang berfungsi sebagai pengenal pada saat pembuatan 
scene. Pengkodean program pada lima objek tersebut terdapat 
Gui.Button yang merupakan script untuk pembuatan interface 
tombol di unity 3D. 

e. Halaman AR Pencernaan Halaman ini merupakan halaman Augmented reality 
pencernaan pada halaman terdiri Objek 3D yang telah dibuat 
untuk menerapkan Augmented reality. Pada halaman ini juga 
terdapat kode program yang digunakan untuk menampilkan 
tombol materi tentang organ pencernaan yang ada pada objek 
3D. 

f. Menampilkan Objek 3D Sistem Pencernaan Untuk memasukkan objek 3d dalam unity 3d digunakan 
file Untuk berekstensi .obj dan .fbx hasil export dari program 
blender dimasukan pada directory project unity 3d. 
Selanjutnya Objek 3D di lakukan drag and drop pada direktori 
Model yang ada pada Project Bar ke dalam Image Target. 
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 Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 11. Load Objek 3D  
g. Implementasi Virtual Button Virtual button diimplementasikan dengan menempelkan 

virtual button pada image target yang menjadi gambar induk.  
Dibutuhkan image target dengan fitur yang baik dan 
penempatan virtual button yang tepat. Penempatan virtual 
button harus pada tekstur yang memiliki fitur yang baik pada 
image target agar virtual button dapat berjalan dengan baik. 
Pada virtual button ditekan akan masuk kedalam materi video 
pencernaan. 

 Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 12. Memasukkan virtual button dalam objek 3D 
 

h. Halaman Materi Halaman materi merupakan tampilan yang akan muncul 
jika materi pada Halaman Menu utama dipilih, untuk 
membuat tampilan ini dibutuhkan image sebagai target objek. 
Objek tersebut diberikan id yang berfungsi sebagai pengenal 
pada saat pembuatan scene pada pengkodean program. 

i. Halaman Cara Penggunaan Halaman Cara Penggunaan merupakan tampilan yang akan 
muncul jika Cara Penggunaan pada tampilan pembuka dipilih, 
untuk membuat tampilan ini dibutuhkan image sebagai target 
objek, kemudian diberikan id yang berfungsi sebagai pengenal 
pada saat pembuatan scene pada pengkodean program. 

j. Halaman About Aplikasi Halaman About merupakan tampilan yang akan muncul 
jika button About aplikasi pada tampilan pembuka dipilih. 
Cara ini sama dengan pembuatan halaman cara penggunaan, 
untuk membuat tampilan ini dibutuhkan image sebagai target 
objek, yang diberikan id berfungsi sebagai pengenal pada saat 
pembuatan scene pada pengkodean program. 

k. Publikasi Aplikasi ke dalam File .apk Setelah melakukan running program dan tidak terdapat 
error pada kode program yang ditulis, tahap selanjutnya 
adalah membuat file APK yang berfungsi untuk menyimpan 
sebuah aplikasi atau program yang sudah dibuat untuk 
dijalankan pada perangkat Android atau dengan kata lain APK 
adalah sebuah file installer, dalam prosesnya membutuhkan 
android SDK yang digunakan sebagai compiling program dari 
seluruh program yang dibuat pada unity 3D. 

 

         Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
 Gambar 13. Tampilan Penyimpanan APK  
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D. Testing 
1. White Box Testing Pada pengujian white box dilakukan pengujian yang 

terdapat pada Menu Aplikasi AR di unity 3D yang 
berdasarkan Flowchart program aplikasi. 

AR Pencernaan Materi Cara Penggunaan Tentang Keluar

End

Splash Screen

Organ Sistem Pencernaan
Cara PenggunaanMateri Tentang

Menu

START

TIDAK TIDAK TIDAK TIDAK TIDAK

YA YA YA YAYA

        Sumber: Hasil Penelitian (2015) Gambar 14. Bagan Menu AR Pencernaan   
Kemudian dibuat grafik alirnya sebagai berikut : 

1

2

3

4

5

6 8 10

9 11

12

7 13

 
Sumber: Hasil Penelitian .(2015) 

Gambar 15. Grafik Alir Menu AR Pencernaan 

 
Kompleksitas Siklomatis (pengukuran kuantitatif terhadap 

kompleksitaslogis suatu program) dari grafik alir dapat 
diperoleh dengan perhitungan:   

 Dimana:  
E  = Jumlah edge grafik alir yang ditandakan dengan 

gambar panah  
N  = Jumlah simpul grafik alir yang ditandakan dengan 

gambar lingkaran    
        Sehingga kompleksitas siklomatisnya  

                                         V(G) = 17 – 13 + 2 = 6 
Basis set yang dihasilkan dari jalur independent secara 

linier adalah jalur sebagai berikut:   
1-2-3-4-5-3 
1-2-3-4-6-7-3 
1-2-3-4-6-8-9-3 
1-2-3-4-6-8-10-11-3 
1-2-3-4-6-8-10-12-13 
1-2-3-4-6-8-10-12-3 

Ketika aplikasi dijalankan, maka terlihat bahwa salah satu 
basis set yang dihasilkan adalah 1-2-3-4-6-8-10-12-13 dan 
terlihat bahwa simpul telah dieksekusi satu kali. Berdasarkan 
pengamatan ketentuan tersebut dari segi kelayakan software, 
sistem ini telah memenuhi syarat. 

 
2. Black Box Testing Proses uji coba Black Box menggunakan emulator yang 

terdapat di software Unity 3D, pengujian ini agar aplikasi 
tersebut sudah benar-benar dapat dioperasikan sebagaimana 
fungsinya sebelum di uji coba ke tahap selanjutnya yaitu pada 
perangkat bergerak (mobile device). Apabila terdapat 
kesalahan (error) maka akan diulang kembali pada tahap 
implementasi (pembuatan aplikasi), akan tetapi jika tidak 
terdapat kesalahan maka akan dilakukan uji coba pada tahap 
selanjutnya yaitu mobile device. Berikut akan dijelaskan 
mengenai uji coba aplikasi pada emulator Unity. 

 
Tabel 3. Pengujian Black box 

No Input/ 
Event 

Proses Output/Display Kesimpulan 

1. Masuk 
Halaman 
Splash 
Screen. 

void Start ()  
    { 
        // Loads 
the About 
Scene after N 
seconds  
Invoke("Load
AboutScene", 
SecondsVisib
le); 
    } 
    void 

Menjalankan 
aplikasi dan 
menampilkan 
halaman 
gambar splash 
Screen dari 

Sesuai 
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OnGUI() 
    { 

aplikasi. 
2. Masuk 

Halaman 
Menu 
Utama 

  private void 
LoadImageTa
rgetsScene() 
    { 
Application.L
oadLevelAsy
nc("3-
MenuUtama"
); 
    } 

Proses masuk 
dari splash 
Screen ke menu 
utama 

Sesuai 

3. Tombol 
Menu AR 
Pencernaan 

if(GUI.Button 
(new 
Rect(Screen.
width/5*2,0,S
creen.width/5,
Screen.height
/10), 
"",btnMateri)) 
{  
Application.L
oadLevel("4-
SistemPencer
naan" 
 } 

Menjalankan 
menu AR 
pencernaan 

Sesuai 

4. Tombol 
menu 
Materi 

if(GUI.Button 
(new 
Rect(Screen.
width/5,0,Scr
een.width/5,S
creen.height/1
0), 
"",btnSilabus)
) { 
silabus = true; 
showMainMe
nu = false; 
  

Menjalankan 
Menu Materi 

Sesuai 
 
 

5. tombol 
Cara 
Penggunaa
n 

}
 if(
GUI.Button 
(new 
Rect(Screen.
width/5*3,0,S
creen.width/5,
Screen.height
/10), 
"",btnHTU)) 
{ 
Application.L
oadLevel("Vu
foria-HTU");
 } 

Menjalankan 
Menu cara 
penggunaan 

Sesuai 
 
 
 
 

 

6. Tombol 
Tentang 
Aplikasi  

if(GUI.Button 
(new 
Rect(Screen.
width/5*4,0, 
Screen.width/
5,Screen.heig
ht/10), 
"",btnAbout)) 
{ 
Application.L
oadLevel("3-
About"); 
 } 

Menjalankan 
Menu Tentang  

Sesuai 
 
 
 
 

 

7 Tombol 
Keluar 

if(GUI.Button 
(new 
Rect(0,0, 
Screen.width/
5,Screen.heig
ht/10), 
"",btnExit)) { 
Application.Q
uit(); } 
 
 
 

Keluar atau 
menutup 
program 

sesuai 

Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
 Berdasarkan hasil pengujian aplikasi pada tabel 3, maka 
dapat disimpulkan bahwa pengujian aplikasi pada emulator 
Unity tidak ada kesalahan sintaks (error) dan secara 
fungsional menghasilkan hasil yang sesuai dengan yang 
diharapkan.  
 
E. Support Pada aplikasi ini penulis menggunakan Smartphone 
Android yang akan digunakan menjalankan aplikasi yang 
telah dibuat dan menguji aplikasi ini agar aplikasi tersebut 
sudah benar-benar dapat dioperasikan sebagaimana fungsinya. 
Seperti halnya pada perangkat PC pada Smartphone Android 
juga memiliki spesifikasi minimal agar aplikasi berjalan 
optimal. Berikut spesifikasi minimal pada perangkat 
smartphone android yang digunakan.  

 
Tabel 4. Spesifikasi minimal perangkat Android  

Kebutuhan Spesifikasi 
Versi android  Gingerbread Dan sesudahnya 
Prosesor Single Core 1 GHz atau selebihnya 
Memory Memory RAM 512 MB 
Resolusi Resolusi 840 x 480 pixels  

Sumber: Hasil Penelitian (2015) Kemudian untuk dalam pembuatan aplikasi dibutuhkan 
perangkat Hardware Dan Software yang digunakan, adapun 
Hardware dan Software yang dibutuhkan sebagai berikut. 
 

Tabel 5. Kebutuhan Hardware Dan Software 
 

Kebutuhan  Keterangan 
 

Sistem Operasi Windows XP SP2, Windows 7 
Prosesor 1 gigahertz (GHz)  

 
Memori 1 gigabyte (GB) RAM  

 
Kartu Grafis Kartu grafis kompatibel dengan DirectX 9  

 
Harddisk 80 GB 

 
Software Unity 3D, Blender 3D, Photoshop, Android SDK. 

Java Development Kit (JDK) 
 

Sumber: Hasil Penelitian (2015) 
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V. KESIMPULAN 
 

 Kesimpulan yang diperoleh setelah melakukan 
pembuatan aplikasi AR mengenai system pencernaan adalah : 
1. Dilihat dari aspek manajerial 

a. Mempermudah dalam mempelajari organ-organ serta 
cara kerja system pencernaan. 

b. Menarik minat dalam mempelajari system pencernaan 
karena lebih interaktif. 

2. Dilihat dari aspek Sistem : 
a. Sebagai media pembelajaran yang baik karena sudah 

berbasis android. 
b. Dapat diakses oleh semua orang asalkan aplikasi AR 

system pencernaan sudah terinstal pada perangkat 
mobile yang berbasis android. 
 

Pada bagian ini, peneliti memberikan saran-saran 
berdasarkan permasalahan yang penulis dapat selama riset, 
yaitu : 
1. Dari aspek manajerial : 

a. Pembaruan pengecekan data produk harus dilakukan 
secara berkala. 

2. Dilihat dari aspek Sistem : 
a. Dapat diimplementasi pada smartphone android versi 

apapun. 
3. Dilihat dari aspek penelitian selanjutnya : 

a. Penambahan animasi pada 3D organ system 
pencernaan pada AR, agar dapat menampilkan info 
lebih detail dan menarik. 

b. Tampilan interface lebih dibuat menarik 
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