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Abstrak

Keberadaan dipterocarpaceae dianggap penting karena memiliki nilai ekonomis yang
tinggi. Banyaknya jenis pohon dipterocarpaceae, banyak pula metode yang digunakan untuk
mengenali jenis tanaman tersebut salah satunya menggunakan media augmented reality.
Teknologi ini mengubah hal yang tidak tampak sehingga dapat dihasilkan ke dalam 3 dimensi
secara real time. Proses pembuatan aplikasi, metode yang digunakan yaitu metode system
development life cycle yang mana menggunakan model waterfall yang menekankan fase-fase
yang berurutan dan sistematis, adapun tahapan yang dilakukan yaitu requirement, system
design, implementation, integrasi dan pengetesan. Hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi
augmented reality pengenalan tanaman dipterocarpaceae yang mampu untuk menampilkan
enam jenis pohon yaitu keruing, mersawa, meranti merah, tengkawang, bengkirai, kapur dalam
bentuk 3 dimensi yang mampu berjalan pada perangkat dengan versi android marshmallow 6.0
hingga versi android 12.0 dengan resolusi layar 2400x1080.

Kata kunci—Dipterocarpaceae, Augmented Reality, System Development Life Cycle

1. PENDAHULUAN

Kalimantan merupakan kepulauan yang termasuk jajaran pulau besar di dunia yang
mana memiliki lebih dari 1.216 jenis tanaman[1][2]. Diantara banyaknya jenis tanaman di
Kalimantan, jenis famili dipterocarpaceae merupakan jenis pohon yang terbilang banyak
tersebar di Kalimantan. Keberadaan dipterocarpaceae dianggap penting karena memiliki nilai
ekonomis yang tinggi[3].

Masalah yang sering terjadi adalah banyaknya jenis pohon dipterocarpaceae yang
membuat banyak pula metode yang digunakan untuk mengenali jenis tanaman tersebut[4].
Metode yang biasa digunakan berupa buku tentang pohon atau mencari melalui internet. Namun
seiring perkembangan zaman, ilmu pengetahuan semakin berkembang dan semakin dipelajari
membuat metode seperti buku menjadi membosankan dan metode melalui internet bisa
terbilang sangat sedikit[5][6]. Inilah yang menyebabkan diperlukannya metode yang lebih
menarik minat dan mudah digunakan serta bersifat simple seperti menggunakan metode
Augmented Reality[7][8]. Augmented reality menjadi solusi tepat dalam menambah ketertarikan
dan keefektifan dalam penyampaian informasi kepada masyarakat [9][10].

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi android yang
dimana menerapkan teknologi Augmented Reality yang mampu memberikan gambaran tentang
tanaman dipterocarpaceae sehingga dapat menarik minat masyarakat yang ingin mengenal dan
mengetahui bagaimanakah bentuk dari tanaman tersebut[11].
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Diharapkan dengan aplikasi ini dapat mempermudah Balai Penelitian dan
Pengembangan Teknologi Konservasi Sumber Daya Alam dalam menyampaikan informasi
menggunakan Augmented Reality, mengingat kurangnya buku untuk mengetahui bentuk asli
dari tanaman dipterocarpacae[11][12].

2. METODE PENELITIAN

Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa tahapan. Berikut ini merupakan tahapan-
tahapan yang dilakukan peneliti ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1 Tahapan Penelitian

2.1 Identifikasi Masalah

Identifikasi Masalah yaitu proses dimana masalah-masalah yang diangkat dalam
penelitian diperjelas [14][15].

2. 2 Pengumpulan Data

Pengumpulan Data dilakukan untuk mendapatkan data yang diperlukan dalam penelitian
ini. Pengumpulan data yang pertama dilakukan adalah melakukan observasi langsung ke
instansi terkait yaitu Balai Penelitian dan Pengembangan Teknologi Konservasi Alam
(BP2TKA) di Samboja, Kabupaten Kutai Kartanegara, Provinsi Kalimantan Timur lalu
dilanjutkan dengan melakukan Studi Pustaka sebagai pendukung untuk mengumpulkan dan
mempelajari segala macam data berkaitan dengan tanaman dipterocarpaceae.
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2. 3 Pengolahan Data

Pengolahan data yang dilakukan merupakan tahapan dimana informasi pohon
dipterocarpaceae di olah menjadi aplikasi. Pengolahan data yang dilakukan meliputi pemilihan
data serta membuat sketsa awal tanaman dilanjutkan dengan pengolahan sketsa tanaman
menjadi 3D model dan terakhir menerapkan 3D model ke dalam aplikasi.

2. 4 Hasil Aplikasi

Hasil dari pengolahan data yang dilakukan yaitu aplikasi Augmented Reality tentang
pohon dipterocarpaceae.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini membahas uji coba dan evaluasi aplikasi. Uji coba yang dilakukan
bertujuan untuk mengetahui keefektifan aplikasi yang berjalan pada perangkat mobile dan untuk
mengetahui keefektifan aplikasi sebagai media informasi tanaman Dipterocarpaceae.
Sedangkan evaluasi bertujuan untuk menganalisis hasil uji sehingga dapat menghasilkan
kesimpulan dan saran yang digunakan untuk pengembangan aplikasi ke depannya. Berikut
merupakan tampilan antar muka, tampilan 3D pohon, dan pengujian pada aplikasi Augmented
Reality tanaman Dipterocarpaceae yang telah berhasil dibuat :

3.1 Tampilan Menu Utama

Augmented Reality
Tanaman Dipterocarpaceae

AR Kamera

Tutorial

Profile

About

Gambar 2 Tampilan Menu Utama
Dari gambar 2 merupakan halaman menu utama setelah splash screen. Halaman ini
menampilkan background dengan suasana hutan kabut dan memiliki 5 menu utama yaitu menu
AR kamera, Tutorial, profile, about dan exit.
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3. 2 Tampilan Menu AR

Gambar 3 Tampilan Menu AR
Dari gambar 3 merupakan halaman AR Kamera yang dimana akan menampilkan 3D
pohon sesuai dengan marker yang di deteksi.

3. 3 Tampilan Menu Tutorial

A

Pilih AR Kamera

5 Aplikasi akan menampilkan

objek 3D
‘ Pilih menu profil untuk

& informasi lebih lengkap

{ Pilih menu about untuk
informasi pengembang

Gambar 4 Tampilan Menu Tutorial
Dari gambar 4 merupakan halaman tutorial yang mana terdapat informasi dan
penjelasan umum mengenai cara penggunaan aplikasi yang terdapat pada aplikasi Augmented
Reality secara singkat.

3. 4 Tampilan Menu Profile
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Bengkirai Kapur

Gambar 5 Tampilan Menu Profile

Dari gambar 5 merupakan halaman menu profile yang menampilkan pilihan 6 pohon
dimana di tiap pilihannya akan memberikan informasi terkait pohon tersebut.

3.5 Tampilan 3D Pohon Keruing

Gambar 6 Tampilan Pohon Keruing

3. 6 Tampilan 3D Pohon Mersawa
)

Gambar 7 Tampilan Pohon Mersawa
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3.7 Tampilan 3D Pohon Meranti

Gambar 8 Tampilan Pohon Meranti

3. 8 Tampilan 3D Pohon Tengkawanﬁ

Gambar 9 Tampilan Pohon Tengkawang

3. 9 Tampilan 3D Pohon Bengkirai

Gambar 10 Tampilan Pohon Bengkirai
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3. 10 Tampilan 3D Pohon Kapur

Gambar 11 Tampilan Pohon Kapur
3. 11 Pengujian Black-Box

Tabel 1 Hasil Pengujian Black-Box Tampilan Main Menu

Menu Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan
Tombol Mulai AR Menampilkan panel pemilihan tumbuhan herbal ~ Tombol dapat digunakan sesuai harapan Berhasil
Tombol Tutorial Menampilkan panel info tutorial Tombol dapat digunakan sesuai harapan Berhasil
Tombol profile Menampilkan panel profile Tombol dapat digunakan sesuai harapan Berhasil
Tombol About Menampilkan panel tentang Tombol dapat digunakan sesuai harapan Berhasil
Tombol Keluar Ketika di tekan akan keluar dari aplikasi Berhasil keluar dari aplikasi Berhasil
Audio Audio saat aplikasi berjalan Audio dapat terdengar jelas berhasil

Tabel 2 Hasil Pengujian Black-Box Tampilan AR Kamera
Menu Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan
Tombol Kembali  Dapat kembali ke menu sebelumnya  Ketika di klik akan Kembali ke main menu Berhasil

Tabel 3 Hasil Pengujian Black-Box Tampilan Tutorial

Menu Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan
Layout tutorial Menampilkan layout panduan mengenai cara . . .
1.5 menggunakan aplikasi Langkah Langkah tutorial tampil Berhasil
I;nr?é);:: Dapat kembali ke menu sebelum nya Ketika di Klik arI;agnﬁembah ke main Berhasil

Tabel 4 Hasil Pengujian Black-Box Tampilan Profile

Menu Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan
. Menampilkan panel info pohon Ketika di klik akan menampilkan panel informasi .
Tombol keruing Keruing nohon Keruing Berhasil
Tombol mersawa Menampilkan panel info pohon Ketika di klik akan menampilkan panel informasi Berhasil
mersawa pohon mersawa
Tombol meranti Menampilkan panel info pohon Ketika di klik akan menampilkan panel informasi Berhasil
merah meranti merah pohon meranti
Tombol Menampilkan panel info pohon Ketika di klik akan menampilkan panel informasi .
Berhasil
tengkawang tengkawang pohon tengkawang
Tombol bengkirai Menampilkan par_lel_mfo pohon Ketika di klik akan menampll!(ar_1 panel informasi Berhasil
bengkirai pohon bengkirai
Tombol kapur Menampilkan panel info pohon kapur Ketika di klik akan menampilkan panel informasi Berhasil

pohon kapur

Tabel 5 Hasil Pengujian Black-Box Tampilan About
Menu Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan
Tombol Kembali  Dapat Kembali ke menu sebelumnya  Ketika di klik akan Kembali ke main menu Berhasil

Setelah dilakukan berbagai skenario pengujian Black-Box untuk mengecek apakah
terdapat kesalahan dalam aplikasi maka didapatkan hasil bahwa seluruh fungsi pada aplikasi
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augmented reality tanaman dipterocarpaceae dapat berjalan dengan baik, dan telah sesuai
dengan tujuan peneliti.

3. 12 Pengujian Marker

Tabel 6 Pengujian Jarak Marker
Jarak Hasil Pengujian
5cm marker terbaca namun objek tampil agak lama.
10cm  marker terbaca dan objek dapat tampil dengan baik
15cm  marker terbaca dan objek dapat tampil dengan baik
20cm  marker terbaca dan objek dapat tampil dengan baik
25 cm__ marker terbaca dan objek dapat tampil dengan baik

Hasil pengujian jarak deteksi marker dengan smartphone tersebut dapat diperoleh hasil
dengan jarak 5 cm, marker berhasil terdeteksi namun dengan waktu yang sedikit lama. Pada
jarak 10 cm, marker berhasil terdeteksi. Pada jarak 15cm, marker berhasil terdeteksi. Pada jarak
20 cm, marker berhasil terdeteksi. Pada jarak 25 cm, marker berhasil terdeteksi.
Kesimpulannya, hasil pengujian jarak menunjukan bahwa marker berhasil terdeteksi dari jarak 5
cm sampai 25 cm.

Tabel 7 Pengujian Sudut Marker
Sudut Hasil Pengujian
30° marker terbaca dan objek dapat tampil
50° marker terbaca dan objek dapat tampil
70° marker terbaca dan objek dapat tampil
90° marker terbaca dan objek dapat tampil

Hasil pengujian sudut deteksi marker diperoleh hasil dengan sudut kemiringan deteksi
marker 30°, marker berhasil terbaca. Pada sudut kemiringan deteksi marker 50°, marker
berhasil terbaca. Pada sudut kemiringan deteksi marker 70°, marker berhasil terbaca. Pada sudut
kemiringan deteksi marker 90°, marker berhasil terbaca. Kesimpulannya, hasil pengujian sudut
menunjukan bahwa marker bisa terbaca dari sudut kemiringan 30° sampai sudut kemiringan
90°.

Tabel 8 Pengujian Oklusi Marker
Marker Hasil Pengujian
Tertutup 25 %  marker terbaca dan objek dapat ditampilkan.
Tertutup 50 %  marker terbaca dan objek dapat ditampilkan.
Tertutup 75 %  marker terbaca dan objek dapat ditampilkan.

Hasil pengujian oklusi pada marker diperoleh hasil dengan marker tertutup 20%,
marker berhasil terdeteksi. Pada saat marker tertutup 50%, marker terkadang berhasil terdeteksi.
Pada saat marker tertutup 75%, marker tidak berhasil terdeteksi. Kesimpulannya, hasil
pengujian oklusi menunjukan bahwa marker bisa terdeteksi jika kondisi marker tertutup kurang
dari 25%.

3. 14 Pengujian Perangkat
Tabel 9 Pengujian Perangkat

Versi Android  Resolusi Layar  Kesesuaian Layout Kelancaran
12.0 2400 x 1080 Sesuai Lancar
11.0 2340 x 1080 Sesuai Sedikit Lagging
11.0 2400 x 1080 Sesuai Lancar
9.0 2220 x 1080 Kurang sesuai Lancar
9.0 1920 x 1080 Sesuai Lancer
5.1 520 x 960 Tidak support Tidak support

Dari serangkaian uji coba yang dilakukan terhadap 6 buah perangkat dengan versi
android dan resolusi layar yang berbeda-beda, didapatkan hasil bahwa aplikasi Augmented
Reality dapat berjalan dengan lancar pada perangkat dengan android versi 12 dengan resolusi
layar 2400 x 1080, adapun kendala pada perangkat yang tidak dapat berjalan dengan baik
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karena versi android dari perangkat tersebut masih menggunakan android versi 5.1 (Lollipop)
dimana minimum perangkat yang ditetapkan saat pembuatan aplikasi ini menggunakan android
versi 6.0 (marshmallow) untuk menjalankan aplikasi ini. Namun untuk kesesuaian layout
aplikasi, beberapa perangkat kurang sesuai. Hal ini disebabkan oleh besaran resolusi layar dari
perangkat adalah 2220 x 1080 dimana memang kurang sesuai dalam proses pengembangan
aplikasi Augmented Reality ini yang ditujukan untuk perangkat dengan resolusi layar 1280 x
720.
4. KESIMPULAN

Aplikasi augmented reality tanaman dipterocarpaceae telah mampu memvisualisasikan
objek pohon 3D dengan baik. berdasarkan pengujian perangkat, aplikasi dapat berjalan pada
perangkat dengan versi android Marshmallow 6.0 hingga versi android terbaru android 12.0
dengan resolusi layar 2400 x 1080. Untuk kemampuan aplikasi dalam pembacaan marker,
ukuran dari sebuah marker sangat berdampak pada jarak yang dapat dikenali oleh kamera
aplikasi. Derajat kemiringan berada pada sudut terendah yaitu 20° dan oklusi marker bisa
terdeteksi oleh kamera pada kondisi tertutup sekitar 25%. Semakin besar ukuran sebuah marker
maka semakin jauh kamera bisa mengenali objek.

5. SARAN

Saran untuk penelitian lebih lanjut yaitu aplikasi augmented reality tanaman
dipterocarpaceae ini bisa di kembangkan tidak hanya untuk famili dipterocarpaceae saja dan
untuk pengembangan aplikasi selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan uji coba terhadap
kemampuan aplikasi dalam pembacaan objek marker di kondisi yang tidak normal lainnya.
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