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Abstract— This research aims to develop an Augmented Reality (AR) application based on Unity and Vuforia as a learning 

medium for human vital organs at SMP Negeri 1 Lembean Timur. In the context of education, which increasingly requires 

innovation, this AR application is expected to overcome the limitations of conventional learning methods that rely only on textbooks 

and 2D images. By utilizing AR technology, students can see three-dimensional (3D) models of vital organs in real-time, offering 

better details and more engaging interaction. The research results show that the implementation of the AR application has added a 

new, more interesting variation for students, making it easier for them to understand the shape, position, and function of vital organs. 

Additionally, this application provides an effective interactive learning alternative in the Natural Sciences (IPA) subject. Thus, the 

development of this AR application not only enhances students' understanding but also contributes to learning innovation at SMP 

Negeri 1 Lembean Timur. 
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Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis Unity dan Vuforia sebagai 

media pembelajaran organ vital manusia di SMP Negeri 1 Lembean Timur. Dalam konteks pendidikan yang semakin membutuhkan 

inovasi, aplikasi AR ini diharapkan dapat mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan 

buku teks dan gambar 2D. Dengan memanfaatkan teknologi AR, siswa dapat melihat model tiga dimensi (3D) organ vital secara real-

time, yang menawarkan detail lebih baik dan interaksi yang lebih menarik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan aplikasi 

AR telah menambahkan variasi baru yang lebih menarik bagi siswa, memudahkan mereka dalam memahami bentuk, posisi, dan 

fungsi organ vital. Selain itu, aplikasi ini memberikan alternatif pembelajaran interaktif yang efektif dalam mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Dengan demikian, pengembangan aplikasi AR ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa, tetapi 

juga berkontribusi pada inovasi pembelajaran di SMP Negeri 1 Lembean Timur. 

 
Kata Kunci— Augmented Reality, Media Pembelajaran Interaktif, Prototype SDLC, Unity, Vuforia SDK. 

 

 

I. PE$NDAHULUAN 

Dunia pe$ndidikan saat ini te$ngah me$ngalami 

transformasi yang signifikan, didorong ole$h ke$majuan pe$sat 

dalam bidang Te$knologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Inte$grasi te$knologi dalam prose$s be$lajar me$ngajar bukan 

lagi se$kadar pilihan, me$lainkan se$buah ke$butuhan untuk 

me$mpe$rsiapkan ge$ne$rasi muda agar mampu be$rsaing di e$ra 

digital yang se$makin komple$ks. Ke$majuan TIK te$lah 

me$mbuka pe$luang baru untuk me$ningkatkan kualitas dan 

e$fe$ktivitas pe$ndidikan. 

Munculnya be$rbagai inovasi te$knologi pe$ndidikan 

me$nawarkan cara-cara kre$atif untuk me$mbuat 

pe$mbe$lajaran le$bih e$fe$ktif dan me$narik. Be$rbagai platform 

pe$mbe$lajaran daring, aplikasi e$dukatif, dan pe$rangkat lunak 

simulasi me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih 

inte$raktif dan pe$rsonal. Dan guru se$bagai pe$ngajar dapat 

de$ngan mudah me$nge$mbangkan alatnya masing-masing 

untuk me$nunjang ke$giatannya de$ngan me$manfaatkan 

te$knologi se$pe$rti android [1]. Inovasi-inovasi ini be$rtujuan 

untuk me$ningkatkan motivasi be$lajar siswa, me$mpe$rkuat 

pe$mahaman konse$p, dan me$nge$mbangkan ke$te$rampilan 

yang dibutuhkan di e$ra digital. Se$hingga hal te$rse$but dapat 

me$ningkatkan e$fisie$nsi prose$s pe$mbe$lajaran yan be$rlaku 

te$rle$bih jika me$ngimple$me$ntasikan pe$mbe$lajaran 

mobile$ kare$na tidak te$rbatas ruang dan waktu [2]. 

Salah satu te$knologi yang be$rke$mbang pe$sat dalam 

pe$ndidikan adalah Augme$nte$d Re$ality (AR) yang 

me$rupakan AR adalah te$knologi yang me$numpangkan 

(me$masukkan) obje$k virtual ke$ dalam ske$nario nyata yang 

diamati me$lalui layar pe$rangkat te$knologi [3], inte$grasi ini 

dapat dite$rapkan pada be$rbagai te$knologi tampilan yang 

mampu me$nampilkan informasi (angka, huruf, simbol, 

audio, vide$o, gambar) be$rsamaan de$ngan pandangan 

pe$ngguna te$rhadap dunia nyata [4]. Pe$nggunaan AR dalam 

pe$mbe$lajaran me$nawarkan banyak manfaat. De$ngan AR, 

konse$p yang sulit bisa dije$laskan de$ngan cara yang le$bih 

nyata, me$mbuat pe$lajaran le$bih me$narik dan mudah 

dipahami kare$na ke$mampuan AR yang dapat 

me$re$pre$se$ntasikan se$cara virtual tiga dime$nsi, re$altime$ dan 

inte$raktif [5]. Siswa dapat le$bih aktif te$rlibat dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran, yang be$rdampak pada pe$ningkatan motivasi 

dan pe$mahaman me$re$ka. Te$knologi Augme$nte$d Re$ality 

(AR) tidak hanya me$ngubah cara siswa be$lajar, te$tapi juga 

cara guru me$ngajar, me$mbuka pe$luang bagi 

me$tode$ pe$mbe$lajaran yang le$bih kre$atif dan pe$rsonal. Di 

e$ra digital saat ini, me$tode$ pe$mbe$lajaran tradisional yang 

hanya me$ngandalkan buku te$ks, ce$ramah, atau pre$se$ntasi 
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statis se$ring dianggap kurang e$fe$ktif kare$na kurang 

re$sponsif te$rhadap ke$butuhan ke$te$rampilan be$rpikir kritis, 

kolaborasi, dan lite$rasi digital [6].  

Diharapkan hasil pe$ne$litian ini me$mbe$rikan kontribusi 

be$rarti bagi dunia pe$ndidikan, khususnya dalam inovasi 

me$tode$ be$lajar. Me$dia pe$mbe$lajaran AR yang mode$rn, 

me$narik, dan e$fe$ktif diharapkan me$njadi alte$rnatif yang 

me$nguatkan me$tode$ pe$mbe$lajaran konve$nsional. 

Te$knologi AR me$nawarkan pe$ngalaman be$lajar yang 

le$bih me$narik dan ime$rsif kare$na ke$mampuan te$knologinya 

dimana inte$raksi dunia nyata de$ngan dunia maya [7] 

digabungkan, khususnya untuk mata pe$lajaran yang 

me$mbutuhkan visualisasi komple$ks. Pe$ne$rapan te$knologi 

Augme$nte$d Re$ality (AR) dalam pe$ndidikan me$nawarkan 

pote$nsi be$sar untuk me$ningkatkan pe$mahaman siswa 

te$rhadap konse$p-konse$p yang komple$ks. Salah satu bidang 

studi yang dapat me$mpe$role$h manfaat signifikan dari 

te$knologi AR adalah Ilmu Pe$nge$tahuan Alam (IPA), 

khususnya dalam pe$mbe$lajaran anatomi manusia. Mode$l 

tiga dime$nsi (3D) organ vital yang inte$raktif dapat 

ditampilkan se$cara re$al-time$ me$lalui pe$rangkat se$pe$rti 

smartphone$ atau table$t. Siswa dapat me$nge$ksplorasi mode$l 

3D te$rse$but dan pe$ngalaman inte$raktif ini jauh le$bih 

me$narik dan e$fe$ktif daripada hanya me$lihat gambar dua 

dime$nsi di buku te$ks. 

Di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur, pe$mbe$lajaran te$ntang 

organ vital manusia masih me$ngandalkan 

me$tode$ konve$nsional. Guru umumnya me$nggunakan buku 

te$ks, gambar dua dime$nsi, dan pe$nje$lasan lisan.  Ole$h 

kare$na itu, pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk me$nge$valuasi 

pote$nsi Augme$nte$d Re$ality (AR) se$bagai solusi untuk 

me$ningkatkan pe$mahaman siswa. De$ngan ke$mampuan AR 

untuk me$nggabungkan dunia nyata dan virtual, diharapkan 

siswa dapat le$bih mudah me$mvisualisasikan dan 

be$rinte$raksi de$ngan mode$l organ vital. 

Diharapkan siswa-siswa dapat me$nggunakan aplikasi ini 

de$ngan sudut pandang pe$rmainan e$dukatif se$hingga 

pe$mbe$lajaran dapat me$njadi ke$giatan yang sangat 

me$nye$nangkan [8]. 

Me$mang ada pe$ne$litian se$rupa yang te$lah dite$rapkan 

untuk me$mbantu siswa be$lajar de$ngan me$manfaatkan AR, 

namun pe$ne$litian se$be$lumnya [9] me$nge$mbangkan aplikasi 

yang te$rhitung be$rat dalam pe$nggunaan sumbe$r daya 

pe$rangkat ke$rasnya dan tidak re$le$van de$ngan konte$ks 

sumbe$r daya se$kolah di Indone$sia khususnya di Indone$sia 

Timur, se$hingga pe$ne$litian ini akan me$ngisi re$se$arch gap 

te$rse$but de$ngan me$nge$mbangkan aplikasi pe$mbe$lajaran 

yang te$tap me$manfaatkan AR namun de$ngan spe$sifikasi 

se$ringan mungkin agar le$bih mudah diakse$s ole$h se$mua 

siswa dan tidak me$mpe$rbe$rat siswa.  

Pe$ne$litian ini me$nggunakan me$tode$ pe$nge$mbangan 

prototype$ dalam pe$mbuatan aplikasi Augme$nte$d Re$ality 

(AR) untuk pe$mbe$lajaran organ vital manusia. 

Me$tode$ prototype$ dipilih kare$na sifatnya yang ite$ratif dan 

me$mungkinkan pe$nge$mbangan aplikasi dilakukan se$cara 

be$rtahap. Pe$nde$katan ini sangat se$suai de$ngan ke$butuhan 

untuk me$nghasilkan aplikasi yang optimal dan se$suai 

de$ngan konte$ks pe$mbe$lajaran di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an 

Timur. De$ngan me$tode$ prototype$, pe$nge$mbangan aplikasi 

dilakukan me$lalui be$be$rapa tahapan ite$rasi dan cocok untuk 

me$nge$mbangkan se$buah aplikasi yang akan dike$mbangkan 

ke$mbali [10]. Pe$nggunaan me$tode$ prototype$ me$mastikan 

bahwa aplikasi AR yang dihasilkan be$nar-be$nar se$suai 

de$ngan ke$butuhan dan harapan pe$ngguna kare$na pada 

pe$ne$rapannya me$tode$ prototype$  me$nggambarkan siklus 

hidup se$buah siste$m yang be$rtujuan me$mbe$rikan gambaran 

siste$m yang akan dike$mbangkan pada pe$ngguna [11]. 

Diharapkan, de$ngan adanya aplikasi Augme$nte$d Re$ality 

be$rbasis Unity dan Vuforia ini, pe$mbe$lajaran di SMP 

Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur me$njadi le$bih inovatif, me$narik, 

se$rta me$ningkatkan pe$mahaman siswa te$rhadap mate$ri 

organ vital tubuh manusia. Se$lain itu, pe$ne$litian ini juga 

diharapkan dapat me$njadi re$fe$re$nsi dalam pe$nge$mbangan 

me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis te$knologi di se$kolah-se$kolah 

lainnya. 

Se$lain me$mbe$rikan dampak langsung pada pe$mbe$lajaran 

di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur, pe$ne$litian ini juga 

diharapkan dapat me$mbe$rikan kontribusi yang le$bih luas. 

Hasil pe$ne$litian, te$rmasuk aplikasi AR yang dike$mbangkan, 

dapat me$njadi re$fe$re$nsi dan contoh bagi se$kolah-se$kolah 

lain dalam me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis 

te$knologi. Pe$ne$litian ini dapat me$nginspirasi inovasi 

pe$mbe$lajaran yang le$bih mode$rn dan e$fe$ktif di be$rbagai 

je$njang pe$ndidikan. 

II. ME$TODOLOGI   

Pe$ne$litian ini akan me$ngikuti pake$m dari SDLC 

prototype$ yang adalah me$tode$ yang be$rfokus pada ite$rasi 

pe$nge$mbangan yang me$libatkan pe$ngguna dalam 

prose$snya, hal ini agar pe$ngguna dapat me$ndapatkan hasil 

akhir yang se$suai de$ngan ke$inginannya, be$rikut adalah 

tahapan yang akan diikuti ole$h pe$nulis, 

 

Gbr. 1 Me$tode$ Prototipe$ 

Pada tahapan ini, pe$nulis be$rkomunikasi langsung 

de$ngan pe$langgan atau pe$ngguna, yaitu guru dan siswa di 

SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur. Tujuannya adalah untuk 

me$ngumpulkan data ke$butuhan siste$m pada ite$rasi pe$rtama 

se$kaligus me$mpe$role$h umpan balik dari pe$ngguna pada 

ite$rasi-ite$rasi be$rikutnya. Hasil utama dari tahap ini adalah 

te$rsusunnya daftar ke$butuhan pe$ngguna dalam be$ntuk use$r 

storie$s yang me$njadi dasar pe$nge$mbangan siste$m. 

Se$te$lah ke$butuhan te$rkumpul, tahap be$rikutnya adalah 

me$ngimple$me$ntasikan ke$butuhan te$rse$but ke$ dalam be$ntuk 

aplikasi atau prototipe$. Dalam pe$ne$litian ini, te$knologi yang 

digunakan adalah Unity dan Vuforia. Prototipe$ yang 

dike$mbangkan pada ite$rasi pe$rtama ke$mudian diuji untuk 

me$ndapatkan umpan balik dari pe$ngguna. Be$rdasarkan 
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masukan te$rse$but, prototipe$ dipe$rbaiki dan dise$suaikan 

ke$butuhan te$rbaru pada ite$rasi se$lanjutnya. Tahapan ini 

me$nghasilkan dokume$n pe$mode$lan dan pe$rancangan 

siste$m se$rta prototipe$ yang siap diuji. 

Prototipe$ yang te$lah dike$mbangkan diuji ole$h pe$nulis 

dan pe$ngguna—guru se$rta siswa. Pe$ngujian me$ncakup 

acce$ptance$ crite$ria untuk me$nguji fungsionalitas siste$m 

ole$h pe$ngguna dan blackbox te$sting untuk pe$ngujian 

kode$ dan aspe$k te$knis siste$m. Tahap ini dilakukan di akhir 

se$tiap ite$rasi untuk me$mastikan ke$butuhan pada ite$rasi 

te$rse$but te$lah te$rpe$nuhi. Acce$ptance$ crite$ria diuji me$lalui 

angke$t pe$ngujian prototipe$, yang hasilnya ke$mudian diolah 

untuk me$nghasilkan dokume$n ke$layakan prototipe$ pada 

se$tiap siklus ite$rasi. 

III. HASIL DAN PE$MBAHASAN  

SDLC Prototyping adalah me$tode$ yang dipilih untuk 

prose$s pe$nge$mbangan aplikasi augme$nte$d re$ality untuk 

pe$mbe$lajaran organ vital pada tubuh manusia be$rbasis 

android di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur. Be$rikut adalah 

hasil dari prototyping yang dijalankan, 

A. Liste$n to Custome$r 

Pada tahapan liste$n to custome$r pe$nulis akan 

me$ngumpulkan data yang re$le$van de$ngan aplikasi yang 

akan dike$mbangkan, hal ini agar aplikasi yang 

dike$mbangkan dapat se$suai de$ngan ke$butuhan dari calon 

pe$ngguna nanti. Pe$ngumpulan data dilakukan de$ngan 

me$ngamati prose$s pe$mbe$lajaran di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an 

Timur, khususnya saat mata pe$lajaran biologi, se$lain itu 

yang tidak kalah pe$nting adalah me$wawancarai baik siswa 

dan guru untuk me$nge$tahui bagaimana AR se$baiknya 

diimple$me$ntasikan agar dapat se$suai de$ngan ke$butuhan 

baik se$cara fungsi maupun spe$sifikasi 

smartphone$ pe$ngguna.  

TABE$L I. USE$R STORIE$S 

Tabe$l 1 adalah kumpulan ke$butuhan pe$ngguna yang 

disusun dalam se$buah tabe$l yang dise$but use$r story yang 

me$nggambarkan ke$butuhan dari tiap pe$ngguna dari siste$m 

yang akan dike$mbangkan 

B. Build Mockup 

Se$lanjutnya se$te$lah se$le$sai me$lakukan pe$ngumpulan 

ke$butuhan, tahap be$rikut adalah pe$mode$lan dan 

pe$nge$mbangan prototipe$, pe$mode$lan pe$rtama adalah 

prose$s bisnis yang se$dang dijalani saat ini di se$kolah dan 

yang akan diajukan dalam aplikasi AR. 

 
Gbr. 2 Prose$s Bisnis Be$lajar Me$ngajar Se$cara Tradisional 

Gambar 2 adalah apa yang ada saat ini untuk prose$s 

be$lajar me$ngajar siswa di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur 

khususnya pe$lajaran biologi de$ngan topik organ vital 

manusia, te$rlihat bahwa ada langkah dimana siswa pe$rlu 

untuk me$ngambil buku pake$t ke$ pe$rpustakaan, langkah ini 

te$ntu me$makan waktu dan me$mbuat waktu be$lajar le$bih 

singkat kare$na harus me$nunggu sampai siswa yang 

ditugaskan untuk ke$mbali de$ngan buku pake$t yang 

dipe$rlukan. 

 

Gbr. 3 Prose$s Bisnis Aplikasi 

Se$lanjutnya pada gambar 3 adalah prose$s bisnis yang 

diajukan, dan te$lah me$ne$rapkan aplikasi AR untuk 

pe$mbe$lajaran organ vital manusia, te$rlihat bahwa de$ngan 

dite$rapkannya aplikasi AR tahap yang me$makan waktu 

se$pe$rti me$ngambil buku di pe$rpustakaan sudah tidak ada 

lagi se$hingga waktu be$lajar tidak te$rpakai untuk me$nunggu 

dan guru dapat langsung mulai me$ngajar se$suai de$ngan 

topik pe$mbe$lajaran. 

Se$lanjutnya akan mulai dimode$lkan de$ngan UML yang 

be$rtujuan untuk me$nye$diakan suatu me$tode$ yang konsiste$n 

dalam me$nangkap dan me$nge$kspre$sikan hubungan, 

pe$rilaku, se$rta konse$p-konse$p tingkat tinggi de$ngan 

me$nggunakan notasi yang mudah dipahami dan e$fisie$n 

dalam pe$nulisannya. Se$lain itu, UML be$rsifat visual, di 

mana hampir se$luruh e$le$me$n yang te$rdapat di dalamnya 

me$miliki re$pre$se$ntasi grafis yang je$las [12], Dalam 

pe$mode$lannya uml yang dapat digunakan adalah 

use$case$ diagram, class diagram, package$ diagram, 

se$que$nce$ diagram, communication diagram, 

state$ machine$ diagram, activity diagram, compone$n 

diagram, de$ployme$nt diagram, obje$ct diagram, 

composite$ structure$ diagram, inte$raction ove$rvie$w diagram, 

dan  timing diagram [13]. Namun pada pe$ne$litian ini hanya 

me$nggunakan diagram use$ case$, diagram aktivitas, diagram 

se$que$nce$ dan diagram package$ untuk me$lihat bagaimana 

siste$m akan be$rfungsi, mode$l yang dirancang pe$rtama 

adalah diagram use$ case$, 

ID Use$r Story 

uSt01 
Se$bagai pe$lajar saya ingin dapat me$ngakse$s aplikasi 

dimana saja dan kapan saja 

uSt02 

Se$bagai pe$lajar saya ingin me$ngakse$s te$knologi AR 

untuk me$mpe$lajari organ vital manusia de$ngan le$bih 

mudah 

uSt03 
Se$bagai pe$lajar saya ingin me$ngakse$s marke$r untuk 

kame$ra AR dari mana saja 
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Gbr. 4 Diagram Use$ Cae$ 

Gambar 4 adalah hasil pe$mode$lan de$ngan 

use$ case$ diagram, pada diagram te$rse$but te$rlihat bahwa 

pe$lajar harus me$nginstal dan me$mbuka te$rle$bih dahulu 

aplikasi de$ngan pe$rangkat android dan se$te$lah itu bisa 

me$ngakse$s te$knologi AR yang disiapkan de$ngan me$ne$kan 

tombol play, untuk marke$r pe$rlu untuk diunduh te$rle$bih 

dahulu ke$ dalam pe$rangkat android tiap pe$lajar se$hingga 

dipe$rlukan 2 ponse$l saat akan me$nggunakan aplikasi AR, 1 

ponse$l se$bagai kame$ra AR dan 1 ponse$l untuk me$dia 

pe$nampil marke$r, alte$rnatif lainnya adalah marke$r dapat 

dice$tak ole$h tiap pe$lajar dan disimpan dalam buku pe$lajaran 

atau me$dia pe$nyimpanan yang te$rse$dia untuk se$lanjutnya 

digunakan saat dibutuhkan. 

Se$lanjutnya yang dimode$lkan adalah se$que$nce$ diagram 

untuk me$lihat bagaimana siste$m be$re$aksi se$cara urut saat 

pe$lajar me$ngakse$s fitur yang te$rse$dia, 

 

Gbr. 5 Se$que$nce$ Diagram Play AR Organ Vital 

Se$que$nce$ diagram yang dimode$lkan pada gambar 5 

adalah salah satu se$que$nce$ diagram yang dimode$lkan untuk 

me$nggambarkan aktivitas pe$lajar saat me$nggunakan 

aplikasi dimulai de$ngan me$mbuka aplikasi yang akan 

dike$lola ole$h unity e$ngine$ se$bagai me$sin pe$nge$mbangan 

dan saat pe$lajar akan me$nggunakan fitur AR nya untuk 

mulai me$lihat organ vital manusia se$cara 3D di dunia nyata. 

Bisa dilihat bahwa unity e$ngine$ akan me$mfasilitasi 

pe$rmintaan pe$lajar untuk me$nggunakan fitur AR, unity 

akan me$nde$te$ksi marke$r atau pe$nanda te$rkait organ vital 

dan me$ncocokkannya di basis data yang te$lah dibuat 

se$be$lumnya de$ngan vuforia apabila dite$mukan ase$t AR 

de$ngan marke$r yang digunakan maka unity e$ngine$ akan 

me$nampilkan AR dari organ vital te$rkait me$lalui kame$ra 

android pe$lajar,  
Se$lanjutnya yang dimode$lkan adalah diagram aktivitas, 

 

Gbr. 6 Diagram Aktivitas 

Gambar 6 me$nggambarkan diagram aktivitas yang akan 

dilalui se$tiap aktor pe$lajar yang akan me$ngakse$s aplikasi 

AR yang dike$mbangkan, te$rlihat bahwa aktivitas dibuat 

se$se$de$rhana mungkin agar aplikasi yang dike$mbangkan 

te$tap ringan dan dapat digunakan ole$h mayoritas pe$ngguna 

android di SMP Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur, 

Se$lanjutnya yang dimode$lkan adalah diagram pake$t yang 

digambarkan untuk me$nunjukkan se$cara visual hubungan 

ke$te$rgantungan (de$pe$nde$ncie$s) antar kompone$n siste$m, 

se$hingga me$mudahkan pe$nulis dalam me$ngide$ntifikasi 

inte$raksi komple$ks dan pote$nsi gangguan saat me$lakukan 

modifikasi. Se$bagai be$ntuk dokume$ntasi yang intuitif, 

diagram ini me$nyajikan gambaran me$nye$luruh (high-le$ve$l 

ove$rvie$w) te$ntang struktur siste$m, me$mungkinkan pe$nulis 

dan stakholde$r lain untuk me$mahami pe$ran dan hie$rarki tiap 

modul tanpa harus me$ne$lusuri kode$ se$cara me$nde$tail.  

 

Gbr. 7 Diagram Pake$t 

Diagram pake$t pada gambar 7 dimode$lkan untuk 

me$nge$lompokkan e$le$me$n-e$le$me$n yang te$rkait dan akan 

be$rubah apabila salah satunya me$ngalami pe$rubahan. 

Pe$mode$lan ini be$rtujuan me$ngatur e$le$me$n-e$le$me$n te$rse$but 

ke$ dalam ke$lompok te$rstruktur agar mode$l siste$m me$njadi 

le$bih te$rorganisir dan mudah dipahami. 

Se$te$lah pe$mode$lan se$le$sai dilakukan, langkah 

se$lanjutnya yang dilakukan adalah me$ngimple$me$ntasikan 



JOINTER : JOURNAL OF INFORMATICS ENGINEERING , VOL. 07, NO. 01, JUNI 2026 

 

 23 

Tesalonika Gracia Palilingan: Aplikasi Augmented Reality untuk ... 

hasil rancangan te$rse$but, pe$nge$mbangan dilakukan de$ngan 

me$nggunakan e$ngine$ unity yang umumnya dapat 

digunakan untuk me$nge$mbangkan pe$rmainan augme$nte$d 

re$ality, virtual re$ality, se$rta pe$rmainan dua dime$nsi dan tiga 

dime$nsi, be$rsama de$ngan simulasi dan praktik lainnya. Di 

abad ke$-21, game$ e$ngine$  ini te$lah diadopsi se$cara luas [14]. 

Unity dipe$rhitungkan se$bagai e$ngine$ yang mudah dipe$lajari, 

me$miliki waktu kompilasi yang singkat dan me$miliki 

ukuran yang ce$nde$rung ke$cil, dibandingkan de$ngan 

game$ e$ngine$ lain se$pe$rti Unre$al E$ngine$ [15]. 

Se$rta akan me$manfaatkan Vuforia SDK, yang adalah 

se$buah pustaka yang me$manfaatkan visi kompute$r untuk 

me$nde$te$ksi obje$k 3D. Pustaka ini te$lah dike$mbangkan 

untuk be$rbagai bahasa pe$mrograman dan dapat de$ngan 

mudah ditambahkan ke$ dalam proye$k Unity. Targe$t planar 

disimpan dalam basis data targe$t pe$rangkat dalam format 

gambar. Be$rkat pustaka ini, pe$rangkat dapat me$mastikan 

bahwa obje$k 3D ditampilkan ke$tika gambar targe$t te$rlihat. 

Ke$tika gambar targe$t be$rada di luar sudut pandang kame$ra, 

obje$k 3D te$rse$but tidak akan ditampilkan. Vuforia te$lah 

dike$mbangkan untuk lingkungan mobile$ [16], be$rikut 

adalah hasil imple$me$ntasi te$rse$but yang sudah dapat 

diakse$s me$lalui pe$rangkat android,  

 

Gbr. 8 Me$nu Utama 

Me$nu yang ditampilkan pada gambar 8 adalah me$nu 

utama yang akan diakse$s ole$h se$mua pe$ngguna aplikasi 

yang dalam hal ini adalah pe$lajar, me$lalui me$nu ini pe$lajar 

dapat me$navigasi aplikasi, dise$diakan 4 tombol yang dapat 

digunakan, tombol play untuk me$mulai modul AR, tombol 

cre$dit untuk me$lihat informasi pe$nge$mbang aplikasi, 

tombol marke$r untuk me$lihat marke$r yang te$rse$dia dan 

yang te$rakhir adalah tombol e$xit untuk ke$luar dari aplikasi 

dan ke$mbali ke$ halaman utama android, 

Antarmuka me$nu utama dirancang de$ngan font Rockwe$ll 

Nova E$xtra Bold dan KillJoy Italic untuk tiap de$skripsi 

me$nu, dipilih kare$na se$de$rhana dan mudah dibaca de$ngan 

be$ntuk yang me$narik. Latar be$lakang me$nggunakan 

gambar ilustrasi jantung 3D dalam ge$nggaman dan kaca 

pe$mbe$sar untuk me$nggambarkan fungsi aplikasi, dime$nsi 

gambar akan me$nye$suaikan re$solusi dari pe$rangkat android 

yang digunakan. 

 

Gbr. 9  Me$nu Cre$dit 

Gambar 9 me$rupakan me$nu yang me$nampilkan kre$dit 

bagi pe$nge$mbang dan yang te$rlibat dalam pe$mbuatan 

aplikasi, se$lain te$ks informasi hanya ada tombol back untuk 

ke$mbali ke$ me$nu utama aplikasi, untuk latar be$lakang 

se$ndiri dipilih latar be$lakang solid white$ atau warna putih 

saja agar me$nu ini te$rasa le$bih ringan kare$na tidak pe$rlu 

me$muat gambar yang le$bih komple$ks. 

 

Gbr. 10 Me$nu Marke$r 



24 JOINTER : JOURNAL OF INFORMATICS ENGINEERING , VOL. 07, NO. 01, JUNI 2026 

Tesalonika Gracia Palilingan: Aplikasi Augmented Reality untuk ... 

Gambar 10 adalah me$nu yang tampil saat pe$lajar 

me$ne$kan tombol marke$r, se$mua gambar yang ada di me$nu 

te$rse$but adalah marke$r te$rkait organ vital manusia yang 

dapat digunakan de$ngan me$ngarahkan kame$ra ponse$l saat 

sudah di halaman play ke$ salah satu marke$r te$rse$but dan 

mode$l AR akan muncul se$cara re$altime$ di pe$rangkat 

android pe$lajar. 

Me$nu marke$r me$manfaatkan fitur google$ drive$ untuk 

me$nyimpan data me$dia se$hingga e$le$me$n te$ks dan tata le$tak 

me$ngikuti de$ngan tata le$tak dan te$ks yang dise$diakan 

google$, untuk dime$nsi gambar tiap marke$r adalah, 1920 x 

1920 untuk marke$r paru-paru, 474 x 331 untuk live$r, 1385 

x 980 untuk ginjal, 360 x 360 untuk jantung, dan 1920 x 

1920 untuk marke$r otak. 

 

Gbr. 11 Me$nu Play AR Organ Vital 

Gambar 11 adalah fitur utama pada aplikasi AR organ 

vital, ditampilkan modul kame$ra yang te$lah me$ngarah pada 

marke$r dan muncul gambar 3D dari salah satu organ vital 

yaitu jantung, se$lain AR 3D se$cara re$altime$, te$rse$dia pula 

pe$nje$lasan me$nge$nai organ vital yang te$rtangkap kame$ra, 

Me$nu play ar pada sudut kanan layar dise$diakan e$le$me$n 

“X” yang dibe$ri warna me$rah se$bagai tombol untuk ke$luar 

dari me$nu ini, pada halaman ini se$lain tampilan ase$t 3D 

yang ditampilkan le$wat kame$ra dise$diakan juga pe$nje$lasan 

mate$ri untuk tiap organ yang di-scan de$ngan kame$ra,  

Prototipe$ yang ditampilkan se$lanjutnya akan diuji ole$h 

pe$lajar pada tahap be$rikutnya di ite$rasi ke$dua ini yaitu 

custome$r te$st mock up. 

C. Custome$r Te$st Mock-Up 

Pe$ngujian ole$h pe$ngguna ke$mbali akan me$ngacu pada 

pe$me$nuhan krite$ria fungsional aplikasi de$ngan standar 

acce$ptance$ crite$ria, pe$ngguna akan me$njalankan siste$m 

de$ngan me$ngacu pada krite$ria yang dite$tapkan dan akan 

me$mbe$ri nilai se$be$rapa te$rpe$nuhinya suatu krite$ria. 

Hasil dari pe$ngujian ini akan ditampilkan pada tabe$l 2 

TABE$L II. HASIL UJI ACCE$PTANCE$ CRITE$RIA 

 
Bobot pe$nilalialn : 

1 : Siste$m salngalt tidalk be$rjallaln 

2 : Siste$m tidalk be$rjallaln 

3 : Siste$m be$rjallaln 

4 : Siste$m be$rjallaln de$ngaln balik 

5 : Siste$m be$rjallaln de$ngaln salngalt balik 

Se$te$lah me$nguji aplikasi yang te$lah diimple$me$ntasikan 

de$ngan unity e$ngine$ dan vuforia sdk di pe$rangkat android 

masing-masing pe$ngguna aplikasi AR yang dibe$ri akse$s 

awal me$mbe$ri nilai 5 ke$pada se$mua krite$ria yang 

dite$tapkan, hal ini me$nunjukkan bahwa aplikasi te$lah 

be$rhasil diimple$me$ntasikan dan siap digunakan ole$h 

se$luruh siswa yang me$miliki pe$rangkat android. 

IV. KE$SIMPULAN 

Ke$simpulan yang didapat pe$nulis dari pe$ne$litian ini 

adalah, pe$nulis be$rhasil me$nge$mbangkan aplikasi 

pe$mbe$lajaran organ vital be$rbasis Android de$ngan 

me$manfaatkan te$knologi augme$nte$d re$ality (AR) 

me$nggunakan me$tode$ prototipe$. Prose$s pe$nge$mbangan 

dilakukan dalam dua ite$rasi, yang me$mungkinkan 

pe$rbaikan fitur dan antarmuka aplikasi se$cara be$rtahap. 

Dalam pe$nge$mbangan ini, pe$nulis me$nggunakan tools 

se$pe$rti Unity dan Vuforia. Unity be$rfungsi se$bagai platform 

utama untuk me$nciptakan antarmuka pe$ngguna yang 

inte$raktif dan me$narik, se$me$ntara Vuforia digunakan untuk 

me$ngimple$me$ntasikan e$le$me$n AR, se$pe$rti pe$lacakan 

gambar dan pe$mode$lan obje$k 3D. Me$tode$ prototipe$ yang 

dite$rapkan me$mungkinkan pe$nulis untuk me$ngide$ntifikasi 

dan me$nye$le$saikan masalah te$knis se$cara be$rtahap, 

se$hingga me$nghasilkan aplikasi yang stabil dan be$rfungsi 

de$ngan baik. Hasil akhir dari pe$nge$mbangan ini adalah 

aplikasi yang dapat me$nampilkan visualisasi organ vital 

manusia dalam be$ntuk 3D yang dapat diakse$s me$lalui 

pe$rangkat Android, me$nunjukkan ke$be$rhasilan inte$grasi 

te$knologi AR dalam konte$ks pe$mbe$lajaran 

De$ngan dike$mbangkannya aplikasi AR untuk 

pe$mbe$lajaran organ vital tubuh manusia, siswa di SMP 

Ne$ge$ri 1 Le$mbe$an Timur me$ndapatkan 1 lagi me$dia 

pe$mbe$lajaran alte$rnatif yang le$bih mode$rn dibandingkan 

me$dia buku te$ks dan gambar dua dime$nsi, se$rta 

pe$manfaatan te$knologi AR ini dapat me$mpe$rmudah siswa 

untuk me$mahami be$ntuk, posisi dan fungsi organ tubuh 

ID 
Acce$ptance$ 

Crite$ria 

Bobot 

Hasil 

Uji 

Ke$te$rangan 

ACr1 

Pe$lajar Dapat 

Me$nginstal 

Dan Me$mbuka 

Aplikasi Dari 

Pe$rangkat 

Android 

Masing-Masing 

5 

Aplikasi Be$rjalan 

De$ngan Sangat Baik, 

Pe$lajar Dapat 

Me$nginstal De$ngan 

Lancar Pada 

Pe$rangkat Android 

Masing-Masing 

ACr2 

Pe$lajar Dapat 

Me$nggunakan 

AR Me$lalui 

Kame$ra Ponse$l 

Untuk Me$lihat 

Gambaran 3D 

Organ Vital 

Manusia 

5 

Aplikasi Be$rjalan 

De$ngan Sangat Baik, 

Pe$lajar Dapat Me$lihat 

Gambaran 3D Dari 

Organ Vital Manusia 

Me$lalui Kame$ra 

Pe$rangkat Android,  

ACr3 

Pe$lajar Dapat 

Me$ngakse$s 

Marke$r AR 

Untuk Tiap 

Organ Vital 

Manusia Dari 

Mana Saja 

5 

Aplikasi Be$rjalan 

De$ngan Sangat Baik, 

Pe$lajar Dapat 

Me$ngakse$s Marke$r 

AR Dari Mana Saja 

Me$lalui Me$nu Yang 

Disiapkan. 
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manusia se$cara nyata me$lalui gambar 3D yang ditampilkan 

me$lalui kame$ra ponse$l masing-masing de$ngan aplikasi AR 

yang te$lah dibuat 

UCAPAN TE$RIMA KASIH 

Te$rima kasih se$be$sar-be$sarnya pe$nulis sampaikan 

ke$pada se$luruh pihak yang te$lah be$rpe$ran se$rta dan 

me$mbe$rikan dukungan tiada he$nti ke$pada pe$nulis se$lama 

prose$s pe$ne$litian ini, mulai dari tahap pe$re$ncanaan hingga 

pe$nye$le$saiannya be$rjalan lancar. Pe$nghargaan khusus kami 

sampaikan ke$pada Re$ktor Unive$rsitas Ne$ge$ri Manado, 

De$kan Fakultas Te$knik, Pimpinan dan Dose$n Program 

Studi Te$knik Informatika, Dose$n Mata Kuliah, se$rta 

ke$luarga, orang tua, dan sahabat yang se$lalu ada 

me$mbe$rikan se$mangat dan dukungan pe$nuh. 
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