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ABSTRAK 

Media pembelajaran adalah 

perangkat yang berisi materi pembelajaran 

dan disampaikan kepada pelajar demi 

tercapainya tujuan pembelajaran. Teknik 

digital adalah salah satu mata kuliah di IT-

PLN yang melaksanakan kegiatan praktikum 

di Laboratorium Teknisi Digital. Praktikum 

diselenggarakan menggunakan modul 

praktikum dan peralatan yang tersedia di 

laboratorium. Peralatan yang digunakan di 

laboratorium saat ini sudah mulai usang dan 

sulit diperbaiki jika terjadi kerusakan. Selain 

itu kondisi pandemi COVID-19 tidak 

memungkinkan bagi laboratorium untuk 

menyelenggarakan kegiatan praktikum 

secara tatap muka dan menggantinya 

dengan praktikum daring menggunakan 

software khusus, hal ini dapat menyebabkan 

praktikan kurang memahami materi 

praktikum. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi augmented reality 

berbasis Android yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran interaktif 

pendukung praktikum daring. Metode yang 

digunakan adalah Marker Based Tracking 

dengan memanfaatkan 18 gambar rangkaian 

yang tersedia dalam modul praktikum 

sebagai gambar target untuk menampilkan 

dan menyimulasikan objek tiga dimensi. 

Aplikasi yang telah dibuat berhasil 

menampilkan dan menyimulasikan 18 objek 

tiga diimensi. Hasil pengujian menunjukkan 

rata-rata jarak kamera dengan gambar target 

adalah 23,17 cm agar aplikasi dapat 

menampilkan objek secara akurat. 

Kata Kunci: Marker Based Tracking, 

Augmented Reality, Teknik Digital, Media 

Pembelajaran. 

 

Latar Belakang 

Media pembelajaran merupakan 

suatu perangkat yang berisi informasi 

mengenai materi belajar itu dan disampaikan 

kepada pelajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Muhson, 2010). Seiring 

dengan berkembangnya teknologi 

khususnya di bidang pendidikan, para 

pengajar dituntut untuk selalu bisa mengikuti 

perkembangan tersebut agar dapat 

menciptakan suasana belajar yang interaktif 

bagi pelajar. Untuk mencapai semua itu, 

lembaga pendidikan harus terus 

mengembangkan media pembelajaran 

mereka sebagai sarana penyaluran informasi 

antara pengajar dan pelajar. 

Kegiatan praktikum teknik digital di 

Laboratorium Teknisi Digital Institut 

Teknologi PLN menggunakan modul 

praktikum teknik digital untuk menunjang 

kegiatan praktikum. Kegiatan praktikum 

dimulai dengan mempelajari jenis-jenis 

gerbang logika beserta tabel kebenarannya 

dan praktikan akan membuktikan rangkaian 

gerbang logika tersebut beserta tabel 

kebenarannya pada rangkaian elektronik. 

Namun sejak tanggal 2 Maret 2020 pandemi 

COVID-19 mulai masuk ke Indonesia, 

Kementerian Pendidikan mengarahkan 

seluruh perguruan tinggi untuk 

menghentikan proses pengajaran secara 
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tatap muka dan digantikan dengan proses 

belajar dari rumah secara daring 

(Kemdikbud, 2020). Hal ini dapat membuat 

praktikan kesulitan dalam memahami materi 

praktikum dikarenakan laboratorium yang 

sebelumnya tidak pernah 

menyelenggarakan kegiatan praktikum 

secara daring harus memiliki media 

pembelajaran yang dapat mendukung 

kegiatan praktikum diselenggarakan secara 

daring. Selain itu jika praktikum 

diselenggarakan secara tatap muka, saat ini 

kondisi alat peraga pada laboratorium yang 

sudah usang akan sulit diperbaiki jika terjadi 

kerusakan. 

Berdasarkan permasalahan diatas, 

maka diperlukan suatu solusi yang dapat 

digunakan praktikan jika membutuhkan alat 

peraga simulasi dalam proses praktikum. 

Solusi tersebut berupa aplikasi pembelajaran 

interaktif menggunakan augmented reality. 

Aplikasi ini akan bekerja melalui modul 

praktikum teknik digital dengan 

memproyeksikan gambar rangkaian gerbang 

logika pada modul menjadi objek nyata 

dalam bentuk tiga dimensi. Pengguna dapat 

menyimulasikan objek tersebut untuk 

mempelajari bagaimana suatu rangkaian 

bekerja, hal ini dapat membantu pengguna 

untuk memahami konsep dari rangkaian itu 

sendiri sebelum diaplikasikan ke rangkaian 

elektronika.  

Metode marker based tracking 

digunakan dalam penelitian ini dikarenakan 

gambar-gambar dua dimensi yang ada di 

dalam modul pembelajaran tersebut dapat 

digunakan sebagai gambar target (marker) 

pada aplikasi yang akan dibangun. Metode 

marker based tracking ini menggunakan 

gambar target (marker) dua dimensi yang 

berbentuk pola tertentu untuk dideteksi oleh 

kamera yang terhubung dengan aplikasi 

(Apriyani dkk., 2016). Setiap gambar target 

akan dimasukkan ke dalam basis data 

aplikasi agar aplikasi dapat mengidentifikasi 

gambar target yang terdeteksi oleh kamera. 

Jika gambar target yang terdeteksi kamera 

terdapat dalam basis data aplikasi, maka 

objek virtual tiga dimensi akan ditampilkan 

pada layar. 

 Dari penjelasan tersebut, maka 

penulis akan membuat penelitian dengan 

judul “Perancangan Aplikasi Pembelajaran 

Interaktif berbasis Augmented Reality 

pada Modul Pembelajaran Teknik Digital” 

Landasan Teori 

Landasan teori membahas teori-teori 

yang memiliki keterkaitan dengan penelitian 

yang akan dilaksanakan 

Augmented Reality 

Menurut Furht (2011:3) dalam buku 

yang berjudul Handbook of Augmented 

Reality, pengertian Augmented Reality 

adalah proyeksi virtual dari dunia nyata yang 

telah ditingkatkan dengan menambahkan 

informasi tambahan yang dihasilkan oleh 

komputer. Augmented Reality bersifat 

interaktif dengan menggabungkan objek 

nyata dengan objek virtual dalam bentuk tiga 

dimensi. 

Augmented Reality terbagi menjadi 

beberapa kategori yang memiliki perbedaan 

dan fungsi dalam penerapannya, 

diantaranya: 

1. Marker Based Tracking 

Marker Based Tracking adalah salah satu 

teknik augmented reality yang 

menggunakan media penanda objek 

berbentuk dua dimensi dan memiliki pola 

tertentu untuk dibaca oleh perangkat 

kamera yang tersambung dengan 

komputer (Apriyani dkk., 2016). Teknik ini 

merupakan teknik tradisional dalam 

pengembangan aplikasi augmented 

reality. Sistem akan melacak penanda 

objek melalui kamera dan akan 

mencocokkan pola penanda objek 

tersebut dengan basis data yang telah 

dibuat, jika penanda objek ditemukan 

dalam basis data maka aplikasi akan 

menampilkan objek virtual sesuai dengan 

posisi penanda objeknya. 
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2. Markerless Augmented Reality 

Markerless merupakan teknik 

augmented reality yang tidak 

menggunakan penanda objek untuk 

dideteksi (Setiawan dkk., 2016). Teknik ini 

akan memperhitungkan posisi kamera 

yang digunakan terhadap objek pada 

dunia nyata, lalu akan memproyeksikan 

objek sesuai dengan titik-titik tertentu 

yang telah terdeteksi oleh kamera. Salah 

satu contoh implementasi teknik ini adalah 

pada teknologi pengenalan wajah (face 

recognition). 

Media Pembelajaran 

Rudi Susilana dan Cepi Riyana 

(2008:7) berpendapat bahwa media 

pembelajaran adalah perantara dari 

pesan, sedangkan pesan yang ingin 

disampaikan adalah materi pembelajaran. 

Proses pembelajaran merupakan tujuan 

mengapa media pembelajaran ini 

digunakan. Penggunaan media 

pembelajaran memungkinkan pelajar 

untuk mengeksplorasi apa yang sedang 

dipelajarinya, sehingga diharapkan 

pemahaman pelajar terhadap materi lebih 

baik agar tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

Kemp dan Dayton (Susilana dkk., 

2008:9) memaparkan kontribusi media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar 

mengajar, yaitu: 

1. Penyampaian materi pembelajaran 

menjadi lebih terstandar. 

2. Menciptakan suasana belajar yang 

menarik. 

3. Kegiatan belajar mengajar menjadi 

lebih interaktif. 

4. Mempersingkat waktu pelajaran. 

5. Meningkatkan kualitas belajar. 

6. Kegiatan pembelajaran dapat 

dilakukan dimanapun dan kapanpun. 

7. Mendapat tanggapan positif dari 

pelajar jika pengajar menggunakan 

media yang kreatif. 

Multimedia Development Life Cycle 

Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) merupakan prosedur 

pengembangan perangkat lunak 

multimedia. Menurut (Luther, 1994), 

terdapat enam tahap dalam 

pengembangan perangkat lunak 

multimedia, diantaranya tahap concept, 

design, material collecting, assembly, 

testing, serta distribution. Seluruh tahapan 

dapat dikerjakan secara bersamaan 

dengan ketentuan harus melakukan tahap 

concept dan design terlebih dahulu. 

 

Gambar  1. Multimedia Development Life Cycle 

 

Kerangka Pemikiran 

 Kerangka pemikiran adalah uraian 

secara garis besar mengenai penelitian yang 

akan dilakukan. Berikut kerangka pemikiran 

yang penulis dapatkan: 

 

 
Gambar  2. Kerangka Pemikiran 
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Analisis Masalah 

 

Gambar  3. Diagram Fishbone 

 

Dari diagram di atas menunjukkan 

terdapat beberapa faktor yang menyebabkan 

permasalah utama dari penelitian ini muncul, 

diantaranya: 

1. Manusia, dalam hal ini adalah dosen dan 

praktikan di dalam kegiatan praktikum. 

Saat menjalani praktikum secara daring 

terkadang praktikan kurang memahami 

secara menyeluruh mengenai materi 

praktikum yang diberikan oleh 

dosen/asisten, faktor ini juga dapat 

dipengaruhi oleh penjelasan dari 

dosen/asisten yang kurang maksimal dan 

praktikan yang kurang aktif bertanya 

dalam sesi praktikum. 

 

2. Metode, kegiatan perkuliahan di dalam 

kelas masih menggunakan metode 

konvensional yaitu dosen memberikan 

materi di kelas secara lisan. Selain itu juga 

terdapat beberapa mata kuliah yang 

dilaksanakan secara praktek langsung. 

Terdapat beberapa kekurangan dari 

metode pembelajaran tersebut, yaitu jika 

dosen kurang maksimal dalam 

menyampaikan materi maka praktikan 

akan kurang memahami materi 

pembelajaran. Kegiatan belajar praktikum 

dilakukan agar praktikan dapat lebih 

memahami materi pembelajaran, tetapi 

saat ini praktikan tidak dapat 

menggunakan peralatan yang tersedia di 

laboratorium dikarenakan kondisi 

pandemi yang mengharuskan seluruh 

kegiatan tatap muka diganti dengan 

kegiatan secara daring dari rumah. 

 

3. Media, kegiatan perkuliahan saat ini 

menggunakan media buku pelajaran 

dan alat peraga. Terdapat kekurangan 

dalam media pembelajaran tersebut, 

yaitu praktikan tidak bisa secara leluasa 

untuk melakukan eksplorasi mengenai 

materi pembelajaran jika tidak memiliki 

alat peraga mereka sendiri. Selain itu 

media pembelajaran dalam bentuk buku 

jika terdapat gambar-gambar yang tidak 

terlihat secara jelas dan mengakibatkan 

pemahaman praktikan yang kurang 

terhadap materi pembelajaran. 

 

4. Bahan, praktikan tidak memiliki referensi 

yang cukup untuk mempelajari satu topik 

pembelajaran. Hal ini dapat diakibatkan 

oleh praktikan yang kurang inisiatif untuk 

menggali materi pembelajaran lebih 

dalam dengan mencari referensi-

referensi tambahan terkait materi 

pembelajaran. 

Perancangan State Transition Diagram 

(STD) 

Perancangan State Transition Diagram 

(STD) merupakan tahap desain yang 

berfungsi untuk memberikan kemudahan 

pada penulis dalam pembuatan aplikasi. 

Berikut ini adalah STD yang telah dirancang 

untuk pembuatan aplikasi: 

1. State Transition Diagram Halaman 

Utama 
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Gambar  4. STD Halaman Utama 

Diagram ini dimulai ketika pengguna 

membuka aplikasi dengan cara klik logo 

aplikasi Modul Praktikum Teknik Digital yang 

ada di perangkat pengguna. Setelah itu akan 

tampil splash screen selama 2-3 detik lalu 

pengguna akan melihat halaman utama 

aplikasi. Pada halaman utama aplikasi 

terdapat tiga tombol yang mengarah ke 

menu lain, yaitu: AR, Petunjuk, dan Keluar 

Perancangan Marker 

Marker merupakan gambar target atau 

penanda yang dibutuhkan sistem augmented 

reality agar dapat memproyeksikan objek 

virtual tiga dimensi pada layar perangkat 

pengguna. Pada Vuforia SDK, gambar target 

yang dibuat akan diberikan tingkat 

augmentable 0 – 5. Agar aplikasi dapat 

memproyeksikan objek virtual dengan tingkat 

akurasi yang tinggi maka setidaknya gambar 

target yang dibuat harus mencapai tingkat 

augmentable 4 – 5. Dari 10 bab yang 

terdapat pada modul praktikum teknik digital 

penulis menggunakan 18 gambar rangkaian 

yang mewakili setiap bab yang ada pada 

modul praktikum teknik digital. 

 

tabel 1. Contoh Gambar Pada Modul Praktikum 

 
 

Perancangan Objek 

Perancangan objek bertujuan untuk 

membuat objek tiga dimensi yang nantinya 

akan diproyeksikan dalam aplikasi. Pada 

perancangan objek penulis menggunakan 

aplikasi Blender 3D dan desain objek 

mengikuti gambar rangkaian yang ada pada 

modul. Berikut beberapa contoh objek yang 

telah penulis buat: 

 
Gambar  5. Gerbang NAND 

 
Gambar  6. Gerbang NOT 
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Gambar  7. Gerbang OR 

 
Gambar  8. Gerbang XOR 

 
Gambar  9. Gerbang Multiplekser 

 

 
Gambar  10. Serial Input Paralel Output 

 
Gambar  11. Paralel Input Paralel Output 

Tampilan Aplikasi 

Berikut adalah tampilan aplikasi yang 

telah selesai dibuat, tampilan aplikasi ini 

dibuat mengacu pada tahap desain 

perancangan penelitian: 

1. Splash Screen 

Splash screen adalah halaman yang 

muncul saat aplikasi baru dijalankan, 

biasanya berisi nama dari aplikasi. 

Halaman ini tampil saat pengguna 

pertama kali menjalankan aplikasi pada 

perangkat. Pada halaman ini ditampilkan 

logo Unity selama 2-3 detik. Berikut 

tampilan splash screen pada aplikasi 

Modul Praktikum Teknik Digital: 

 
Gambar  12. Splash Screen 

2. Halaman Utama 

Halaman ini berisi menu utama setelah 

halaman splash screen selesai 

ditampilkan. Terdapat 3 tombol yang 

mengarah ke menu-menu lainnya, yaitu 

AR, Petunjuk, dan tombol untuk keluar 

dari aplikasi. 

 
Gambar  13. Halaman Utama 

 

3. Halaman AR 
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Halaman AR merupakan halaman 

dimana pengguna dapat menggunakan 

augmented reality pada modul. Saat 

pengguna masuk ke halaman ini aplikasi 

akan menyalakan kamera dan siap 

untuk digunakan. Pada halaman ini tidak 

terdapat tombol lain, untuk kembali ke 

halaman utama pengguna hanya perlu 

menekan tombol kembali pada 

perangkat. 

 
Gambar  14. Gerbang NAND 

 
Gambar  15. Gerbang NOT 

 
Gambar  16. Gerbang AND 

 

 

Gambar  17. Gerbang Decoder 

 

 

4. Halaman Petunjuk 

Halaman ini berisi petunjuk singkat 

mengenai cara penggunaan aplikasi 

dan penjelasan fungsi tombol-tombol 

yang ada pada aplikasi.  

 

Gambar  18. Halaman Petunjuk 

Pembahasan Hasil 

Aplikasi Modul Praktikum Teknik Digital 

ini adalah aplikasi yang dapat digunakan 

praktikan, asisten laboratorium, maupun 

dosen sebagai media pembelajaran pada 

mata kuliah Teknik Digital. 

Aplikasi Modul Praktikum Teknik Digital 

ini menggunakan augmented reality untuk 

menampilkan objek virtual secara nyata pada 

layar pengguna dan dapat menyimulasikan 

objek tersebut sesuai dengan buku petunjuk 

praktikum teknik digital. Teknologi 

augmented reality yang digunakan pada 

aplikasi menerapkan metode Marker Based 

Tracking untuk mendeteksi gambar target 

yang terdapat pada modul praktikum. Penulis 

menggunakan 18 gambar yang ada pada 

modul praktikum sebagai gambar target 

untuk mengimplementasikan augmented 

reality pada aplikasi. 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, aplikasi dapat menjalankan 

simulasi augmented reality pada 18 gambar 

target dengan baik menggunakan metode 

Marker Based Tracking. Namun pada modul 

praktikum terdapat 6 gambar target yang 

memiliki bentuk hampir serupa sehingga 

aplikasi terkadang salah mendeteksi gambar 

target dan menampilkan objek yang tidak 

sesuai atau aplikasi membutuhkan waktu 

yang lebih lama dalam mendeteksi gambar 

target. Selain itu ukuran gambar target yang 
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terlalu kecil juga dapat membuat aplikasi 

kesulitan untuk mendeteksi gambar target 

karena detail yang didapatkan dari gambar 

tersebut sangat sedikit. 

Kesimpulan 

Setelah penelitian dilakukan dan 

mengacu pada hasil penelitian, dapat ditarik 

kesimpulan: 

1. Metode marker based tracking dapat 

digunakan pada teknologi augmented 

reality dengan menggunakan gambar 

target yang ada di dalam modul praktikum 

teknik digital sebagai media untuk 

menampilkan objek tiga dimensi. 

2. Rata-rata jarak ideal antara kamera dan 

gambar target agar aplikasi dapat bekerja 

dengan akurasi yang baik adalah 23,17 

cm. Faktor-faktor yang dapat 

mempengaruhi akurasi pendeteksian 

gambar target yaitu resolusi gambar, 

ukuran gambar, jarak kamera terhadap 

gambar, dan pola unik pada gambar. 

Saran 

Saran dari penulis untuk pengembangan 

sistem yang lebih baik yaitu: 

1. Pada gambar target di modul yang 

memiliki bentuk hampir serupa, 

diharapkan untuk diubah agar seluruh 

gambar target memiliki bentuk yang unik 

dan aplikasi tidak melakukan kesalahan 

dalam menampilkan objek. 

2. Perlunya menyempurnakan tampilan 

responsif antarmuka pengguna agar 

aplikasi dapat tampil dengan baik di 

seluruh ukuran layar perangkat. 

Diharapkan aplikasi dapat berjalan di seluruh 

sistem operasi mobile. 
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