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Abstrak

Association of Southeast Asian Nations (ASEAN) adalah organisasi geo-politik dan ekonomi
dari negara-negara di kawasan Asia Tenggara, yang didirikan di Bangkok pada tanggal 8
Agustus 1967 berdasarkan Deklarasi Bangkok, yaitu Indonesia, Malaysia, Filipina, Singa-
pura, dan Thailand. Pengenalan negara-negara pendiri ASEAN ini dipelajari oleh siswa-
siswi kelas VI (enam) sekolah dasar pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial yang hanya
menggunakan buku yang memiliki elemen multimedia dua dimensi yaitu teks dan gambar tak
bergerak. Informasi yang terdapat pada buku diantaranya bangunan bersejarah, bendera,
lambang negara, dan lagu kebangsaan dan belum menggunakan media pembelajaran multi-
media yang lebih menarik dengan pemanfaatan teknologi Augmented Reality dengan metode
markerless. Metode markerless pada augmented reality digunakan agar tidak harus menggu-
nakan sebuah marker khusus yang harus dicetak terlebih dahulu. Markerless yang digunakan
dalam penelitian ini adalah dengan mendeteksi sebuah teks yang ditulis dengan huruf kapital
agar dapat terdeteksi kamera pada smartphone berbasis Android. Dalam penelitian peran-
cangan aplikasi ini dihasilkan kebutuhan fungsional dan non-fungsional, perancangan dengan
menggunakan struktur navigasi dan storyboard untuk dapat melihat gambaran alur dari ap-
likasi yang dirancang, dan menggunakan uni�ed modeling language (UML), yaitu use case
dan activity diagram untuk pemodelan yang dikomunikasikan dengan pengguna sehingga
dapat dilihat interaksi antara pengguna dengan aplikasi, serta dihasilkan 5 (lima) rancangan
tampilan aplikasi dan 1 (satu) contoh tampilan teks marker

Kata Kunci : Negara Pendiri ASEAN, Augmented Reality, Markerless, Android, Struk-
tur Navigasi, Storyboard, UML, Teks Marker.

Pendahuluan

Association of Southeast Asian Nations
(ASEAN) merupakan sebuah organisasi geo-
politik dan ekonomi dari negara-negara di
kawasan Asia Tenggara, yang didirikan di
Bangkok pada tanggal 8 Agustus 1967
berdasarkan Deklarasi Bangkok, yaitu Indone-
sia, Malaysia, Filipina, Singapura, dan Thai-
land. Hal tersebut menjadikan sebuah sejarah
bahwa kelima negara ini merupakan penggagas
berdirinya ASEAN. Dalam Deklarasi Bangkok
dinyatakan juga bahwa ASEAN didirikan den-
gan tujuan untuk meletakkan dasar-dasar yang
kokoh bagi usaha kerjasama regional dalam us-

aha mempercepat pertumbuhan ekonomi, ke-
majuan sosial dan pengembangan kebudayaan
[1]. Pengenalan negara-negara pendiri ASEAN
ini dipelajari oleh siswa-siswi kelas VI (enam)
sekolah dasar di Indonesia pada mata pela-
jaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) [2]. Ma-
teri yang dipelajari oleh siswa-siswi ini masih
menggunakan buku. Informasi yang terdapat
di dalam buku tersebut diantaranya bangu-
nan bersejarah, bendera, lambang negara, dan
lagu kebangsaan yang masih mengggunakan
elemen 2 (dimensi) multimedia berupa teks
dan gambar tidak bergerak, sehingga siswa-
siswi sekolah dasar kelas VI belum meng-
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gunakan pemanfaatan teknologi tiga dimensi
agar lebih menarik untuk mempelajari negara-
negara pendiri ASEAN, sehingga yang dita-
mpilkan masih berupa teks, gambar tidak berg-
erak, seperti lirik lagu kebangsaan tanpa ada
suara dan gambar landmark dari negara pendiri
ASEAN. Siswa-siswi juga belum dapat melihat
objek 3D (tiga dimensi) di dalam perangkat
digital seperti landmark atau bangunan berse-
jarah negara pendiri ASEAN dengan menggu-
nakan pemanfaatan teknologi yang ditangkap
oleh kamera smartphone berbasis android. Hal
ini membuat proses pembelajaran pengenalan
negara-negara pendiri ASEAN menjadi kurang
menarik karena belum menggunakan peman-
faatan teknologi multimedia dengan 3D (tiga
dimensi). Teknologi tersebut dikenal dengan
augmented reality.

Augmented Reality (AR) mengacu pada
penggabungan pandangan langsung dari dunia
�sik, dunia nyata dengan konteks yang sen-
sitive, dimana komputer membangun gambar
untuk menciptakan realitas campuran (reali-
tas nyata dan digital) [3]. De�nisi lain dise-
butkan bahwa Augmented Reality (AR) adalah
sebuah teknologi penggabungan dari dunia ny-
ata dan dunia digital, sehingga objek dalam
dunia digital ditampilkan bersamaan di dunia
nyata. Penggabungan antara dunia maya dan
dunia nyata yang dibuat oleh komputer, meru-
pakan suatu bentuk dari konsep AR bentuk
3D/2D, video, dan teks berupa virtual yang
digabungkan dengan lingkungan dengan meng-
gunakan bantuan kamera dari perangkat kom-
puter [4].

Selain kamera yang terdapat pada
perangkat komputer, AR ini dapat menggu-
nakan perangkat kamera yang terdapat pada
smartphone. Smartphone adalah ponsel yang
melakukan banyak fungsi komputer, biasanya
memiliki antarmuka layar sentuh, akses inter-
net, dan sistem operasi yang mampu men-
jalankan aplikasi yang diunduh [5]. Smartphone

yang digunakan adalah smartphone berbasis
sistem operasi Android. Android adalah sis-
tem operasi yang berbasis Linux untuk telepon
seluler seperti telepon pintar dan komputer
tablet. Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan ap-
likasi mereka sendiri untuk digunakan oleh
bermacam peranti bergerak [6]. Dengan pe-
manfaatan teknologi AR dengan bantuan kam-
era di smartphone android dapat menyusupkan

suatu informasi tertentu ke dalam dunia maya
dan menampilkannya di dunia nyata. Penguna
di dalam dunia nyata tidak dapat melihat ob-
jek maya dengan mata telanjang, untuk mengi-
denti�kasi objek dibutuhkan perantara berupa
kamera yang nantinya akan menyisipkan ob-
jek maya ke dalam dunia nyata dan pengguna
tidak membutuhkan marker yang memiliki kri-
teria tertentu, seperti ilustrasi hitam dan putih
persegi dengan batas hitam tebal dan latar be-
lakang putih (marker based tracking). Oleh
karena itu dibutuhkan suatu metode untuk
membuat hal tersebut. Metode augmented re-

ality yang digunakan adalah markerless.

Metode augmented reality markerless meru-
pakan sebuah metode pelacakan dimana den-
gan metode markerless pengguna tidak perlu
lagi mencetak sebuah marker. Markerless

berbentuk pola kompleks berupa tulisan, gam-
bar, maupun sebuah objek 3 dimensi. Tulisan
diatur dengan menggunakan huruf kapital dan
tidak bersambung agar kamera AR dapat
melacak marker dengan baik [7]. Beberapa
penelitian tentang augmented relity telah di-
lakukan dengan metode marker-based track-

ing dan metode markerless, yaitu pengemban-
gan buku interaktif dengan metode markerless

augmented reality [8], rancang bangun aplikasi
augmented reality layanan berbasis lokasi den-
gan metode markerless-based [9], implementasi
teknologi markerless augmented reality untuk
mendeteksi dan mengetahui lokasi SPBU ter-
dekat di Kota Bandar Lampung [10], penge-
nalan pro�l Negara di ASEAN dengan marker

based tracking [11], dan pengembangan ap-
likasi augmented reality markerless pada penge-
nalan dan teknik teknik dasar bola basket [12].
Metode markerless pada augmented reality da-
pat digunakan dengan tidak mencetak sebuah
marker khusus, oleh karena itu penelitian ini
menggunakan metode markerless dalam peran-
cangan aplikasi augmented reality pengenalan
negara-negara pendiri ASEAN untuk meng-
hasilkan pembelajaran multimedia yang lebih
menarik.

Untuk dapat membuat aplikasi augmented

reality sebagai pembelajaran multimedia yang
lebih menarik dibutuhkan perancangan yang
baik. Perancangan dilakukan dengan menggu-
nakan metode, sehingga dapat diketahui den-
gan proses analisa untuk mengetahui kebu-
tuhan aplikasi atau sistem yang akan diban-
gun, kemudian diteruskan menjadi sebuah ran-
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cangan [13]. Salah satu yang dibutuhkan
dalam perancangan aplikasi adalah mengetahui
alur dari suatu aplikasi yang dibangun. Alur
dari suatu aplikasi ini dapat dirancang den-
gan menggunakan struktur navigasi [14]. Sete-
lah diketahui alur aplikasi, diperlukan sketsa
dari alur aplikasi, di mana setiap aksi yang
diberikan dari suatu elemen di dalam aplikasi
akan menghasilkan respon atau reaksi (tampi-
lan) seperti apa, maka dapat digunakan sto-

ryboard untuk perancangan tersebut. Tidak
hanya aplikasi yang membutuhkan perancan-
gan, tetapi interaksi atau komunikasi antara
pengguna dengan aplikasi harus dapat dimod-
elkan secara visual untuk sarana perancangan
aplikasi atau sistem, sehingga dibutuhkan suatu
metode pemodelan untuk mendapatkan per-
ancangan aplikasi. Dalam penelitian ini di-
gunakan uni�ed modelling language (UML).
UML merupakan bahasa pemodelan standar
yang terdiri dari seperangkat diagram terpadu
yang dikembangkan untuk membantu pengem-
bang sistem dan perangkat lunak untuk menen-
tukan, memvisualisasikan, membangun, dan
mendokumentasikan elemen-elemen dalam sis-
tem perangkat lunak [15]. Perancangan ini di-
harapkan dapat memudahkan pengembang un-
tuk membangun dan menerapkan aplikasi ke
dalam perangkat smartphone.

Tujuan dalam penelitian ini adalah mer-
ancang aplikasi augmented reality pengenalan
negara-negara pendiri ASEAN dengan metode
markerless untuk menghasilkan alur aplikasi,
dan pemodelan interaksi antara pengguna den-
gan aplikasi, serta rancangan tampilan aplikasi
untuk dapat dijadikan sebagai acuan untuk
membangun dan menerapkan aplikasi sebagai
pembelajaran multimedia yang lebih menarik.

Dalam perancangan penelitian ini, tahap
awal yang dilakukan adalah identi�kasi
masalah. Identi�kasi masalah adalah proses
dan hasil pengenalan masalah atau inven-
tarisasi masalah [16]. Dalam pengenalan
negara-negara pendiri ASEAN kepada peng-
guna khususnya siswa-siswi kelas enam seko-
lah dasar masih dilakukan dengan konven-
sional, yaitu dengan membaca buku (text-
book only) yang hanya memiliki 2 (dua) el-
emen multimedia, yaitu teks dan gambar 2
(dua) dimensi. Informasi negara-negara pendiri
ASEAN diantaranya, nama, bendera, lambang
negara, dan lagu kebangsaan setiap negara [2].
Dengan pemanfaatan teknologi kamera pada

smartphone pada android, diharapkan dapat
membuat pengenalan negara-negara pendiri
ASEAN menjadi lebih menarik karena menam-
bahkan elemen multimedia lainnya, yaitu suara
dan dengan penerapan teknologi augmented re-

ality dapat menciptakan gambar bergerak 3D
(tiga dimensi) dari suatu marker (tanpa dic-
etak), tap

Setelah dilakukan identi�kasi masalah,
tahap selanjutnya adalah studi pustaka. Studi
pustaka dilakukan untuk mengumpulkan data
dan informasi yang dijadikan sebagai acuan
perancangan aplikasi pengenalan negara-
negara pendiri ASEAN dengan penerapan aug-

mented reality menggunakan motode mark-

erless pada smartphone berbasis android.
Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari
buku-buku, artikel ilmiah, dan literatur untuk
menyelesaikan masalah perancangan aplikasi
ini. Studi pustaka tersebut diantaranya: buku
augmented reality dengan metode markerless,
buku ilmu pengetahuan sosial kelas VI sekolah
dasar, artikel ilmiah penelitian sejenis, metode
penelitian yang cocok digunakan untuk peneli-
tian ini, rancang struktur navigasi, rancang
storyboard, dan rancang diagram UML.

Setelah studi pustaka dilakukan, selanjut-
nya menggunakan suatu metode pengemban-
gan sistem atau yang lebih dikenal dengan
System Development Life Cycle (SDLC) den-
gan model ADDIE dalam penelitian ini. AD-
DIE adalah kepanjangan dari Analyze, Design,
Develop, Implement, dan Evaluate. ADDIE
adalah sebuah konsep pengembangan produk.
ADDIE diterapkan untuk membangun pem-
belajaran berbasis kinerja [13]. Tahap-tahap
model ADDIE seperti pada Gambar 1. i dengan
hanya menuliskan suatu nama negara dengan
huruf capital di media tulis, maka akan tampil
objek 3D dan informasi melalui kamera smart-

phone pengguna.

Dalam penelitian ini, tahap yang digunakan
dari konsep pengembangan ADDIE adalah
tahap analyze (analisis) dan design (perancan-
gan). Pada tahap analisis, masalah instruk-
sional diklari�kasi, tujuan dan sasaran instruk-
sional ditetapkan, seperti analisis kebutuhan
(kebutuhan fungsional dan non-fungsional).
Tahap desain atau perancangan berhubun-
gan dengan tujuan pembelajaran, konten, dan
pemilihan media. Fase perancangan harus
sistematis dan spesi�k. Sistematik berarti
metode pengidenti�kasian, pengembangan, dan
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evaluasi yang teratur, dan mengatur target
strategi yang ditargetkan untuk mencapai tu-
juan proyek. Fase perancangan dalam peneli-
tian ini adalah membuat usulan struktur navi-
gasi, storyboard, perancangan dengan uml (use
case dan activity diagram), dan rancangan an-
tarmuka/tampilan.

Gambar 1: Konsep Pengembangan ADDIE

Dalam tahap perancangan juga diusulkan
penggunaan metode markerless pada aug-

mented reality yang digambarkan dengan per-
ancangan uml. Metode markerless digunakan
karena metode pelacakan dimana pengguna
tidak harus mencetak sebuah marker spesial
untuk menampilkan elemen-elemen digital [7].
Dalam hal ini, marker yang dikenali berben-
tuk posisi perangkat, arah maupun lokasi yang
dapat membaca sebuah teks dari nama negara
pendiri ASEAN yang ditulis pada suatu me-
dia tulis, seperti kertas putih, whiteboard, atau
layar monitor dengan huruf kapital. Tahap
perancangan juga merupakan proses perancan-
gan menerjemahkan segala kebutuhan ke dalam
suatu perangkat lunak yang dapat diperki-
rakan demi kualitas sebelum dimulai code pada
tahap pengembangan. Tahap pengembangan
adalah tahap membangun atau menerapkan
rancangan yang sudah dibuat menjadi sebuah
aplikasi dengan menggunakan perangkat lu-
nak. Tahap implementasi adalah tahap pen-
erapan dari aplikasi yang dibangun ke dalam
perangkat. Dalam penelitian ini dirancang un-
tuk dapat berjalan pada smartphone berba-
sis android, dan tahap evaluasi mengumpulkan
data dan umpan balik (feedback) untuk mengi-
denti�kasi area yang memerlukan perbaikan
dan umpan ini masuk ke dalam desain, pengem-
bangan, dan implementasi berikutnya.

Pembahasan dan Hasil

Perancangan aplikasi pengenalan negara-
negara pendiri dengan penerapan augmented

reality menggunakan metode markerless ini di-
tujukkan untuk siswa-siswi kelas VI (enam)
sekolah dasar dalam mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial (IPS) yang memiliki smart-

phone berbasis Android sebagai pendukung
pembelajaran dengan menggunakan peman-
faatan teknologi menjadi pembelajaran yang
interaktif. Berikut ini usulan model peran-
cangan aplikasi yang dibangun dengan analisis
kebutuhan dan perancangan aplikasi menggu-
nakan struktur navigasi, storyboard, dan uni�ed

modeling language (UML), serta tampilan an-
tarmuka aplikasi.

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal
pada model ADDIE. Analisis kebutuhan dalam
penelitian ini merupakan usulan dari perancan-
gan aplikasi. Analisis kebutuhan dapat dibagi
menjadi dua, yaitu kebutuhan fungsional dan
non fungsional. Kebutuhan fungsional meru-
pakan fungsionalitas atau layanan yang harus
diberikan oleh sistem. Analisis kebutuhan
pada perancangan ini diperlukan dalam men-
dukung kinerja aplikasi nantinya, apakah ap-
likasi yang dibuat sesuai kebutuhan pengguna
yang menggunakan aplikasi ini. Fungsi ap-
likasi ini nantinya adalah aplikasi yang mampu
menampilkan objek 3D landmark atau bangu-
nan bersejarah, bendera, lambang negara, dan
lagu kebangsaan dari setiap negara di atas se-
buah teks nama negara yang telah terdeteksi
oleh kamera smartphone, pada halaman ma-
suk aplikasi dimainkan lagu tema ASEAN dan
suara dapat di mute/unmute, dan pada lagu
kebangsaan dapat di mute/unmute pada suara
lagu kebangsaan. Landmark 3D yang diran-
cang dari aplikasi ini diantaranya: Indonesia
(Candi Borobudur), Singapura (Patung Mer-
lion), Malaysia (Menara Petronas), Filipina
(Manila Cathedral), dan Thailand (Wat Chi-
ang Man). Pada kebutuhan non fungsional
dalam penelitian ini adalah aplikasi ini di-
harapkan dapat dikembangkan dengan tampi-
lan user friendly dan aplikasi dapat berjalan
pada smartphone berbasis sistem operasi an-
droid. Aplikasi ini juga dirancang memerlukan
perangkat keras untuk data masukan berapa
media kertas atau media tulis yang sudah dit-
ulis sebuah teks nama negara dan kamera pada
smartphone untuk menampilkan keluaran ob-
jek 3D dan elemen multimedia yang terkandung
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didalamnya.
Perancangan aplikasi ini menggunakan

struktur navigasi. Struktur navigasi meru-
pakan alur yang digunakan dalam aplikasi [14].
Perancangan aplikasi ini menggunakan struk-
tur navigasi hierarki yang mengandalkan struk-
tur percabangan untuk menampilkan tampi-
lan berdasarkan kriteria tertentu. Rancan-
gan yang diusulkan dalam penelitian ini adalah
saat pertama kali aplikasi dijalankan, maka
tampil splash screen sebagai tampilan awal,
kemudian ditampilkan menu dengan 4 buah
tombol pada aplikasi yaitu Mulai, Tentang,
Bantuan, dan Keluar dan 1 tombol �tur on/o�
untuk suara musik. Ketika tombol Mulai dip-
ilih menampilkan tampilan augmented reality.

Pada tampilan augmented reality apabila di-
scan marker tampil objek 3 dimensi dan ob-
jek 2 dimensi dari masing-masing nama negara.
Jika dipilih tombol tentang, maka menampilkan
tampilan Tentang yang memberikan informasi
tentang identitas pembuat. Ketika tombol
Bantuan dipilih, maka menampilkan tampilan
cara penggunaan aplikasi. Jika tombol Keluar
dipilih, tampil pilihan tombol Ya atau Tidak,
ketika tombol Tidak yang dipilih, maka kem-
bali ke tampilan Menu dan ketika button Ya
yang dipilih, maka keluar dari aplikasi. Tombol
�tur on/o� berguna untuk menghidupkan atau
mematikan suara musik dari yang terdapat di
dalam aplikasi. Berikut rancangan struktur
navigasi dapat dilihat pada gambar 2.

Gambar 2: Struktur Navigasi Rancangan Aplikasi

Dalam perancangan aplikasi pengenalan
negera-negara pendiri ASEAN ini menggu-
nakan storyboard. Storyboard adalah sketsa
gambar yang disusun berurutan sesuai naskah,
storyboard dapat menyampaikan ide cerita
kepada orang lain dengan lebih mudah,
karena dapat menggiring khayalan seseorang
mengikuti gambar-gambar yang tersaji, se-
hingga menghasilkan persepsi yang sama pada
ide cerita [16].

Rancangan usulan storyboard aplikasi
dalam penelitian ini adalah pada menu utama
terdapat 4 buah tombol yaitu Mulai, Ten-
tang, Bantuan, dan Keluar serta 1 buah
tombol �tur on/o�. Ketika tombol Mulai

dipilih menampilkan tampilan augmented re-

ality. Pada tampilan augmented reality apa-
bila pengguna melakukan scan marker, tampil
objek 3 dimensi dan objek 2 dimensi dari
masing-masing nama negara. Pada tampilan
augmented reality, pengguna dapat menekan
tombol kembali (back) pada perangkat smart-

phone untuk kembali ke tampilan Menu. Jika
tombol Tentang dipilih, maka menampilkan
tampilan tentang aplikasi. Ketika tombol Ban-
tuan dipilih menampilkan tampilan cara peng-
gunaan aplikasi. Pada tampilan Tentang dan
bantuan terdapat tombol kembali (back) yang
berada di dalam halaman masing-masing, se-
hingga tombol kembali (back) pada perangkat
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smartphone tidak berfungsi. Jika tombol keluar
dipilih, maka tampil pilihan tombol Ya atau
Tidak, ketika tombol Tidak yang dipilih, maka
kembali ke tampilan Menu dan ketika tombol
Ya yang dipilih, maka pengguna keluar dari

aplikasi. Untuk tombol �tur on/o� berguna
untuk menghidupkan atau mematikan suara
musik yang terdapat di dalam aplikasi. Berikut
rancangan storyboard dapat dilihat pada gam-
bar 3.

Gambar 3: Rancangan Storyboard Aplikasi

Uni�ed Modelling Language (UML) adalah
bahasa pemodelan standar yang terdiri dari
seperangkat diagram terpadu, yang dikem-
bangkan untuk membantu pengembang sis-
tem dan perangkat lunak untuk menentukan,
memvisualisasikan, membangun, dan men-
dokumentasikan artefak sistem perangkat lu-
nak, dan juga untuk pemodelan bisnis dan sis-
tem non-perangkat lunak lainnya [15]. Dalam
penelitian ini menggunakan use case dan ac-
tivity diagram untuk memodelkan antara peng-
guna dengan sistem.

Use Case Diagram adalah diagram yang
menggambarkan fungsionalitas suatu sistem
atau kelas dan bagaimana sistem berinter-
aksi dengan dunia luar [17]. Pada use case
diagram, ketika pengguna menjalankan ap-
likasi, maka tampil beberapa pilihan menu,
yaitu Mulai, Tentang, Bantuan, dan Keluar.
Jika pengguna memilih menu Mulai, maka ap-
likasi menampilkan tampilan augmented real-

ity. Pada tampilan augmented reality, apa-
bila pengguna scan marker muncul objek 3 di-
mensi dan objek 2 dimensi dari masing-masing

nama negara. Pada bagian scan marker, digu-
nakan metode markerless pada augmented real-

ity. Pengguna aplikasi ini tidak harus mencetak
sebuah marker khusus untuk menampilkan ob-
jek 3D tersebut, tetapi menggunakan sebuah
teks yang dapat ditulis oleh pengguna di me-
dia tulis dengan huruf kapital, sehingga metode
markerless pada augmented reality ini meng-
gunakan text tracking yang sudah diatur pada
aplikasi, ketika teks tersebut terdeteksi, maka
akan tampil landmark negara dengan bentuk
objek 3D dan terdengar suara musik lagu ke-
bangsaan, serta tampil informasi dari negara
tersebut. Jika pengguna memilih menu Ten-
tang, maka menampilkan tampilan tentang,
jika pengguna memilih menu Bantuan maka
menampilkan tampilan bantuan, jika pengguna
memilih menu Keluar, maka tampil pilihan
tombol Ya atau Tidak, ketika tombol Tidak
dipilih, maka kembali ke tampilan Menu dan
ketika tombol Ya dipilih, maka keluar dari ap-
likasi. Rancangan use case diagram aplikasi
Augmented Reality Pengenalan Negara-Negara
Pendiri ASEAN dapat dilihat pada gambar 4.
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Gambar 4: Use Case Diagram Aplikasi

Setelah use case diagram, maka untuk meli-
hat aktivitas dalam suatu proses antara peng-
guna dengan sistem dengan menggunakan ac-
tivity diagram. Activity Diagram adalah di-
agram yang menggambarkan urutan aktivitas
dalam suatu proses [18]. Pada activity diagram,
ketika pengguna menekan tombol Mulai, maka
system menjalankan kamera AR. Pada tampi-
lan kamera AR, pengguna mengarahkan kam-
era pada sebuah text yang dijadikan marker.

Selanjutnya, system melacak text yang telah
diarahkan pengguna, kemudian system akan
mencocokkan text yang telah di lacak oleh
kamera AR dengan text yang telah dijadikan
marker di dalam aplikasi. Jika text terse-
but cocok, maka aplikasi menampilkan tampi-
lan objek landmark 3D dan tampilan informasi.
Berikut rancangan activity diagram dapat dili-
hat pada gambar 5.

Gambar 5: Activity Diagram Aplikasi
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Metode yang digambarkan pada gambar 5
adalah text tracker. Text tracker merupakan
salah satu jenis markerless dimana pengguna
tidak perlu lagi mencetak sebuah marker untuk
menampilkan elemen-elemen digital [7]. Dalam
hal ini, marker yang dikenali berupa teks den-
gan huruf kapital, kemudian akan ditangkap
oleh kamera, setelah itu dicocokan sesuai den-
gan nama negara yang ditulis, sehingga akan
tampak landmark virtual dan informasi. Ran-
cangan sistem untuk metode markerless den-
gan text tracker tersaji pada gambar 6 berikut
ini.

Gambar 6: Sistem Pada Metode Markerless

Selanjutnya dibuat rancangan antarmuka
atau tampilan yang merupakan pende�nisian
dari kebutuhan-kebutuhan fungsional sebagai
mekanisme komunikasi antara perangkat lu-
nak dengan pengguna. Tujuan dari rancangan
antarmuka adalah dapat merancang tampilan
yang efektif untuk sistem atau aplikasi. Dalam
penelitian ini rancangan yang dibuat adalah
rancangan tampilan splash screen, rancangan
tampilan Menu Utama dan Menu Keluar, ran-
cangan tampilan Bantuan dan Tentang, ran-
cangan antarmuka halaman deteksi marker
pada tampilan augmented reality, dan rancan-
gan tampilan contoh teks sebagai marker.

Berikut ini rancangan tampilan dalam
penelitian ini. Splash screen adalah tampi-
lan awal sebelum aplikasi menampilkan halama
menu utama.

Gambar 7: Rancangan Tampilan Halaman
Splash Screen

Gambar 8: Rancangan Tampilan Halaman
Menu

Keterangan:

Button 1 : Mulai, Button 2 : Tentang, But-
ton 3 : Bantuan, Button 4 : Keluar dan S :
Fitur Sound turn on/o�

Gambar 9: Rancangan Tampilan Halaman
Keluar
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Keterangan:

Button 1: Ya

Button 2 : Tidak

Gambar 10: Rancangan Tampilan Halaman
Bantuan dan Tentang

Keterangan:

Informasi Teks : Informasi sesuai halaman
yang diberikan

Back : Tombol kembali

S : Fitur Sound turn on/o�

Gambar 11: Rancangan Antarmuka Halaman
DeteksiMarker Pada Tampilan Augmented Re-

ality

Keterangan:

1 : Nama Negara

2 : Bendera Negara

3 : Lambang Negara

Gambar 12: Rancangan Tampilan Contoh
Marker (text)

Dari hasil perancangan ini, hasil keluaran
yang diharapkan dari penelitian ini adalah
rancangan aplikasi pengenalan negara-negara
pendiri ASEAN oleh siswa-siswi kelas VI
(enam) sekolah dasar dengan penerapan aug-

mented reality menggunakan metode marker-

less pada smartphone berbasis android dit-
erapkan pada rancangan tampilan gambar
10 (sepuluh) pada bagian kamera yang akan
menampilkan elemen objek 3D dan 2D, serta
suara musik.

Langkah selanjutnya setelah dihasilkan per-
ancangan adalah pengembangan. Pada tahap
ini diharapkan nanti dapat membangun ran-
cangan yang sudah dibuat menjadi sebuah ap-
likasi dengan menggunakan perangkat lunak,
diantaranya: Blender 3D, Unity3D, Vuforia,
dan bahasa pemrograman C#. Pada tahap
penerapan diharapkan nanti dari aplikasi yang
dibangun dapat diterapkan ke dalam perangkat
smartphone berbasis android, dan tahap evalu-
asi dibutuhkan untuk mengumpulkan data dan
umpan balik (feedback) untuk mengidenti�kasi
area yang memerlukan perbaikan dan umpan
ini masuk ke dalam desain, pengembangan, dan
implementasi berikutnya.

Penutup

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
dalam perancangan aplikasi pengenalan
negara-negara pendiri ASEAN dengan pener-
apan augmented reality menggunakan metode
markerless pada smartphone berbasis android,
maka dapat disimpulkan bahwa didapatkan
hasil analisa kebutuhan fungsional yaitu ap-
likasi yang mampu menampilkan objek 3D
landmark atau bangunan bersejarah, bendera,
lambang negara, dan lagu kebangsaan. Pada
halaman masuk aplikasi dimainkan lagu tema
ASEAN dan suara dapat di mute/unmute, dan
pada lagu kebangsaan dapat di mute/unmute
pada suara lagu kebangsaan dan non-fungsional
yaitu aplikasi diharapkan dapat dikembangkan
dengan tampilan user friendly dan dapat dit-
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erapkan pada smartphone berbasis android,
perancangan dengan struktur navigasi untuk
mengetahui alur yang digunakan dalam ap-
likasi, perancangan storyboard dapat mem-
buat sketsa gambar yang disusun berurutan
dari setiap tombol yang dipilih, perancangan
use case diagram yang dapat menggambarkan
fungsionalitas interaksi apa yang terjadi an-
tara pengguna dengan sistem, perancangan ac-
tivity diagram dapat menggambarkan urutan
aktivitas dalam suatu proses di dalam peran-
cangan aplikasi ini, dan rancangan tampilan
yang dihasilkan 5 (lima) tampilan, serta di-
hasilkan 1 (satu) contoh penulisan teks marker

yang ditulis dengan huruf kapital yang digu-
nakan pengguna untuk dapat menjalankan ap-
likasi ini tanpa harus mencetak sebuah marker

khusus. Perancangan aplikasi ini diharapkan
nantinya dapat diterapkan untuk membantu
siswa-siswi kelas vi (enam) sekolah dasar se-
bagai media pembelajaran multimedia yang
lebih menarik dalam mengenali pendiri negara-
negara pendiri ASEAN yang terdapat pada
mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial den-
gan pemanfaatan teknologi augmented reality.
Perancangan aplikasi yang telah dibuat ini akan
dilanjutkan dengan tahap pembangunan meng-
gunakan perangkat lunak Blender 3D, Unity3D,
Vuforia dan bahasa pemrograman C#, serta
tahap penerapan pada smartphone berbasis
android.
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