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Abstrak- Saat ini, teknologi sistem keamanan semakin berkembang pesat. Para ilmuan dibidang teknologi terus-menerus membuat
ataupun menemukan cara baru untuk berupaya meningkatkan sistem keamanan pada komputer, terutama sistem keamanan dengan
menggunakan metode-metode dari visi komputer seperti identifikasi ataupun berbentuk pengenalan suatu benda atau objek. Dengan
perkembangan teknologi sekarang ini terutama dibidang visi komputer diharapkan mampu untuk menjawab seluruh tantangan dari
sistem keamanan. Salah satu sistem keamanan dari visi komputer yang paling popular adalah sistem identifikasi atau pengenalan suatu
objek atau gambar. Oleh karena itu, pada penelitian menerapkan sistem pengenalan wajah menggunakan Template Matching pada
citra digital. Dimana, sebuah foto wajah seseorang akan dikenali berdasarkan objek atau wajah seseorang, seperti : Pasfoto. kemudian
hasil dari deteksi tersebut akan menjadi input layer pada Template Matching kemudian dengan memasukkan target output akan
memunculkan idetitas pada foto atau gambar tersebut. Dari hasil pegujian 7 gambar yang dilakukan, 4 gambar berhasil dikenali
sedangkan 3 gambar tidak berhasil, maka tingkat akurasi aplikasi tersebur adalah 80%.

Kata Kunci: Visi Komputer, Pengenalan wajah, Template Matching, Citra Digital

1. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini telah membawa perubahan pesat bagi kehidupan manusia
dalam berbagai bidang. Salah satunya termasuk dalam bidang pendidikan yang mengarah pada proses kegiatan belajar
mengajar. Tak dapat dipungkiri bahwa teknologipun saat ini sudah menjadi hal biasa bagi kehidupan masyrakat sehari-
hari, banyak anak-anak yang sudah mempunyai teknologi ataupun perangkat seperti smartphone dan menggunakanya
sebagai alat bantu belajar. Hal ini dapat menimbulkan suatu pengaruh buruk, namun disisi lain perkembangan teknologi
ini juga dapat membantu dalam menambah wawasan anak-anak. Untuk membantu dalam menambah wawasan anak-anak
yang pada saat ini mayoritas sudah mempunyai smartphone, peran orang tua sangatlah penting, untuk memantau setiap
aplikasi yang ada pada smartphone yang dimiliki oleh anak-anak. Mamalia adalah hewan berdarah panas, bernapas
menggunakan paru-paru, mereka mengirup oksigen dan oksigen akan masuk kedalam paru-paru mereka. Mamalia juga
hewan yang menyusui.

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda yang ada di dunia maya dua dimensi
ataupun tiga dimensi yang diproyeksikan ke dalam lingkungan dunia nyata tiga dimensi dalam waktu yang nyata.
Beberapa penelitian sebelumnya yang pernah dilakukan antara lain, yaitu : Wahyu (2014) yang telah meneliti tentang
pemanfaatan pemodelan 3 dimensi menggunakan metode Augmented Reality sebagai proses pembelajaran pengenalan
huruf abjad, dalam penelitiannya ia membuat metode pembelajaran aplikasi pengenalan huruf abjad untuk anak TK yang
menggunakan ARToolkit, tetapi penerapannya masih menggunakan perangkat PC yang berbasis Windows. Rahmat
(2011) yang telah merancang aplikasi pengenalan bangun ruang menggunakan Augmented Reality, dalam penerapannya
pun masih menggunakan perangkat PC yang memanfaatkan webcam. Prima (2014) yang telah menggunakan teknologi
interaktif Augmented Reality pada Kartu Tanda Mahasiswa (KTM) yang berbasis android, yang dalam pembuatannya
menggunakan tools Unity, Android SDK, dan Qualcomm Augmented Reality (QCAR) SDK.

Berdasarkan uraian dan penelitian terkait sebelumnya, penulis ingin melakukan penelitian dan membantu peran
orang tua setiap anak dalam memnambah wawasan anak-anaknya dengan memanfaatkan teknologi augmented reality.
Agar penelitian ini lebih terarah dan mudah dalam pembahasan maka penulis memberikan batasan-batasan masalah yaitu
sebagai berikut : Aplikasi ini hanya dapat bekerja pada perangkat berbasis Android, objek 3 dimensi hanya bisa tampil
dengan adanya sebuah marker, aplikasi tidak menampilkan objek 3 dimensi yang bergerak, sistem tidak digunakan pada
sembarang citra, melainkan citra-citra yang telah ditentukan sebelumnya yaitu citra marker Augmented Reality, marker
yang terhalang pencahayaan secara langsung tidak dapat dikenali oleh sistem, model 3D mamalia laut ini tidak memiliki
ukuran yang real ataupun diskalakan. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun media pembelajaran untuk
memperkenalkan dan menambah wawasan anak tentang mamalia laut menggunakan teknologi Augmented Reality
berbasis android dengan media smartphone
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2. METODE PENELITIAN

2.1 Rancangan Database Sistem

Pada tahap ini akan penulis akan menggambarkan rancangan database sistem yang akan dibangun, database yang
digunakan berupa gambar yang nantinya akan dijadikan sebagai marker / target yang akna menampilkan objek 3D.
Berikut ini adalah rancangan dari database sistem yang akan dibangun. Pada sistem ini hanya terdapat sebuah database
yang diberi nama ‘DBmamalia’ dan sebuah tabel yang diberi nama ‘TBLtarget °.

Tabel 1. Tabel Rancangan TBLtarget

No Target Name Type

1 Paus_minke Single Image
2 Paus_sei Single Image
3 Lumba_Lumba Single Image
4 Pesut_mahakam Single Image
5 Duyung Single Image

2.2 Rancangan Alur Sistem

Pada tahapan ini akan dibangun alur tahapan sistem dengan memanfaaatkan flowchart dan UML, adapun alur yang akan
dibangun untuk sistem ini adalah memnggunakan use case digram dan activity diagram yang merupakan bagian dari
UML.

2.2.1  Use Case Diagram

Berikiut ini penulis akan merancang use case diagram untuk sistem yang akan dibangun. Use case berfungsi
mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu sistem yang dibutuhkan serta diharapkan pengguna.

System

Mengaktifkan AR Camera

———

Memilih menu mulai

—
/
E ; Melihat petunjuk penggunaan apliasi
—
User
\ Menampilkan Objek 3D

Melihat informasi pembuat aplikasi

lw‘(si Marker

Gambar 1. Use Case Diagram

Gambar 1 merupakan gambar use case diagram yang menjelaskan fungsi-fungsi dari sistem. User dapat memilih menu
‘mulai’ untuk mengaktifkan AR kamera. User dapat memilih menu ‘petunjuk’ untuk melihat bagaimana cara
menggunakan sistem. Menu ‘tentang’ untuk melihat profil pembuat sistem. Menu ‘keluar’ berfungsi untuk menutup
aplikasi.
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2.2.2  Activity Diagram

Diagram aktivitas adalah tipe khusus dari diagram status yang memperlihatkan aliran dari suatu suatu aktivitas ke aktivitas
lainnya dalam suatu sistem. Diagram ini terutama penting dalam pemodelan fungsi-fungsi suatu sistem dan memberi
tekanan pada aliran kendali antar objek. Berikut ini adalah activity diagram untuk sistem yang akan dibangun penulis.

[ Memilih Menu I

User Sistem
®
l Mengaktifkan |

kamera ke marker |-

L Menyorotkan
-

Mendeteksi marker
dan menampilkan

-
( Melihat Objek pada
A

layar

®

| objek 3D

J

Gambar 2. Activity Diagram

User memulai proses, memilih menu mulai, kemudian sistem merespon dan menampilkan sub menu, user memilih salah
satu menu dan sistem mulai mengkatifkan kamera, user menyorotkan kamera ke arah marker yang telah di buat, sistempun
mulai mendeteksi dan menampilkan objek 3D, objek 3D akan tampil pada layar smartphone untuk di amati user.

2.2.3 Flowcahart

Pada tahapan ini menunjukan menunjukan usulan alur proses dari kerja system yang akan dibuat oleh penulis dengan
mengunakan tools bagan alir system (flowchart), berikut adalah tampilan dari flowchart sistem yang akan dibangun.
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Gambar 3. Flowchat Sistem
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Gambar diatas menujukkan alur kerja sistem yang akan dibangun, ketika pertama kali membuka aplikasi / sistem maka
user akan dihadapkan dengan 4 pilihan, yaitu; tombol mulai, petunjuk, tentang, dan keluar, setiap pilihan akan
menampilkan halaman yang berbeda-beda.

2.3 Rancangan Antar Muka

Pada tahapan ini penulis melakukan perancangan interface dari sistem dan kebutuhan pendukung sistem agar penulis
tidak mendapat kesulitan dalam proses membangun interface dan kebutuhan pelengkap sistem. Adapun interface yang
akan dirancang dalm bab ini adalah marker, rancangan splash screen, dan rancangan aplikasi.

2.3.1 Rancangan Marker

Dalam perancangan marker ini penulis membuat sebuah buku saku untuk mendukung pengujian aplikasi yang akan di
bangun. Aplikasi ini diharapkan dapat menambah minat belajar siswa. Marker disatukan dalam sebuah buku saku yang
berisi informasi tentang mamalia laut, sehingga siswa dapat melihat secara langsung objek 3D ketika smartphone
diarahkan ke marker, tiap marker memiliki tampilan objek 3D yang berbeda-beda.

GAMBAR

Gambar 4. Rancangan Tampilan Marker

2.3.2  Rancangan Tampilan Splash Screen

Spalsh screen merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika aplikasi di jalankan, di dalam tampilan ini terdapat
teks dan gambar, berikut adalah rancangan tampilannya.

Gambar 5. Rancangan Tampilan Splash Screen

2.3.3  Rancangan Tampilan Menu Utama

Rancangan tampilan menu ini merupakan tampilan menu utama yang akan muncul ketika pengguna menjalankan
aplikasi. Tampilan ini akan muncul setelah splash screen muncul. Berikut ini adalah rancangan tampilannya :
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Petunjuk

Gambar 6. Rancangan Tampilan Menu Utama

di dalam menu ini terdapat 4 tombol adapun berikut adalah keterangan dari rancangan tampilan di atas:

Ketika tombol mulai di pilih maka aplikasi akan melakukan proses augmentasi.

Ketika tonbol petunjuk di pilih maka akan muncul cara menggunakan aplikasi

c. Ketika tombol tentang dipilih maka akan muncul keterangan tentang pengembang atau pembuat akan tampil ketika
menu ini dipilih.

d. Ketika tombol keluar dipilih berfungsi untuk keluar dari aplikasi.

oo

2.3.4  Rancangan Menu Petunjuk

Tampilan ini merupakan salah satu menu yang terdapat pada aplikasi yang akan dibangun, di dalam menu ini terdapat
panduan cara menggunakan aplikasi. Berikut adalah rancangan tampilannya:

L2 1]

Gambar atau label

Gambar 7. Rancangan Tampilan Menu petunjuk

Di dalam slider menu ini terdapat 2 tombol dan 1 gambar atau label adapun berikut adalah keterangan dari rancangan
tampilan di atas:

a. Tombol close berupa sebuah gambar yang berfungsi untuk menutup slider.

b. Tombol kembali merupakan tombol yang berfungsi untuk kembali ke halaman utama.

2.3.5 Rancangan Menu Tentang

Tampilan ini akan muncul ketika pengguna memilih tombol Tentang yang ada pada menu utama, didalam menu ini
terdapat keterangan tentang pembuat aplikasi. Berikut ini adalah rancangan tampilannya :
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L2 ][ 1]

Gambar atau label

Gambar 8. Rancangan Tampilan Menu Tentang

Di dalam slider menu ini terdapat 2 tombol dan 1 gambar atau label adapun berikut adalah keterangan dari rancangan
tampilan di atas:

a. Tombol close berupa sebuah gambar yang berfungsi untuk menutup slider.

b. Tombol kembali merupakan tombol yang berfungsi untuk kembali ke halaman utama.

2.3.6  Rancangan Tampilan Menu Augmented Reality

Tampilan menu ini akan muncul ketika menu mulai dipilih pada menu utama, objek tiga dimensi akan tampil pada menu
ini ketika kamera diarahkan ke marker, di dalam menu ini terdapat tujuh tombol yang memiliki fungsi masing-masing,
adapun tombol yang terdapat dalam menu ini adalah, tombol keluar, tombol kembali, slider tombol zoom, tombol navigasi
atas, tombol navigasi bawah, tombol navigasi kanan, tombol navigasi kiri, selain tombol di dalam menu ini juga akan
tampil objek-objek tiga dimensi yang telah di rancang, berikut adalah rancangan tampilanya.

(2]

s L7 ][s]

Gambar 9. Rancangan Tampilan Menu Augmented Reality

Berikut ini adalah keterangan dari gambar di atas;

a. Pada gambar nomor 1, nantinya akan muncul objek-objek tiga dimensi yang telah dibuat, objek yang muncul akan
sesuai dengan yang telah di rancang dan di koneksikan ke marker yang telah di rancang.

b. Pada gambar nomor 2, akan tampil slider yang berfungsi sebagai tombol untuk melakuakan perubahan ukuran
objek 3D.

c. Pada gambar nomor 3, akan tampil tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke halaman menu utama.

Pada gambar nomor 4, akan tampil tombol keluar yang berfungsi sebagai tombol untuk keluar dari aplikasi.

e. Pada gambar nomor 5, akan tampil tombol navigasi atas yang berfungsi sebagai tombol untuk merubah posisi
objek tiga dimensi ke atas.

f.  Pada gambar nomor 6, akan tampil tombol navigasi kiri yang berfungsi sebagai tombol untuk merubah posisi
objek tiga dimensi ke kiri.

g. nomor 7, akan tampil tombol navigasi bawah yang berfungsi sebagai tombol untuk merubah posisi objek tiga
dimensi ke bawah.

h. Pada gambar nomor 8, akan tampil tombol navigasi kanan yang berfungsi sebagai tombol untuk merubah posisi
objek tiga dimensi ke kanan.

e
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil dan Pengujian Sistem

Pada tahapan ini akan dijelaskan semua fungsi setiap menu yang ada pada sistem pembelajaran yang akan dibangun, dan
pengujian juga dilakukan pada tahap ini agar dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan dari sistem yang dibangun.

3.1.1 Tampilan Logo Aplikasi

Logo aplikasi merupakan suatu gambar yang pastinya dimiliki oleh setiap aplikasi, berikut ini adalah tampilan logo dari
aplikasi yang dibangun.

— 4

MAMALIA LAUT

[nolowvesita

Gambar 10. Tampilan Logo Aplikasi

3.1.2  Tampilan Splash Screen

Tampilan splash screen merupakan tampilan awal pada saat membuka aplikasi media pembelajaran yang akan dibangun
. Pada tampilan splash screen hanya menampilkan gambar ataupun tulisan, tampilan dari splash screen yang dibangun
dapat di lihat pada gambar 11.

MNMMAMALIA I.AUT

e oo e s e

Gambar 11. Tampilan Splash Screen

3.1.3  Tampilan Menu Mulai

Menu mulai merupakan menu yang terdapat pada sistem yang akan dibangun, apabila pengguna masuk kedalam menu
tersebut, maka pengguna akan melihat tampilan seperti pada gambar 12.
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Kembali Keluar

Gambar 12. Tampilan Menu Mulai

3.1.4  Tampilan Menu Tentang

Tampilan menu tentang merupakan salah satu tampilan yang terdapat pada sistem yang akan di bangun, dalam tampilan
ini terdapat informasi dari pembuat aplikasi, tampilan menu ini dapat dilihat pada gambar 13.

Menu Tentang

Nama : Zulham Hadi Prabowo

NPM : 12350250

Gambar 13. Tampilan Menu Tentang

3.1.5 Tampilan Menu Petunjuk

Menu petunjuk merupakan menu yang memberikan informasi tata cara penggunaan sistem yang akan di bangun, tampilan
menu petunjuk dapat dilihat pada gambar 14.

Menu Petunjuk

1. Tekan tombol mulai
2. Arahkan kamera ke marker

Gambar 14. Tampilan Menu Petunjuk

3.1.6  Tampilan Marker Aplikasi

Marker merupakan gmbar yang memiliki sebuauh script di dalamnya, berikut ini adalah marker yang telah di buat
khusus untuk apilkasi ARmamalia.
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Gambar 15. Marker Lumba-lumba Moncong Panjang

Gambar 15 merupakan marker yang akan memunculkan objek tiga dimensi lumba-lumba moncong panjang, apabila di
scan dengan menggunakan aplikasi ARmamalia maka objek tiga dimensi akan muncul.

Gambar 16. Marker Duyung / Dugong

Gambar 16 merupakan marker yang akan memunculkan objek tiga dimensi duyung / dugong, apabila di scan dengan
menggunakan aplikasi ARmamalia maka objek tiga dimensi akan muncul.

Gambar 17. Marker Paus Sei

Gambar 17 merupakan marker yang akan memunculkan objek tiga dimensi paus sei, apabila di scan dengan menggunakan
aplikasi ARmamalia maka objek tiga dimensi akan muncul.
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Gambar 18. Marker Paus Minke

Gambar 18 merupakan marker yang akan memunculkan objek tiga dimensi paus minke, apabila di scan dengan
menggunakan aplikasi ARmamalia maka objek tiga dimensi akan muncul.

)
-

Gambar 19. Marker Pesut Mahakam

Gambar 19 merupakan marker yang akan memunculkan objek tiga dimensi pesut mahakam, apabila di scan dengan
menggunakan aplikasi ARmamalia maka objek tiga dimensi akan muncul

3.1.7 Tampilan Buku Saku

Buku saku merupakan media yang menampung marker dan informasi mengenai mamlia laut, adapun desain tampilan
dari buku saku ini adalah sebagai berikut.

Lumba—Lumba Moncong Panjang

Deskripsi / Gambaran :

- moncong panjang dan kepala ramping

- sirip punggung tinggi, triangular, membentuk
bulan sabit dan meruncing

- warna tubuh atas gelap, terdapat corak jam pasir
pada sisi tubuh

- pajang tubuh maksimum 2,5 m

Distribusi / Penycbaran:
- kalimantan timur

- kalimantan barat

- sumatera

Dogung / Duyung

Deskripsi / Gambaran :

- kepala berukuran besar, pupil mata berwarna
gelap dengan bola mata berwarna putih pucat

- tubuh abu-abu kebiruan, pucat hingga merah
muda pada tubuh bagian bawah

- individu jantan dewasa memiliki bekas2 luka
pada tubuhnya, organ ckstrimitas berbentuk
seperti dayung

- ekor memiliki belahan tengah ckor seperti ekor
paus

- umumnya hidup soliter atau dalam kelompok
keeil
- panjang tubuh maksimum 4,1 m

Distribusi / Penyebaran:
- Sumatera

- Jawa kalimantan

- Sulawesi

- Maluku

- Papua

Gambar 20. Halaman Buku Saku Lumba-Lumba

Copyright © 2024 the author, Page 227
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Prosiding Seminar Nasional Teknologi Inovasi dan Kolaborasi Disiplin [lmu
Vol 1, No 1, Oktober 2024, Hal 218-232

ISSN XXXX-XXXX (Media Online)

Website https://journal.fkpt.org/index.php/sinekad

Gambar 20 merupakan tampilan buku saku yang berisi informasi tentang mamalia laut dan menampung marker, dan juga
objek tiga dimensi lumba-lumba.

Lumba—Lumba Moncong Panjang

Deskripsi / Gambaran :

- moncong panjang dan kepala ramping

- sirip punggung tinggi. triangular, membentuk
bulan sabit dan meruncing

- warna tubuh atas gelap, terdapat corak jam pasir
pada sisi tubuh

- pajang tubuh maksimum 2.5 m

Distribusi / Penyecbaran:
- kalimantan timur

- kalimantan barat

- sumatera

Dogung / Duyung

Deskripsi / Gambaran :

- kepala berukuran besar, pupil mata berwarna
gelap dengan bola mata berwarna putih pucat

- tubuh abu-abu kebiruan, pucat hingga merah
muda pada tubuh bagian bawah

- individu jantan dewasa memiliki bekas2 luka
pada tubuhnya, organ ckstrimitas berbentuk
seperti dayung

- ekor memiliki belahan tengah ckor seperti ekor
paus

- umumnya hidup soliter atau dalam kelompok
kecil

- panjang tubuh maksimum 4,1 m

Distribusi / Penycbaran:
- Sumatera

- Jawa kalimantan

- Sulawesi

- Maluku

- Papua

Gambar 21. Halaman Buku Saku Duyung / Dugong

Gambar 21 merupakan tampilan buku saku yang berisi informasi tentang mamalia laut dan menampung marker, dan juga
objek tiga dimensi duyug / dugong.

Paus Minke

Deskripsi / Gambaran :

- berukuran relatif kecil, tubuh gelap ramping
dengan pergerakan yang halus dan cepat di
permukaan air

- sirip punggung tinggi dan berbentuk lenglkung.
terletak pada 2/3 dari panjang tubuh

- moncong berbentuk triangular, relatif tinggi
dengan ujung lancip. memiliki satu bubung
moncong pusat

- tubuh memiliki garis warna yang jelas antara
bagian atas dan bawah, terdapat tanda berwarna
pucat dibelakang kepala

- bagian putih yang jelas di tengah permukaan

atas sirip dada (sulit untuk dilihat) bagian atas
tubuh berwarna hiram, abu-abu, atau kecoklantan.

- panjang tubuh maksimum 9.8 m.

Distribusi / Penycbaran:
maluku, papua, nusa tenggara barat, timor-timor,
nusa tenggara timur

Paus Sei

Deskripsi / Gambaran :

- kepala berukuran besar, pupil mata berwarna
gelap dengan bola mata berwarna putih pucat

- tubuh abu-abu kcbiruan. pucat hingga merah
muda pada tubuh bagian bawah

- individu jantan dewasa memiliki bekas2 luka
pada tubuhnya, organ ckstrimitas berbentuk
seperti dayung

- cekor memiliki belahan tengah ckor seperti ckor
paus

~ umumnya hidup soliter atau dalam kelompok
kecil

- panjang tubuh maksimum 4.1 m

Distribusi / Penyebaran:
Jdawa. sumatera, maluku, papua, nusa tenggara bara
. nusa tenggara timur, timor-timor

Gambar 22. Halaman Buku Saku Paus Sei

Gambar 22 merupakan tampilan buku saku yang berisi informasi tentang mamalia laut dan menampung marker, dan juga
objek tiga dimensi paus sei.
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Paus Minke

Deskripsi / Gambaran :

- berukuran relatif kecil, tubuh gelap ramping
dengan pergerakan yang halus dan cepat di
permukaan air

- sirip punggung tinggi dan berbentuk lengkung.
terletak pada 2/3 dari panjang tubuh

- moncong berbentuk triangular, relatif tinggi
dengan ujung lancip. memiliki satu bubung
moncong pusat

- tubuh memiliki garis warna yang jelas antara
bagian atas dan bawah, terdapat tanda berwarna
pucat dibelakang kepala

- bagian putih yang jelas di tengah permukaan

atas sirip dada (sulit untuk dilihat) bagian atas
tubuh berwarna hiram, abu-abu, atau kecoklantan.

- panjang tubuh maksimum 9.8 m.

Distribusi / Penyebaran:
maluku, papua, nusa tenggara barat, timor-timor,
nusa tenggara timur

Paus Sei

Deskripsi / Gambaran :

- kepala berukuran besar, pupil mata berwarna
gelap dengan bola mata berwarna putih pucat

- tubuh abu-abu kebiruan, pucat hingga merah
muda pada tubuh bagian bawah

- individu jantan dewasa memiliki bekas2 luka
pada tubuhnya, organ ckstrimitas berbentuk
seperti dayung

- ekor memiliki belahan tengah ckor seperti ckor
paus

-~ umumnya hidup soliter atau dalam keclompok
kecil

- panjang tubuh maksimum 4,1 m

Distribusi / Penyecbaran:

Jawa, sumatera, maluku, papua, nusa tenggara barat
. nusa tenggara timur, timor-timor

Gambar 23. Halaman Buku Saku Paus Minke

Gambar 23 merupakan tampilan buku saku yang berisi informasi tentang mamalia laut dan menampung marker, dan juga
objek tiga dimensi paus minke.

Paus Minke

Deskripsi / Gambaran :

- berukuran relatif kecil. tubuh gelap ramping

- sirip punggung rendah.triangular, seperti sabit,
ujungnya membulat

- kepala tumpul dengan melon membulat, tidak
bermoncong, memiliki lekukan leher yang jelas

- garis mulut yang naik keatas membuat wajah
terlihat tersenyum

- tubuh abu-abu, bagian bawah berwarna pucat

- ekor memiliki medain notch yang dangkal
dengan tepi meruncing

- panjang tubuh maksimum 2,75 m
aksimum 9.8 m.

Distribusi / Penyecbaran:

kalimantan timur, kalimantan barat, jwa, sumatera.
papua, sungai mahakam

BuKu Saku

BUKU sAKU

NMari buku ini pengguna dapat melihat mamalia laut

Buku ini dibuat sebagai marker dan juga sumber
informasi tentang mamalia laut indonesia, dalam

dalam bentuk tiga dimensi.

Mengenal : <

o Nama : Zulham Prabowo Hadi
Mamalia NPM - 12350250

Laut Indonesia

Teknik Informatikea
Copyright @ 2017 Sekolah Tingai Teknik Harapan Medan

Gambar 24. Halaman Buku Saku Pesut Mahakam

Gambar 24 merupakan tampilan buku saku yang berisi informasi tentang mamalia laut dan menampung marker, dan juga
objek tiga dimensi pesut Mahakam.

Copyright © 2024 the author, Page 229
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Prosiding Seminar Nasional Teknologi Inovasi dan Kolaborasi Disiplin [lmu
Vol 1, No 1, Oktober 2024, Hal 218-232

ISSN XXXX-XXXX (Media Online)

Website https://journal.fkpt.org/index.php/sinekad

3.1.8  Pengujian Identifikasi Marker

Setelah Tombol mulai dieksekusi, maka proses augmentasi akan dimulai. Pengujian proses identifikasi marker dapat
dilakukan dengan mengarahkan kamera smartphone ke marker yang telah dibuat. Pada saat kamera diarahkan ke marker,
maka sistem mengenali marker tersebut dan menampilkan objek 3 dimensi. Berikut ini adalah tampilannya.

Kembali Keluar

e

Kembali Keluar

Kembali Keluar

I,

Gambar 27. Pengujian Identifikasi Marker Paus Sei
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Kembali Keluar

Gambar 28. Pengujian Identifikasi Marker Paus Minke

Kembali Keluar

Gambar 29. Pengujian Identifikasi Marker Pesut Mahakam

4. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian, penulis dapat menyimpulkan bahwa aplikasi di bangun berjalan pada smartphone, sehingga dapat
mempermudah pengguna dalam mempelajari hewan mamalia laut Indonesia dimana saja dan kapan saja. Pemebelajaran
dengan menerapkan teknologi Augmented Reality, pengguna dapat melihat langsung bentuk 3D dari materi yang akan
dipelajari dan dengan menggunakan smartphone sehingga tapilannya dapat menarik minat belajar pengguna.
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