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ABSTRAK

Reza Aurora: Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Hewan Pada Kebun
Binatang Bukittinggi Berbasis Augmented Reality Dengan
Metode Markerless

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi pengenalan
hewan pada Kebun Binatang Bukittinggi berbasis augmented reality dengan
metode markerless. Aplikasi ini dirancang menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dengan pendekatan UML, dan tools yang
digunakan adalah Unity sebagai software-engineer, Blender 3D untuk pembuatan
asset 3D, Adobe Photoshop CS5 untuk perancangan tampilan inferface, dan Visual
Studio Code sebagai text-editor, serta Vuforia sebagai SDK dan kerangka kerja.
Hasil dari penelitian ini adalah berupa aplikasi pengenalan hewan pada Kebun
Binatang Bukittinggi berbasis augmented reality dengan metode markerless atau
tanpa marker sehingga pengguna dapat menggunakannya dimana saja dan kapan
saja, dan dalam proses pembuatannya menggunakan metode MDLC. Metode
Multimedia Development Life Cycle merupakan metode yang cocok untuk
digunakan dalam penelitian ini.

Kata kunci : Pengenalan Hewan, Kebun Binatang Bukittinggi, Augmented Reality,
Markerless
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pengenalan hewan pada anak usia dini dapat meningkatkan kecerdasan
natural anak (Suhartini & Laela, 2018). Sementara ini pengenalan hewan dan
berbagai informasi didalamnya sebatas hanya berupa buku informasi yang
dirasa kurang menarik dan interaktif. Adapun cara anak untuk dapat melihat
hewan secara langsung adalah dengan cara berkunjung ke kebun binatang.

Taman Margasatwa dan Budaya Kinantan atau yang lebih dikenal
sebagai Kebun Binatang Bukittinggi merupakan sebuah kebun binatang yang
terdapat di Kota Bukittinggi provinsi Sumatera Barat. Kebun binatang ini
merupakan salah satu kebun binatang tertua di Indonesia yang mempunyai
koleksi satwa endemik dan eksotik, dibangun oleh Pemerintahan Hindia
Belanda pada tahun 1900-an, dengan nama Stormpark (Kebun Bunga) dengan
luas sekitar 3 hektar (Hartawan & Afrilian, 2021).

Tidak banyak anak-anak yang mengetahui bahwa di dunia terdapat
berbagai macam hewan-hewan. Dikarenakan tidak semua anak-anak beruntung
untuk dapat mengunjungi kebun binatang. Dikarenakan kendala seperti
ekonomi dan jarak yang jauh dari pengunjung yang tinggal diluar kota
Bukittinggi. Dan walaupun sudah berkunjung, sebagian besar orang dewasa
hanya sekedar mengajak mereka untuk berswafoto tanpa mengenalkan hewan-

hewan tersebut kepada mereka.



Berdasarkan wawancara yang dilakukan di Taman Margasatwa dan
Budaya Kinantan pada tanggal 10 Desember 2021 berikut data jenis-jenis
hewan yang terdapat di Taman Margasatwa dan Budaya Kinantan.

Tabel 1. Data Hewan Kebun Binatang Bukittinggi

JENIS JUMLAH
Mamalia 27
Aves 47
Reptilia 12
Pisces 15
Total 101

Bedasarkan Tabel 1 dapat dilihat total satwa yang ada di Kebun
Binatang Bukittinggi adalah sejumlah 101 macam satwa. Terdapat 27 jenis
hewan yang tergolong dalam mamalia, yaitu beruang madu, gajah sumatera,
harimau sumatera, harimau dahan, kancil, kuda, kukang, landak, orang utan
sumatera, rusa tutul, rusa sambang, siamang, simpai merah, tapir malaya,
musang bulan, singa afrika, rusa timor, sugar gleder, berang-berang, ungko,
zebra, binturung, kucing ameh, lutung, marmoset, llama, dan alpaka. Terdapat
47 macam hewan yang tergolong kedalam bangsa aves atau burung, yaitu
angsa, ayam mutiara, ayam mutiara putih, ayam wingki/ohiki, bayan, beo,
elang laut dada putih, junai mas, kakaktua raja, kakaktua maluku, jalak,
kakaktua kecil jambul jingga, kakaktua kecil jambul kuning, nuri merah
ambon, nuri merah kepala hitam, kasuari, kuau raja, kenanga, kalkun, merak
hijau, sunconure, merak biru cross, cocatiel, ayam kinantan, bernacle goose,
pelikan, sampidan biru sumatera, bebek mandarin, bangau, ayam ketawa,

golden pheasant, lady pheasant, red fort sunconure, yellow ringnect parake,



merak putih, elang hitam, macau blue and gold, jalak bali, jalak putih,
kepodang, ester rosela, red ester rosela, rubino rosela sun conure, nuri kalung
ungu, elang bondol, dan elang bontok. Terdapat 12 macam hewan yang
tergolong kedalam bangsa reptilia yaitu, biawak, buaya muara, buaya
senjulong, kura-kura darat, kura-kura kaki gajah, ular sanca/sawah/piton, ular
cantik manis, iguana sper red, iguana green colombia, tegu argentina, baraded
dragon, dan savmon. Lalu terdapat 15 macam hewan yang tergolong kedalam
bangsa pisces/ikan, yaitu palmas macan, lohan, tiger shove nose, palmas ornite,
prostosa, palmas silver, parrot, kakap merah, aligator florida, patin, aligator,
neon, piper dolar, molly, dan guppy.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 10 Desember
2021 diketahui juga bahwa telah terdapat aplikasi multimedia Augmented
Reality (AR) di Taman Margasatwa dan Budaya Kinantan. Salah satu contoh
dari perkembangan teknologi, AR merupakan inovasi dari computer grapich
sehingga dapat menyajikan visualisasi dan animasi dari sebuah model atau
desain objek yang menggabungkan dunia maya 2D maupun 3D kedalam
sebuah dunia nyata. Seiring berjalannya waktu, AR berkembang sangat pesat
sehingga memungkinkan pengembangan aplikasi ini diberbagai bidang
termasuk pendidikan dan hiburan.

Aplikasi AR yang ada di Taman Margasatwa dan Budaya Kinantan
dengan nama MeScan sudah ada sejak tahun 2018. Aplikasi ini merupakan
aplikasi AR berbasis Marker Based. Marker diletakkan pada tiap-tiap kandang

hewan dan hasil dari scan marker berupa link yang mengarah ke video singkat



beserta beberapa informasi mengenai hewan. Aplikasi ini hanya bisa
digunakan ketika user sudah berada di lokasi dikarenakan marker hanya bisa
ditemukan di kandang hewan yang terdapat di Kebun Binatang Bukittinggi.

Penulis memutuskan untuk membangun aplikasi Augmented Reality
berbasis Markerless. User dapat menggunakan aplikasi ini dimana saja dan
kapan saja tanpa harus datang ke Kebun Binatang Bukittingg ataupun
mengunduh marker terlebih dahulu. Aplikasi ini bisa digunakan oleh semua
usia tetapi dikhususkan bagi pengguna anak-anak dimana mereka dapat belajar
sambil bermain.

Penggunaan teknologi Augmented Reality diharapkan bisa menjadi
alternatif dalam metode pengenalan terhadap hewan yang dapat menampilkan
objek berupa hewan berdasarkan satwa yang ada di Kebun Binatang
Bukittinggi. Pada aplikasi ini juga terdapat informasi mengenai hewan serta
fakta-fakta unik tentang hewan tersebut

Pembuatan aplikasi ini dibangun menggunakan software Unity 3D,
Blender, dan Adobe Photoshop. Pembuatan aplikasi Augmented Reality ini
memanfaatkan unity sebagai aplikasi untuk merancang AR dan Vuforia
sebagai database dari AR tersebut. Kemudian Blender 3D digunakan untuk
membuat objek serta animasinya. Dan perancangan interface atau antarmuka

menggunakan aplikasi Adobe Photoshop.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dapat dikemukakan beberapa
permasalahan yang dapat diindentifikasi sebagai berikut.

1. Masih ada anak-anak yang belum bisa mengunjungi Taman Margasatwa
dan Budaya Kinantan dikarenakan terkendala masalah ekonomi serta
lokasi yang jauh.

2. Belum maksimalnya pemanfaatan teknologi AR sebagai media
pengenalan hewan yang bisa diakses oleh pengguna dimana saja dan kapan
saja.

3. Kurangnya minat pengunjung dalam menggunakan aplikasi yang sudah

ada dikarenakan hasil scan marker hanya menampilkan video.

C. Batasan Masalah
Dari identifikasi masalah diatas maka penulis akan membatasi ruang

lingkup pembahasan agar perancangan aplikasi ini tidak mengambang, adapun

ruang lingkup pembahasan meliputi.

1. Jumlah hewan yang ditampilkan adalah 10 jenis hewan. (Beruang madu,
Gajah Sumatra, Harimau Sumatera, Pelikan, Elang Hitam, Buaya, Iguana,
Ular Piton, Kakap Merah, Ikan Guppy).

2. Tools yang digunakan dalam perancangan aplikasi pengenalan hewan ini
adalah Blender, Unity 3D, Vuforia SDK, dan Adobe Photoshop.

3. Menggunakan metode pengembangan Multimedia Development Life

Cycle (MDLC).



Rumusan Masalah

Sesuai dengan batasan masalah, maka dapat ditemukan rumusan

masalah yaitu.

1.

Bagaimana merancang objek tiga dimensi 10 jenis hewan yang akan

ditampilkan pada aplikasi pengenalan hewan?

2. Bagaimana merancang aplikasi pengenalan hewan menggunakan Unity,
Blender 3D, Adobe Photoshop, dan Vuforia SDK?

3. Bagaimana merancang aplikasi pengenalan hewan berbasis Augmented
Reality menggunakan metode pengembangan Multimedia Development
Life Cycle (MDLC)?

Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas akhir ini
adalah sebagai berikut.

1. Menghasilkan aplikasi pengenalan hewan pada Kebun Binatang
Bukittinggi berbasis augmented reality dengan menggunakan metode
Markerless Augmented Reality.

2. Menghasilkan aplikasi pengenalan hewan dengan menggunakan tools

Unity sebagai software engineering, Blender 3D untuk pembuatan asset
3D, Adobe Photoshop CS5 untuk perancangan tampilan inferface, dan
Visual Studio Code sebagai fext-editor, serta Vuforia sebagai SDK dan

kerangka kerja.



3. Menghasilkan aplikasi pengenalan hewan pada Kebun Binatang
Bukittinggi  berbasis Augmented Reality ~menggunakan metode

pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

F. Manfaat Tugas Akhir
Manfaat dan kegunaan dari tugas akhir ini adalah.
1. Manfaat Praktis
Tugas akhir ini diharapkan mampu memberikan dorongan kemajuan
inovasi dalam mengembangkan media edukasi berbasis Augmented Reality
dengan metode markerless.
2. Manfaat Teoritis
a. Bagi penulis sebagai sarana untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang
diperoleh selama menempuh studi, khususnya pada mata kuliah
multimedia dan animasi.
b. Bagi pengguna diharapkan dapat memberikan kemudahan untuk
memperoleh informasi tentang hewan di Kebun Binatang Bukittinggi

dan dapat digunakan sebagai media edukasi pengenalan satwa.



