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Pembuatan Teknologi Augmented Reality Berbasis Object Detection Dan 

Video Animasi 2D Pada Media Edukasi Interaktif “Farmland” 

Abstrak 

Aspek yang yang harus diperhatikan pada konsep pendidikan pada anak yaitu 

metode dan media pembelajaran. Terutama materi tentang keberagaman buah-

buahan dan sayuran yang masih menggunakan metode berupa media tulisan 

maupun gambar digital yang sederhana yang membuat anank-anak cenderung 

kurang menikmati materi tersebut. Oleh sebab itu, diciptakan media edukasi 

interaktif augmented reality berbasis object detection dengan platform android. 

Augmented Reality (AR) pada dasarnya adalah sebuah teknologi yang mampu 

menggabungkan benda maya dua dimensi taupun tiga dimensi kedalam sebuah 

lingkungan nyata yang kemudian dapat diproyeksikan melalui platform yang 

digunakan. Dalam media edukasi interaktif ini memiliki fitur yaitu augmented 

reality dengan object detection menggunakan image marker  sehingga pengguna 

dapat menggunakan fitur ini untuk menampilkan objek 3D berupa buah - buahan 

dan sayuran dengan menggunakan marker based yaitu dengan gambar atau poster 

digital. Media edukasi interaktif ini nantinya akan dilengkapi video animasi 2 

dimensi sebagai visualisasi penyampaian materi buah-buahan dan sayuran agar 

visualisasi penyampaiannya dapat merangsang daya imajinasi dan rasa 

keingintahuan pada anak dan motivasi belajar semakin berkembang. Proses 

pembuatan media edukasi tersebut menggunakan metode pengembangan MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle).  

Kata kunci: augmented reality, object detection, buah-buahan dan sayuran, media 

edukasi interaktif, animasi 2 dimensi 
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BAB I  
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Semakin banyaknya inovasi teknologi media pembelajaran pada dunia pendidikan 

yang bermunculan, membuat sebuah media pembelajaran menjadi salah satu aspek 

penting dalam proses pendidikan. Berdasarkan pemaparan yang dijelaskan 

(Kurniawati & Nita, 2018), media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan 

yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Hal tersebut juga 

dipandang sebagai suatu alat komunikasi yang menjembatani antara ide-ide yang 

asbtrak dengan dunia nyata. Seiring dengan berkembangnya teknologi media 

pembelajaran, salah satu media yang mempunyai banyak kelebihan dari media lain 

yaitu dengan teknologi multimedia karena setiap informasi yang berupa tulisan, 

audio, dan gambar dapat ditunjukkan secara bersamaan. Dengan adanya 

pemanfaatan multimedia, dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas dunia 

pendidikan sehingga terciptanya mutu pendidikan yang baik kepada anak-anak. 

Berdasarkan hasil wawancara yang kami dapat dengan pihak SDN Kuskusan Beji 

Depok, pada kelas VI SDN Kukusan Beji Depok terdapat mata pelajaran yang 

diajarkan melalui buku tematik 1 dengan judul “Selamatkan Mahluk Hidup”. Salah 

satu materi yang diajarkan dalam buku tematik 1 dengan judul “Selamatkan Mahluk 

Hidup” adalah mengenai buah-buahan dan sayuran bergizi, yang terdapat pada sub 

tema 1 “Tumbuhan Sahabatku”. Media pembelajaran  yang diterapkan masih 

cenderung berbasis buku teks dengan metode penyampaian yang klasik. 

Penyampaian materi masih mempergunakan media gambar-gambar di internet, 

gambar-gambar di buku paket, dan melalui presentasi dalam bentuk power point.  

Pada materi buku tematik 1 dengan judul “Selamatkan Mahluk Hidup” tentang 

pelajaran buah-buahan dan sayuran tersebut menjadi sulit untuk diterapkan ke siswa 

sekolah dikarenakan masa pandemi Covid-19 yang terjadi di seluruh dunia bahkan 

Indonesia mengharuskan setiap sekolah menerapkan Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) 

secara online, sehingga tidak ada pembelajaran secara tatap muka antara siswa 
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dengan tenaga pengajar. Siswa kelas VI SDN Kukusan Beji Depok menjadi 

seringkali kesulitan untuk belajar dikarenakan minimnya fasilitas media 

pembelajaran yang mendukung PJJ. Tenaga pengajar menginginkan adanya media 

pembelajaran yang dapat membuat siswa kelas VI SDN Kukusan Beji Depok 

merasa semangat dan ceria ketika proses belajar sehingga dapat mengambil ilmu 

yang disampaikan oleh tenaga pengajar. 

Beberapa latar belakang tersebut, penelitian ini ingin menghasilkan inovasi dan 

alternatif yang tepat, efektif dan kekinian untuk mendukung konsep pendidikan 

pada anak, terutama pada konsep perancangan pembuatan media pembelajaran 

dengan media interaktif. Berdasarkan penjelasan yang dikutip dari (Wibawanto, 

2017), media interaktif yang dirancang dengan baik sangat dibutuhkan untuk dapat 

menyampaikan informasi secara jelas dan mudah dipahami oleh siswa sehingga 

siswa dengan mudah dapat memahami visualisasi suatu obyek nyata yang 

disampaikan serta informasi yang lebih detail dengan menggunakan teknologi 

augmented reality yang diaplikasikan dalam perangkat mobile Android. Augmented 

reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan 

ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan 

benda-benda maya tersebut secara realitas dalam waktu nyata (Nugroho & 

Pramono, 2017). 

Oleh karena itu, untuk pembuatan media edukasi interaktif Farmland dibuat 

menggunakan augmented reality berbasis object detection. Pembuatan aplikasi 

augmented reality Farmland berbasis object detection ini akan berisi objek 3 

dimensi dan video animasi 2 dimensi sebagai media penyampaian edukasi meliputi 

materi pengenalan makanan buah-buahan dan sayur-sayuran dalam aplikasi 

Farmland sebagai output dari objek yang akan dideteksi dalam augmented reality 

berbasis object detection. Objek yang akan dideteksi dalam augmented reality ini 

menggunakan gambar sayur-sayuran dan buah-buahan. Pada aplikasi Farmland 

tersebut juga terdapat sebuah game simulasi sederhana berbasis First Person 

Shooter agar aplikasi ini menjadi semakin interaktif sehingga dapat meningkatkan 

minat siswa dalam belajar melalui sebuah game simulasi. 
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Berdasarkan uraian tersebut, dalam pembuatan aplikasi media edukasi interaktif 

Farmland menggunakan software Unity 3D untuk membuat augmented reality 

berbasis object detection, serta untuk pembuatan video animasi 2D sebagai 

penyampaian materi buah-buahan dan sayuran menggunakan aplikasi Adobe After 

Effects dan Adobe Premiere Pro.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka fokus permasalahan dalam 

penulisan skripsi ini adalah bagaimana cara merancang teknologi augmented reality 

berbasis object detection menggunakan Unity 3D dan video animasi 2 dimensi 

menggunakan Adobe After Effects untuk aplikasi media edukasi interaktif 

augmented reality  “Farmland” berbasis object detection. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut : 

1. Pembuatan teknologi augmented reality berbasis object detection 

menggunakan software Unity 3D. 

2. Library Vuforia digunakan sebagai tools untuk membuat aplikasi 

augmented reality. 

3. Pembuatan script dengan menggunakan bahasa pemrograman C#. 

4. Membuat 7 video animasi yang berisi materi tentang 7 objek buah-buahan 

dan sayur-sayuran. 

5. Durasi tiap video animasi maksimal 2 menit. 

6. Pembuatan video animasi menggunakan perangkat lunak Adobe After 

Effects dan compositing dengan Adobe Premiere. 

7. Target audience kelas VI SD Negeri Kukusan Beji Depok. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat rancangan teknologi augmented reality 

berbasis object detection serta animasi 2 dimensi untuk media penyampaian materi 

edukasi tentang buah-buahan dan sayur-sayuran. 
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1.4.2 Manfaat 

Berikut ini adalah manfaat dari pengerjaan skripsi : 

1. Mempermudah siswa kelas VI SD untuk mempelajari materi tentang buah-

buahan dan sayuran pada materi sub tema 1 “Tumbuhan Sahabatku” secara 

virtual. 

2. Menyajikan visualisasi yang menarik dalam penyampaian materi 

pembelajaran untuk menambah semangat dan ceria siswa kelas VI SD 

selama PJJ. 

3. Membantu meningkatkan wawasan mengenai pembuatan teknologi 

augmented reality berbasis object detection dan animasi 2 dimensi. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode yang digunakan dala pembuatan media edukasi interaktif augmented reality 

“Farmland” adalah metode Multiedia Development Life Cycle (MDLC) versi 

Luther dimana terdiri dari 6 tahapan :  

A.   Concept 

Tahap concept atau konsep adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa 

pengguna program (identifikasi audience). Selain itu menentukan macam aplikasi 

(presentasi, interaktif, dll) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, 

dll). Pada tahap ini ditentukan tujuan pembuatan aplikasi adalah memberikan 

kemudahan mempelajari materi sub tema 1 “Tumbuhan Sahabatku”  tentang buah-

buahan dan sayuran dan target audience adalah para siswa kelas VI SDN Kukusan 

Beji Depok. 

B.   Design 

Design adalah tahapan membuat spesifikasi secara terperinci mengenai aplikasi 

berdasarkan dari konsep yang sudah dibuat. Pada tahap ini merancang flowchart 

dan storyboard untuk menggambarkan rangkaian cerita atau deskripsi tiap screen 

sehingga dapat dimengerti oleh pengguna dengan mencantumkan objek multimedia 

dan fitur yang terdapat pada aplikasi. 
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C.   Material Collecting 

Pengumpulan materi atau material collecting adalah tahapan pengumpulan bahan 

yang sesuai dengan kebutuhan. Pada tahap ini dilakukan pencarian sumber referensi 

untuk materi buah-buahan dan sayuran sesuai dengan target pengguna siswa kelas  

VI SD, pembuatan asset dan environment, serta audio yang dibutuhkan. 

D.   Assembly 

Tahap assembly atau pembuatan adalah tahap dimana semua objek atau bahan 

multimedia dibuat atau disebut juga dengan proses produksi. Pada tahap ini, mulai 

pembuatan implementasi teknologi augmented reality berbasis object detection 

dengan aplikasi Unity 3D serta video animasi 2D menggunakan Adobe After 

Effects berdasarkan dari desain dan gagasan yang sudah direncanakan.  

E.   Testing 

Setelah melalui tahap assembly kemudian berlanjut ke tahap Testing untuk 

memastikan hasil pembuatan aplikasi multimedia sesuai dengan rencana dan 

dilakukan setelah menyelesaikan tahap assembly. Ada dua jenis pengujian yang 

digunakan, yaitu pengujian alpha dan pengujian beta. Pengujian alpha dilakukan 

pengecekan pada fitur augmented reality, jika terdapat objek 3D buah-buahan dan 

sayur-sayura yang tidak terdeteksi serta video animasi 2D yang hasilnya belum 

sesuai storyboard, makan akan dilakukan perbaikan. Jika telah lolos dalam 

pengujian alpha maka akan dilanjutkan dengan pengujian beta. 

D.   Distribution 

Tahapan Distribusi (distribution) adalah tahapan akhir dimana aplikasi disimpan 

kedalam suatu media penyimpanan untuk didistribusikan atau digunakan untuk 

suatu kepentingan. Pada tahap ini ketika pembuatan fitur augmented reality dan 

animasi 2D telah selesai melalui tahap testing akhir, maka file pemrograman 

augmented reality tersebut akan diexport dan untuk animasi 2D diexport ke format 

.mp4, kemudian diteruskan ke tahap implementasi Augmented Reality 

menggunakan Unity 3D untuk pembuatan aplikasi media edukasi interaktif kepada 

tim pengembang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil skripsi yang berjudul Pembuatan Augmented Reality berbasis 

Object Detection dan Video Animasi 2D pada Media Edukasi Interaktif “Farmland” 

dapat disimpulkan bahwa : 

1. Penelitian ini berhasil membuat teknologi augmented reality berbasis object 

detection yang diberi nama FarmLandAR sebagai salah satu fitur menu 

interaktif pada aplikasi ”Farmland” yang telah diserahkan ke Tim 

Pengembang untuk di implementasikan ke dalam aplikasi “Farmland”. 

2.  Video animasi 2D telah berhasil dibuat dengan menggunakan format video 

.mp4. Penggunaan aplikasi Adobe After Effects dalam proses animating 

sangat memudahkan penulis selama proses perancangan video animasi serta 

aplikasi Adobe Premiere Pro yang memudahkan proses compositing. 

Ditambah dengan plugin seperti animation composer yang memberikan 

kemudahan dalam menambahkan efek animasi serta tools yang terdapat pada 

Adobe After Effects. Video animasi yang dihasilkan berdurasi 1 menit hingga 

1,5 menit. 

3. Berdasarkan hasi pengujian alpha, pembuatan teknologi augmented reality 

berbasis object detection telah sesuai dengan konsep yang dirancang dan 

untuk video animasi 2D telah sesuai dengan storyline dan storyboard. 

Sedangkan berdasarkan hasil pengujian beta secara umum, dapat disimpulkan 

bahwa 87% - 90% menilai tampilan aplikasi sudah menarik, objek 3D buah-

buahan dan sayuran sudah sesuai dengan marker yang terdeteksi, dan tombol 

play dan pause video animasi dapat bekerja. Dan pada pengujian beta video 

animasi dapat disimpulkan bahwa 88% responen menilai video animasi sudah 

cukup baik, animating karakter dan environment sudah sesuai storyboard, 

audio narasi sudah jelas, dan penggunaan backsound sudah sesuai dengan 

tema storyboard. 
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5.2 Saran 

Dari pelaksanaan dan pembuatan skripsi ini, berikut merupakan saran yang dapat 

bermanfaat bagi penulis maupun pembaca serta peneliti berikutnya : 

1. Menambahkan fitur terbaru dalam aplikasi, terutama pada fitur augmented 

reality dengan menambahkan fitur rotate dengan menggunakan tombol pada 

saat sedang menampilkan objek 3D buah-buahan dan sayuran. Dengan 

menambahkan fitur tersebut objek 3D buah-buahan dan sayuran yang 

terdeteksi dapat dilihat dari segala sisi agar lebih jelas. 

2. Gerakan pada animasi dibuat lebih mendetail baik karakter maupun objek 

lainnya, supaya hasil dari pergerakan terlihat lebih jelas dan halus. Serta 

penyusunan konsep materi animasi yang lebih matang lagi agar hasil animasi 

dapat membuat siswa kelas VI SD Kukusan Beji Depok semakin menarik 

untuk mempelajari buah-buahan dan sayuran. 
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RANGKUMAN WAWANCARA DENGAN KEPALA SEKOLAH SDN 

KUKUSAN BEJI DEPOK 

Nama Lengkap  : Mardais 

Jabatan : Kepala Sekolah 

Tempat  : SDN Kukusan Beji Depok 

Hari, Tanggal  : Selasa, 16 Februari 2021 

Waktu  : 09.00 WIB - Selesai 

 

PROSES PJJ DI SEKOLAH (kendala) 

Sejak 23 Maret 2020 sudah melakukan PJJ, karena melakukan peraturan 

pemerintah no.4 tahun 2020 dan mengharuskan proses belajar mengajar berubah 

menjadi sistem PJJ (pembelajaran jarak jauh) 

 

Dari proses PJJ tersebut, memiliki kendala dari 2 sisi yaitu Guru dan Siswa: 

Guru :  

Teknologi yang digunakan untuk KBM tidak sepenuhnya dapat dikuasai ( RPP, 

SILABUS ) 

Terkendala nya internet untuk menjalankan KBM serta banyak mengandalkan 

guru yang menguasai teknologi. 

 

Siswa : 

- Smartphone yang digunakan tidak seluruh anak memiliki (terkadang smartphone 

milik bersama) 

- Mengandalkan internet seadanya (kuota) 

- Bimbingan orangtua dalam proses KBM 

WAKTU BELAJAR 

sejak 6 bulan lalu : 08.00 - 11.00 

Sekarang : 07.00 - 12.00 (di bagi dalam 2 waktu) 

max. belajar kelas 1 - 3 => 3 jam 

kelas 4,5 dan 6 => 5 jam 
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METODE BELAJAR 

=> Saat ini masih menggunakan beberapa metode, salah satu diantaranya yaitu 

Online ataupun Offline. metode offline digunakan, ketika murid tidak memiliki 

aksesbilitas pembelajaran dalam penggunaan smartphone untuk memenuhi proses 

belajar jarak jauh. Sehingga, mengharuskan guru memberikan pembelajaran 

secara Offline dan bertahap sesuai dengan protokol kesehatan. Metode belajar 

dengan memanfaatkan tayangan televisi TVRI juga digunakan dalam proses 

belajar mengajar. Metode belajar Online, mengharuskan guru dan murid 

memanfaatkan fasilitas yang ditentukan seperti penggunaan aplikasi WhatsApp, 

permainan digital seperti Kahoot ataupun penggunaan meeting Online seperti 

Zoom ataupun Google Classroom. 

PENDAMPING SISWA DALAM PROSES KBM 

Proses KBM tentu saja memerlukan pendamping seperti Orang tua / Guru les. 

Sedangkan guru dapat di dampingin oleh kerabat yang mampu mengoperasikan 

teknologi. 

PENDAPAT MEDIA EDUKASI INTERAKTIF: 

Membantu dalam hal proses pembelajaran dengan teknologi. 

Urgensi penggunaan media: 

- meringankan proses pembelajaran 

- media yang disediakan berbeda dengan media yang dibutuhkan, sehingga 

harapan sekolah mengenai media edukasi interaktif AR ini: 

- mampu membangun komunikasi 2 belah pihak, dan menarik antusias siswa. 

Maka, perlu pembuatan media yang menampung,terutama dengan pembuatan 

berbasis Animasi, gambar dll untuk menggapai keberhasilan. 

PENGGUNAAN TEKNOLOGI DALAM KBM: 

- Diperlukan agar terjadinya keseimbangan antara pendidikan dengan teknologi 

sehingga memperlancar komunikasi. Menjangkau berbagai daerah dalam waktu 

yang berbeda (mempersingkat) 
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No.  

Pernyataan 

             Nilai   

  1 2 3 4 5 

 

1. 

 

Tampilan pada aplikasi Farmland sudah 

menarik 

     

 

2. 

 

Objek 3D buah-buahan dan sayuran yang 

terdeteksi susah sesuai dengan marker 

 

     

 

3. 

 

Tombol play dan pause pada saat video 

dimainkan dapat bekerja 

 

     

 

4. 

 

Video Animasi dapat dimainkan setelah 

objek 3D buah buahan dan sayuran dapat 

terdeteksi 

 

     

 

5. 

 

Penggunaan warna pada objek 2D untuk 

animasi sudah menarik sehingga objek 

mudah dikenali 

 

     

 

6. 

 

Environment tanaman pada animasi 2D 

sudah menggambarkan sebuah tanaman 

sesuai pada subtema 1 “tumbuhan 

sahabatku” 

     

 

7. 

 

Penggunaan backsound pada animasi sudah 

tepat 

 

     

 

8. 

 

Materi narasi animasi 2D sudah sesuai 

dengan subtema 1 “tumbuhan sahabatku” 

 

     

 

9. 

Environment, narasi materi, desain tanaman 

dan latar untuk video animasi membuat 

audiens dapat memahami materi subtema 1 

“tumbuhan sahabatku” tentang buah-buahan 

dan sayuran. 

     

 

10. 

 

Audio terdengar jernih tanpa ada noise 

(suara bising) sedikit pun. 

 

     



Lampiran 5 Lampiran Beta Testing Responden 
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Lampiran 6 : Dokumentasi 
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Pertemuan Dengan Kepala Sekolah
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Pengenalan Aplikasi dengan Wali Kelas 

 

 

Pengenalan Aplikasi dengan Orang Tua Siswa 

 


