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Abstract

The only freshwater pesut owned by Indonesia is the Pesut-Mahakam, or its Latin name Orcaella brevirotis. The pesut-
Mahakam belongs to the category of critically endangered and endangered animals. This study aims to produce an
application with an increase in reality that can socialize and educate about Pesut-Mahakam, an Android-based company.
Software development process model for Rapid Application Development. Software testing is done through Marker Test
and System Functionality Test. The test results show that the Augmented Reality 3D Pesut-Mahakam application is
feasible and able to socialize and provide education as expected.
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Abstrak

Satu-satunya lumba-lumba air tawar yang dimiliki Indonesia adalah Pesut-Mahakam, atau nama latinnya Orcaella
brevirotis. Pesut-Mahakam termasuk dalam kategori hewan yang sangat terancam dan hampir punah. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi dengan peningkatan realitas yang dapat mensosialisasikan dan
mengedukasi tentang Pesut-Mahakam, sebuah perusahaan berbasis Android. Model proses pengembangan perangkat
lunak untuk pengembangan aplikasi yang cepat. Pengujian perangkat lunak dilakukan melalui Tes Penanda dan Tes
Fungsionalitas Sistem. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi Augmented Reality 3D Pesut-Mahakam ini layak
dan mampu bersosialisasi dan memberikan edukasi seperti yang diharapkan.

Kata Kunci: Pesut Mahakam, Augmented Reality, Marker Based Tracking

1. Pendahuluan 75-80 individu saja pada tahun 2014 oleh Yayasan RASI.
Pemerintah dan masyarakat harus melindungi dan
Satu-satunya lumba-lumba air tawar yang dimiliki melestarikan satwa langka, karena merupakan kewajiban
Indonesia adalah Pesut-Mahakam, atau nama latinnya yang membutuhkan kerjasama untuk mengatasi ancaman
Orcaella Brevirotis. Orang menyebutnya Pesut, nama yang ada [3].
yang diambil dari penduduk setempat di sungai Mahakam, Teknologi virtual saat ini telah berkembang sangat
Kalimantan Timur. Pesut-Mahakam adalah mamalia air cepat dan diantaranya adalah Augmented Reality yang
tawar Kalimantan timur yang hidup di Sungai Mahakam. secara umum merupakan penggabungan objek virtual
Mamalia ini merupakan lambang Provinsi Kalimantan dengan objek nyata yang kemudian menghasilkan objek
Timur dan merupakan satwa yang dilindungi [1]. tiga dimensi (3D) [4]. Peningkatan teknologi adalah
Pesut Mahakam telah dinyatakan sebagai spesies teknologi pengembangan dan minat untuk memberikan
yang sangat terancam punah dan sangat terancam punah edukasi mengenai satwa lumba-lumba air tawar atau pesut
(Cryptically Endangered Species) oleh International Mahakam kepada masyrakat [S][6].
United of Conservation of Natural and Natural Resources, Peniliti berkeinginan untuk membangun aplikasi
IUCN sejak tahun 2000 [2]. Pesut Mahakam sebagai yang memberikan edukasi mengenai satwa pesut
lambang Provinsi Kalimantan Timur diperkirakan tersisa Mahakam yang merupakan simbol dari Kalimantan Timur
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yang saat ini terancam punah agar masyarakat tahu bahwa
perlunya kepedulian terhadap pesut Mahakam [7].
Sehingga dengan aplikasi ini dapat mensosialisasikan
mengenai pesut Mahakam dan memberikan edukasi
kepada masyarakat agar melestarikan pesut Mahakam
yang menjadi simbol Kalimantan Timur [8][9]. Tujuan
dari penilitian adalah membuat aplikasi yang dapat
mensosialisasikan dan memberikan edukasi mengenai
pesut Mahakam dapat lebih dikenal oleh masyarakat dan
juga generasi mendatang.

2. Metode

Aplikasi mobile dalam penelitian ini dibangun
menggunakan model pengembangan Rapid Application
Development (RAD).

Workshop Desain RAD

Requirements

Planing Implementasi

Mengenalkan
sistem baru

Bekerja
dengan
pengguna

Mengidentifikas!
tujuan dan
syarat-syarat

Membangun
sistem

informasi untuk

merancang
sistem

Gambar 1. Model Rapid Application Development

Pengembangan aplikasi yang cepat adalah
pendekatan pengembangan sistem berorientasi objek yang
mencakup perangkat lunak dan metode pengembangan
[10]. Pesatnya perkembangan aplikasi bertujuan untuk
memperpendek periode antara desain dan implementasi
sistem informasi [11], biasanya diperlukan dalam siklus
pengembangan tradisional sistem. Terakhir, Rapid
Development Application bertujuan untuk memenuhi
perubahan kebutuhan dengan cepat [12][13].

Adapun pada perancangan sistem yang akan
dibangun menggunakan prosedur dalam pengembangan
aplikasi ini yaitu seperti berikut :

A. Requirements Planning (Perencanaan Syarat-syarat)
Pengguna dan penganalisis bertemu dalam fase ini untuk
mengidentifikasi tujuan aplikasi atau sistem dan
persyaratan informasi yang dihasilkan dari tujuan tersebut
[14]. Pada fase ini, orientasinya adalah untuk
menyelesaikan masalah [15]. Meskipun TI dan sistem
dapat memandu beberapa sistem yang diusulkan,
fokusnya tetap selalu pada pencapaian tujuan [16].

B. RAD Design Workshop (Workshop Desain RAD)

Fase ini merupakan fase perbaikan dan desain yang dapat
digambarkan sebagai workshop [17]. Analis dan
programmer dapat membuat tampilan visual dari desain
dan pola kerja dan menunjukkannya kepada pengguna
[18]. Tergantung pada ukuran aplikasi yang akan
dikembangkan, lokakarya desain ini mungkin memakan
waktu beberapa hari [19]. Pengguna menanggapi prototipe
yang ada selama lokakarya desain RAD dan penganalisis
menyempurnakan modul yang dirancang berdasarkan
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respon pengguna [20]. Upaya kreatif ini dapat mendorong
pembangunan ke tingkat yang dipercepat jika
pengembang yang sedang berkembang adalah orang yang
berkembang yang berpengalaman [21].

C. Implementation (Implementasi)

Selama lokakarya, analis bekerja sama dengan pengguna
dan merancang aspek korporat dan non-teknis perusahaan.
Setelah aspek-aspek ini disetujui dan sistem telah
dibangun dan disaring [22], organisasi akan menguji
sistem atau bagian sistem baru dan kemudian
memperkenalkannya [23].

3. Hasil dan Analisis

A. Implementasi Program

Implementasi program akan memberikan penjelasan
meliputi implementasi interface dari aplikasi AR yang
telah dibangun [24], mulai dari interface halaman home
sampai dengan implementasi interface dari objek 3D yang
muncul saat kamera diarahkan ke marker.

1) Interface Halaman Home

Latar belakang interface halaman home menggunakan
gambar desain pesut mahakam yang di animasikan untuk
menggambarkan Kketertarikan aplikasi ini dengan pesut
mahakam. Terdapat 5 menu utama pada halaman home
yaitu menu Scan AR untuk masuk ke halaman Scan AR,
menu Instruction untuk masuk ke halaman petunjuk
penggunaan aplikasi, kemudian menu marker untuk
masuk ke halaman marker dari aplikasi, menu About
untuk masuk ke halaman tentang aplikasi dan menu

Keluar.
r \ BACK
=3 & ] [
L .
Pilih Menu Arahkan Aplikasi Akan Info & Video : Untuk
SCAN AR Kamera pada Membaca Marker Menampilkan

daan Menampilkan  Informasi Mengenai

Objek \ f)jek

Video Player
Menampikan Video Player
Pesut Mahakam

\ } Marker

Info
Menampikan Beberapa
Informasi Mengenai Pesut
Mahakam

Gambar 2. Interface Halaman Home

r'.‘\\,
Q)

o)

Tombol Video
Untuk Menampikan Video
mengenai Pesut Mahakam

Tombol Info
Untuk Menampilkan Informasi
Singkat Mengenai Pesut
Mahakam

2) Interface Halaman Instruction

Halaman Instruction merupakan halaman petunjuk
dimana terdapat penjelasan umum mengenai cara
penggunaan aplikasi Augmented Reality ini secara singkat
[25]. Penjelasan dibuat sesingkat mungkin untuk dapat
memberikan gambaran umum yang lebih jelas terutama
bagi orang yang pertama kali menggunakan aplikasi ini
mengenai cara penggunaan aplikasi ini.
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Gambar 3. Interface Halaman Instruction
3) Interface Halaman Marker
Implementasi halaman marker ini yang ditampilkan
merupakan gambar marker yang terkait dengan model 3D
yang ditampilkan di layar saat pengguna melakukan scan
marker. Gambar Marker yang ditampilkan dapat di
download. Berikut tampilan Halaman Marker:

Tombol Video
Untuk Menampikan Video
mengenai Pesut Mahakam

Video Player
Menampikan Video Player
Pesut Mahakam

Q) v«

EE

i o~
=

Gambar 4. Interface Halaman Marker

4) Model 3D Pesut Mahakam Pada Scan AR

Gambar berikut ini menunjukkan implementasi model 3D
pesut Mahakam pada saat marker di scan. Model 3D yang
ditampilkan memiliki animasi gerak sederhana pada pesut
Mahakam.

ol O

Gambar 5. Model 3D Pesut Mahakam pada halaman
Scan AR

5) Info Pada Halaman Scan AR

Halaman Scan AR menampilkan implementasi informasi
mengenai pesut Mahakam pada saat tombol info ditekan.
Tampilan informasi yang muncul berupa window pada
halaman yang dapat di geser untuk menampilkan
informasi ciri pesut Mahakam serta bagian-bagian dari
tubuh pesut Mahakam. Berikut tampilan informasi
mengenai pesut Mahakam:
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BENTUK KEPALA @

v
a | Pesut Mahakam menmiliki bentuk kepala

| yang membulat. Tidak seperti umumnya
lumba-lumba, pesut Mahakam tidak
memiliki moncong atau paruh.

(6) O BACK

‘Sumber. plekalimantan menihk goid

e .

Gambar 6. Informasi Bentuk Kepala pesut Mahakam
pada Halaman Scan AR

Gambar 6 menampilkan informasi mengenai bentuk
kepala mamalia pesut Mahakam pada saat tombol info
ditekan. Informasi yang ditampilkan merupakan
penjelasan secara singkat mengenai bentuk kepala pesut
Mahakam.

0) O , |
(x)

Ll

| Sirip punggung pesut Mahakam spesifik
untuk setiap individu. Sirip punggung dapat

BAK

berfungsi sebagai * sidik jari * bagi setiap
individu.
Sumber:

Gambar 7. Informasi Bentuk Sirip pesut Mahakam pada
halaman Scan AR

Gambar 7 menampilkan informasi mengenai bentuk sirip
punggung mamalia pesut Mahakam dimana bentuk sirip
ini menjadi identitas dari setiap individu mamalia pesut
Mahakam.

| |

BENTUK EKOR %)

>

] o e

or ()

BACK

~ Dari Penampakan fisik yang membedakan
| pesut Mahakam dengan ikan adalah
. kedudukan sirip ekornya; kedudukan sirip
ekor mamalia air horizontal, sementara
sirip ekor ikan vertikal. =

Gambar 8. Informasi Bentuk Ekor pesut Mahakam pada
halaman Scan AR

Gambar 8 memberikan informasi mengenai bentuk ekor
mamalia pesut Mahakam dimana kedudukan sirip ekor
mamalia pesut Mahakam berbeda dengan sirip ekor ikan.
Gambar 9 yang memberikan informasi mengenai bentuk
badan mamalia pesut Mahakam.
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BENTUK BADAN (%)

e

' Badan hampir oval. Warna kulit pesut mahakam
‘ bervariasi dari biru tua atau keabuabuan hingga
abu-abu terang dan tidak bercorak. Berat badan

dapat mencapai 133kg dengan Panjang
mencapai 2.75m.

Gambar 9. Informasi Bentuk Badan pesut Mahakam
pada halaman Scan AR

6) Info Pada Halaman Scan AR

Saat tombol video ditekan pada halaman Scan AR akan
menampilkan implementasi video mengenai pesut
Mahakam. Tampilan video yang muncul berupa window
pada halaman yang dapat diputar untuk menampilkan
video mengenai pesut Mahakam. Berikut tampilan video
mengenai pesut Mahakam :

BACK

Gambar 10. Video pesut Mahakam pada Halaman Scan
AR

B. Pengujian Perangkat

Aplikasi yang berhasil kemudian diuji pada beberapa
smartphone untuk melihat apakah aplikasi dapat diinstal
dan dioperasikan dengan lancar dan dengan tata letak versi
Android dan rasio aspek lapisan tertentu. Tes perangkat
dilakukan pada smartphone secara langsung.

Tabel 1. Pengujian Perangkat

Versi Resolusi
Nama Android Layar Layout | Status
Galax 1920 x
37 Prin){e 9.0 1080 Sesuai | Lancar
(16:9)
Galaxy 1280 x 720 .
13 Pro 9.0 (16:9) Sesuai | Lancar
Redmi 2160 x Kuran
Note5 | 9.0 1080 Sesua? Lancar
Pro (18:9)
Vivo 1520 x 720 | Kurang
Y81 8.1 (19:9) | Sesuai | -Ancar
Redmi 1280 x 720 .
Ax 7.1 (16:9) Sesuai | Lancar
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi

Augmented Reality yang dikembangkan pada semua
perangkat dapat berjalan dengan lancar pada 5 smartphone
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versi android yang berbeda dan resolusi layar. Namun
untuk kesesuaian layout aplikasi, salah satu perangkat
yaitu Vivo Y81 kurang sesuai. Hal ini disebabkan oleh
besaran aspek rasio dari perangkat Vivo Y81 adalah 19:9
dimana memang kurang sesuai dalam  proses
pengembangan aplikasi Augmented Reality ini yang
ditunjukkan untuk perangkat dengan aspek rasio 16:9.
Ketidaksesuaian layout akan berdampak pada hasil layout
front end dari aplikasi yang diuji coba dengan tampilan
pada Unity 3D sebelum aplikasi di-build seperti berikut
ini:

Gambar 11. Ketidaksesuaian Layout Aplikasi

Tampilan halaman instruction pada aplikasi tidak akan
terganggu oleh aspek rasio dari perangkat yang digunakan
seperti perangkat yang bisa kita lihat pada gambar 12 :

r\ i
[[==13 - Emw =1 E‘Eo
=
Pilih Menu Arahkan Aplikasi Akan Info & Video : Untuk
SCAN AR Kamera pada Membaca Marker Menampilkan
Marker daan Menampilkan  Informasi Mengenai
} Objek jb)ek
<==D N =T ] () [ e |3
Info Tombol Video Video Player
Menampilkan Beberapa tuk Menampilkan Vi Menampikan Video P
51 Mengenal mengenai Pesut Mahakam  Pesut Manakam
aaaaaaa
r \ Q) »x
L -
Pilih Menu Arahkan Aplikasi Akan  Info & Video : Untuk
SCAN AR Kamera pada Membaca Marker Menampilkan
Marker daan Menampilkan  Informasi Mengenai
j Objek biek

1 “ ik Mensmpikan Video
Pesut fo mengenal Pesut Manakam am

Gambar 12. Aspek Rasio 18:9 (atas) vs Rasio 16:9
(bawah)

Gambar 12 bagian atas diatas merupakan tampilan
dari layout pada rasio 18:9 dimana terdapat penyesuaian
pada aplikasi dengan tampilan layout yang menyebabkan
tampilan sedikit memanjang. Gambar bagian bawah
merupakan tampilan dari layout pada rasio 16:9 dimana
tampilan pada layout yang sesuai sehingga tampilan
terlihat normal.
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4. Kesimpulan

Dapat disimpulkan bahwa aplikasi Augmented Reality
berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dijelaskan
pada bab sebelumnya “3D Pesut Mahakam” berbasis
Android telah berhasil dirancang, serta mampu dalam
memvisualisasikan objek mamalia pesut Mahakam dan
memberikan informasi mengenai pesut Mahakam.
Aplikasi "3D Pesut Mahakam", berdasarkan pengujian
perangkat, dapat bekerja dengan mudah dengan perangkat
Android versi 5.0 hingga Android versi 9.0 dengan rasio
16:9 merupakan perangkat dengan kesesuaian layout
terbaik. Berdasarkan hasil evaluasi pada aplikasi
Augmented Reality “3D Pesut Mahakam”, Kemudian ada
rekomendasi untuk pengembangan aplikasi lebih lanjut
bisa di kembangkan tidak hanya Mamalia Pesut Mahakam
saja, tetapi hewan lainnya yang juga perlu untuk di
lestarikan sehingga cakupan informasinya lebih luas.
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