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ABSTRACT

Many learning media are used in education to teach students. These media typically
include 2D and 3D images, music, video, animation, virtual reality, and augmented reality
to engage and enhance student learning. This lesson explains the components of a
Cessna 150M aircraft using Augmented Reality (AR) with student users. It is hoped that
with this learning media, students will learn and understand the function of an aircraft's
primary control surfaces. The method used is the Multimedia Development Life Cycle,
which has six stages: concept, design, material collection, assembly, testing, and
distribution, using AR (Marker-Based Augmented Reality). Based on testing results from
the research, this learning media can be used on Android 10 and 11 smartphones and
can provide information about aircraft components and is suitable for use.

Keywords: Augmented reality, learning media, aviation education, primary control

surface, multimedia

PENDAHULUAN

Media pembelajaran mempunyai fungsi yang
sangat penting dalam mendukung kegiatan
belajar mengajar, memberikan kemudahan untuk
pengajar dalam menyampaikan materi [1], dan
membantu pemahaman siswa dan juga
mahasiswa dalam menerima ilmu pengetahuan
[2] sehingga dapat tercapai tujuan belajar [3]
secara efektif dan efisien [4] .

Augmented reality merupakan salah satu
media pembelajaran yang interaktif [5] dan dapat
menarik minat peserta didik. Pembelajaran
menggunakan media AR telah banyak digunakan
sebagai contoh pada pengenalan bangun ruang
tiga dimensi [6], pengenalan tanaman daun
herbal [7], pengenalan tokoh pahlawan dan tarian
pada uang kertas rupiah [8], penjelasan pada
materi penggolongan hewan [9], membantu
dalam menjelaskan prosedur removal dan
instalasi mesin pesawat Cessna 152 [10],
pendidikan Teknik penerbangan [11], pengenalan
pesawat udara [12], dan pengenalan komponen
pesawat terbang [13].

Meskipun media pembelajaran berbasis
Augmented Reality telah banyak dikembangkan
pada berbagai bidang, penerapannya pada
materi primary controlsurface pesawat Cessna
150M masih sangat terbatas. Materi ini
memerlukan pemahaman mengenai letak,
bentuk, dan mekanisme pergerakan komponen
secara tiga dimensi, sedangkan proses
pembelajaran umumnya masih mengandalkan
penjelasan melalui gambar dua dimensi, buku
ajar, atau presentasi sehingga mahasiswa
mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan
hubungan  antar komponen dan arah
pergerakannya. Keterbatasan akses terhadap
pesawat sebagai media praktik  juga
menyebabkan kesempatan mahasiswa untuk
melakukan  pengamatan secara langsung
menjadi terbatas. Oleh karena itu diperlukan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality
yang mampu memvisualisasikan komponen
primary control surface secara interaktif sehingga
dapat meningkatkan pemahaman terhadap
materi tersebut.
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METODE

Penelitian ini  memiliki tujuan memberikan
informasi yang lebih nenarik dan efisien
menggunakan media Augmanted Reality dengan
memanfaatkan fitur kamera smartphone Andorid.
Dalam penelitian ini menggunakan metode yang
bersifat procedural yaitu metode Multimedia
Development Life Cycle, dimana memiliki 6
tahapan, vyaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing dan distribution
[14][15].

Tahapan MDLC Pada Pembuatan Aplikasi
Pada tahap concept, ada beberapa tahap yang
perlu diperhatikan, yaitu: menentukan tujuan dari
aplikasi yaitu memperkenalkan fungsi primary
control surface pesawat Cessna 150 M,
menentukan jenis AR vyaitu Marker Based
Augmanted Reality dimana membutuhkan objek
visual dan kamera untuk memindainya, aplikasi
ini digunakan oleh user yang ingin belajar
mengenai fungsi primary control surface pesawat
Cessna 150 M, deskripsi aplikasi AR ini berjalan
dan dioperasikan pada perangkat berbasis
sistem Android.

Tahap design, ditentukan spesifikasi
aplikasi secara rinci dalam sebuah perancangan
aplikasi yang dibuat alurnya pada sebuah
flowchart. Kemudian di tahapan material
collecting, merupakan tahap pengumpulan materi
yang terkait penelitian atau data berupa informasi
mengenai fungsi primary control surface pesawat
Cessna 150 M yang didapatkan dari survei
lokasi, wawancara langsung ke salah satu dosen
program studi Teknik Dirgantara, serta mencari
informasi dari internet, buku, jurnal terkait
Augmanted Reality.

Pada tahap Assembly, semua objek dan
tampilan dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan
pada flowchart alur pembuatan aplikasi. Semua
objek atau material dibuat dan digabungkan
menjadi satu aplikasi. Perangkat lunak yang
digunakan adalah Blender, vuforia, dan unity 3D.

Di langkah pengujian atau testing ada
pengujian fungsional aplikasi dan pengecekan
ketepatan benda berdasarkan marker, karena
hanya menggunakan satu marker berupa logo
gambar pesawat di center dari marker tersebut.
Kemudian dilanjutkan pada tahap distribution,
aplikasi yang sudah selesai dan dinyatakan baik
selanjutnya dapat digunakan sebagai media
pembelajaran mengenai komponen pesawat
terbang.

Alur Pembuatan Aplikasi

Pada Gambar 1 merupakan alur proses dalam
pembuatan aplikasi. Pada proses pembuatan
aplikasi dimulai dengan membuat modeling objek
3D dari tiga primary control surface pesawat
Cessna 150 M menggunakan software Blender.
Apabila modeling sudah sesuai maka langkah
selanjutnya memasukkannya dalam  unity
sebagai Asset, jika belum sesuai maka akan
kembali melakukan modeling kembali.

modeling objek | TIoek Desain Ui
3D di Blender di Figma

Ya

Import asset modeling objek !mnni Ae ryezems‘
diunity 3D di Blender ditny

membuat Import data base Import gsmbar
mi’{m_f‘ j«—— tampianAR marker vufona di image target di Pengaturan
P di unity unity unity
[

Device AR
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Gambar 1. Alur Pembuatan Aplikasi

Selanjutnya membuat desain user
interface aplikasi menggunakan perangkat lunak
figma, apabila sudah sesuai langkah selanjutnya
memasukan desain ke dalam unity sebagai
Asset, jika belum sesuai maka akan dilakukan
proses redesign. Setelah asset 3D dan desain Ul
dimasukkan ke unity, Selanjutnya menyiapkan
marker logo di vuforia, pada proses ini
merupakan proses memasukkan gambar logo ke
dalam database vuforia dengan tujuan
mendapatkan licency key dan tersimpan dalam
database vuforia. Setelah mendapatkan licency
keynya langkah selanjutnya import licency key
tersebut dalam unity, kemudian proses
menyiapkan device AR, untuk unity 2018 sudah
dilengkapi dengan device AR tetapi untuk versi di
bawah atau di atasnya perlu dilakukan import AR
dan vuforianya.

Langkah selanjutnya memasukkan image
target ke dalam unity. Image target yang
dimaksudkan di sini adalah gambar marker
komponen pesawat yang sudah dimasukkan
kedalam database vuforia. Selanjutnya import
database vuforia marker komponen pesawat di
unity agar marker yang sudah dimasukkan
sebelumnya dapat terbaca. Proses import licency
key, import image target dan import database
merupakan proses penting dalam membuat AR
jenis marker based dikarenakan marker yang
dimasukkan harus sama dengan marker yang
dimasukkan di vuforia apabila tidak sama maka
tidak akan terbaca atau tidak dapat memindai
objek oleh kamera, ketika melakukan proses
scaning.

Selanjutnya membuat tampilan AR yaitu
membuat tampilan Ul agar user dapat
menggunakan aplikasi tersebut dengan baik.
Selanjutnya membuat ARnya berfungsi, yaitu
memberikan script atau perintah untuk semua
button dan asset pada aplikasi. Selanjutnya
memasukan script tersebut pada tombol dan
asset yang sudah disiapkan, selanjutnya
menjalankan aplikasi tersebut, apabila belum
sesuai maka kembali ke langkah sebelumnya
yaitu memperbaiki script dan apabila sudah
sesuai atau berjalan dengan baik maka
melakukan proses terakhir yaitu proses render
aplikasi dan selesai.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi augmanted reality pada penelitian
ini menjelaskan sebuah teknologi AR image
target yang dimanfaatkan untuk mengenalkan
fungsi primary control surface pesawat Cessna
150 M dan dapat digunakan menggunakan
smartphone.

Pada gambar 2 merupakan tampilan
awal menu aplikasi dan terdapat empat button
menu yaitu menu scan AR, guide, profile, dan
exit. Menu scan AR berfungsi menggerakkan
menuju halaman scan AR Camera. Scan marker
berguna memindai marker yang sudah
dimasukkan ke dalam vuforia dan apabila belum
ada marker maka ada pemberitahuan di pojok
kanan atas object not found dan pemberitahuan
ini akan berubah menjadi object found ketika AR
Camera sudah berhasil mendeteksi marker untuk
selanjutnya memunculkan objek pesawat dan
halaman utama AR. Selain itu pada tampilan
tersebut terdapat satu tombol untuk kembali ke
halaman home.

Pada menu guide terdapat terdapat 4
petunjuk dasar untuk menggunakan aplikasi AR
pesawat terbang, dan ada satu button close yang
berfungsi untuk kembali ke halaman home, lalu
ada menu profile yang berisi tentang tujuan dan
manfaat dari aplikasi, dan menu exit yang
berfungsi untuk mengarahkan keluar dari
aplikasi.

Gambar 2. Menu Awal Aplikasi

Pada tampilan Gambar 3 ini terlihat objek
3D pesawat Cessna 150 M muncul bersamaan
dengan sidebar menu daftar ke-3 primary control
surface pesawat Cessna 150 M, terdapat tombol
kembali yang berfungsi untuk kembali ke
halaman home, terdapat tombol color untuk
menganti warna bagian primary control surface
yang diinginkan.

Gambar 3. Tampilan Utama AR

Apabila salah satu sidebar menu ditekan
maka akan muncul tombol detail yang berfungsi

untuk mengarahkan pengguna untuk melihat
secara terpisah dari primary control surface lain
yang ada di pesawat tersebut. Selain itu saat
tombol color ditekan dapat memilih warna yang
tersedia merah, biru, dan kuning dengan tujuan
mengetahui letak primary control surface tersebut
pada pesawat.

Pada gambar 4 menunjukkan tampilan
posisi aileron pada pesawat ketika user memilih
menu aileron yang ditandai dengan warna dan
button detail akan muncul. Pengguna dapat
menggunakan tombol color untuk mengubah
warna aileron kemudian pilih tombol detail yang
memiliki fungsi untuk ke halaman primary control
surface yang menampilkan aileron .

List Komponen

Gambar 5. Tampilan Penjelasan Salah Satu
Komponen

Pada gambar 5 merupakan halaman
primary control surface yang menampilkan
aileron. Pengguna dapat melihat gerakan objek
secara lebih detail, selain itu terdapat penjelasan
mengenai salah satu kompnen, contohnya
aileron secara garis besar. Pada halaman ini juga
terdapat tombol close yang berfungsi kembali ke
halaman Augmented Reality utama.

Pengujian Aplikasi

Pada pengujian fungsional, hasilnya dilakukan
dengan melihat apakah aplikasi sudah berjalan
dengan baik sesuai dengan perancangan
termasuk fungsi tombol atau button ketika
ditekan oleh pengguna. Menguji apakah input
dan output sistem sesuai dengan yang
diharapkan.

Penguijian ini dilakukan pada smartphone
dengan operasi sistem android 11 yang sudah
terinstal aplikasi augmented reality sistem
primary control surface pesawat terbang.
Pengujiaan yang dilakukan meliputi pengujian
pada fungsi button Scan AR, menu Profile, menu
Guide, menu Exit, menu aileron, menu elevator,
dan menu pada tampilan rudder.

Hasil pengujian fungsional dari aplikasi
media menggunakan augmented reality pada
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pesawat terbang Cessna 150M dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pengujian Fungsional

Nama Fungsi Berjalan
Button (Ya/Tidak)
Scan AR Menampilkan Kamera Ya
untuk scaning marker
pesawat
Profile Menampilakan halaman Ya
profile dan tujuan manfaat
aplikasi
Guide Menampilkan cara Ya
menggunakan aplikasi
Exit User keluar dari aplikasi Ya
Aileron Menunjukan tampilan Ya
aileron
Elevator Menunjukan tampilan Ya
elevator
Rudder Menunjukan tampilan Ya
rudder
Color Menganti warna Ya
Detail Menampilkan halaman Ya
primary control surface
Back Kembali ke halaman Ya
sebelumnya

based on android 11,
kamera depan 8 MP,
kamera belakang 13 MP.

Chipset MediaTek
Dimensity 8100-Max,
CPU Octa-core, Ram
12/256, baterai 4.500

Berjalan Baik

mAh, resolusi
2412x1080, based
android 11, kamera

depan 32 MP, kamera
belakang 50 MP

Pengujian perangkat dilakukan menggunakan
smartphone yang dimiliki oleh user sendiri
dengan spesifikasi yang berbeda. Pada tabel 2
merupakan hasil dari pengujian di beberapa
perangkat yang dimiliki oleh user:

Tabel 2. Hasil Pengujian Pada Perangkat

Spesifikasi Hasil Pengujian

CPU Octa-core, Ram
8/128, baterai 5000 mAh,
resolusi 2400x1080,
based on android 10,
kamera utama 64 MP

Berjalan Baik

Chipset snapdragon 665,
Ram 8/128 GB, baterai

Berjalan Baik

5000 mAh, resolusi

2400x1080, based on

android 10, kamera

depan 16, kamera

belakang 64.

Chipset Snapdragon, Berjalan Baik
Ram 8/128, baterai 4000

mAh, resolusi

2400x1080, based on

android 11, kamera

depan 44 MP, kamera
belakang 64 MP

Chipset MediaTekHelio
G35, CPU 8 inti, RAM
4/64, baterai 4.890 mAh,

Berjalan Baik

resolusi 720x1600,

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa: (1) pembelajaran khususnya
pada materi primary control surface dapat
digunakan media berbasis augmented reality, (2)
perangkat media pembelajaran bisa
menggunakan smartphone sehingga dapat
mendukung kemudahan dan kecepatan.
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