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Abstract — Waste is leftover material in an activity and/or
production process. Excessive and unmanaged waste will cause
environmental pollution. We can also feel environmental pollution
in the environment around us. The government of course has tried
to minimize the problem of waste which is the cause of
environmental pollution. However, public awareness plays an
important role in protecting the environment. Of the various ways
that can be done to overcome the problem of accumulated waste,
one of the things we can do is recycling. This research was made
to introduce recycling. With the help of augmented reality
technology, people can learn about waste recycling in a more
efficient and interesting way. This Waste Recycling Introduction
Application will be made using Unity and the Vuforia SDK, where
one of Vuforia's features, namely the Ground Plane, allows users
to place digital content on a horizontal surface in the surrounding
environment, such as a floor or table. The development method
that I use is the Multimedia Development Life Cycle. This research
will produce an Augmented Reality application that introduces
waste recycling which is expected to increase public awareness of
recycling which can be done to reduce the impact of environmental
pollution.

Key words— Augmented Reality; Ground Plane; Multimedia
Development Life Cycle; Waste Recycling

Abstrak — Limbah adalah bahan sisa pada suatu kegiatan
dan/atau proses produksi. Limbah yang berlebihan dan tidak
dikelola dengan baik akan menyebabkan pencemaran lingkungan.
Pencemaran lingkungan juga dapat kita rasakan di lingkungan
sekitar Kkita. Pemerintah tentunya sudah berupaya untuk
meminimalisir masalah sampah yang merupakan penyebab
pencemaran lingkungan ini. Namun kesadaran masyarakat
berperan penting dalam menjaga lingkungan sekitar. Dari
berbagai cara yang dapat dilakukan untuk menanggulangi
masalah sampah yang menumpuk, salah satu hal yang dapat kita
lakukan adalah daur ulang. Penelitian ini dibuat untuk
mengenalkan daur ulang tersebut. Dengan bantuan teknologi
augmented reality, maka masyarakat dapat mempelajari daur
ulang limbah dengan lebih efisien dan menarik. Aplikasi
Pengenalan Daur Ulang Limbah ini akan dibuat dengan
menggunakan Unity dan Vuforia SDK, dimana salah satu fitur
dari Vuforia yaitu Ground Plane, memungkinkan pengguna
untuk menempatkan konten digital di permukaan horizontal pada
lingkungan sekitar, seperti lantai atau meja. Metode
pengembangan yang penulis pakai adalah Multimedia
Development Life Cycle. Penelitian ini akan menghasilkan
aplikasi Augmented Reality Pengenalan Daur Ulang Limbah yang

diharapkan dapat meningkatkan kesadaran masyarakat akan
daur ulang yang dapat dilakukan untuk mengurangi dampak
pencemaran lingkungan.

Kata kunci — Augmented Reality; Daur Ulang Limbah; Ground
Plane; Multimedia Development Life Cycle

I. PENDAHULUAN

Menurut Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor
22 Tahun 2021 tentang Penyelenggaraan Perlindungan dan
Pengelolaan Lingkungan Hidup Pasal I, Limbah adalah sisa
suatu Usaha dan/atau Kegiatan. Menurut wujudnya, Limbah
dibagi menjadi 3 jenis, diantaranya adalah Limbah Padat
(Sampah), Limbah Cair dan Limbah Gas. Limbah yang tidak
dikelola dengan baik, akan menyebabkan pencemaran
lingkungan. Pencemaran lingkungan itu sendiri merupakan
suatu masalah yang populer dan sering dibahas di kalangan
masyarakat. Negara Indonesia sendiri menempati posisi 9
dalam Negara Terkotor di Dunia pada saat penelitian ini dibuat.
Hal ini tentu sudah menjadi tanda bahaya bagi kita untuk lebih
memperhatikan lingkungan sekitar kita. Masalah pencemaran
lingkungan ini merupakan masalah yang perlu mendapat
perhatian khusus oleh semua pihak dengan cara mencegah
terjadinya pencemaran lingkungan.

Salah satu faktor yang menyebabkan pencemaran lingkungan
adalah limbah rumah tangga. Menurut Sistem Informasi
Pengelolaan Sampah Nasional (SIPSN) pada tahun 2022,
jumlah timbunan sampah (limbah padat) mencapai 22 juta ton.
Berdasarkan sumbernya, 38% dari sampah tersebut berasal dari
aktivitas rumah tangga. Pemerintah sudah banyak membuat
banyak inovasi baru untuk mengatasi masalah ini. Banyak juga
target yang dinaikkan dalam pengelolaan sampah di Indonesia.
Akan tetapi masih banyak kota-kota besar di Indonesia yang
diberi julukan kota Terkotor di Indonesia. Medan, Bandar
Lampung dan Manado sayangnya masuk dalam kategori ini.

Kita sebagai bagian dari masyarakat harusnya lebih
memperhatikan lingkungan sekitar kita. Semua upaya dan
inovasi dari pemerintah akan menjadi hal yang sia-sia jika
masyarakat tidak sadar akan bahaya dari permasalahan limbah
ini. Salah satu cara mengurangi dampak dari permasalahan ini
adalah dengan melakukan daur ulang. Namun, kebanyakan
masyarakat masih enggan melakukan hal ini. Padahal hal ini
merupakan salah satu cara kita untuk membantu mencegah
terjadinya pencemaran di lingkungan kita. Maka dari itu, untuk
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meningkatkan kesadaran masyarakat tentang pentingnya daur
ulang limbah, penulis membuat penelitian ini.

Pada zaman yang sudah sangat canggih ini, sudah begitu
banyak macam teknologi yang ada. Salah satu teknologi yang
sedang berkembang adalah Augmented Reality (AR).
Augmented Reality (AR) sendiri adalah teknologi yang
menggabungkan dunia maya 3 dimensi dengan dunia nyata dan
menampilkannya dalam waktu nyata. Teknologi Augmented
Reality diharapkan dapat membantu meningkatkan kesadaran
masyarakat akan pentingnya Daur Ulang Limbah dalam
mencegah terjadinya pencemaran lingkungan.

A. Penelitian terkait

Berikut penelitian terkait yang sudah pernah dilakukan:

1) Aplikasi Objek Wisata 3D Augmented Reality Berbasis
Mobile

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Augmented Reality 3D
Istana Siak yang berguna untuk mempromosikan objek wisata
di Riau. Penulis juga menggunakan teknologi Ground
Plane.[20]

2) Game Portal Virtual Tugu Pahlawan Dengan Mobile Device
Menggunakan Augmented Reality

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Game Portal
Augmented Reality yang berguna untuk mempromosikan
Monumen Tugu Pahlawan di Surabaya. Penulis juga
menggunakan teknologi Ground Plane.[13]

3) Development of Mobile Augmented Reality Based Media for
an Electrical Measurement Instrument

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi ARAVO yang dapat
digunakan untuk mengembangkan kemampuan dalam
pengukuran instrumen listrik. Penulis juga menggunakan
teknologi Ground Plane.[14]

4) Waste Management (TEMAN): Media Penyuluhan Berbasis
Augmented Reality Sebagai Upaya Edukasi Pengelolaan
Sampah di Piyungan Yogyakarta

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Augmented Reality
yang berguna sebagai penyuluhan betapa pentingnya
pengurangan dan pengolahan sampah bagi masyarakat.[16]

5) Augmented Reality Pembelajaran Prakarya Interaktif Untuk
Materi Keterampilan Dari Limbah Sampah Anorganik (Studi
Kasus di SMP Marhas Marhagayu)

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Pembelajaran Prakarya
Interaktif yang berguna untuk mempermudah guru dalam
menyampaikan materi dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality.[17]

6) Pembuatan Animasi 3 Dimensi Perbedaan Sampah Organik
dan Anorganik Untuk Anak-Anak

Penelitian ini menghasilkan Animasi 3 Dimensi Perbedaan
Sampah Organik dan Anorganik yang dapat membantu anak-
anak dalam membedakan jenis sampah dengan tampilan
menarik.[5]

7) Aplikasi Pengenalan Tanaman Obat Keluarga Khas
Sulawesi Utara Menggunakan Teknologi Augmented Reality

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Pengenalan Tanaman
Obat Keluarga yang ada di Sulawesi Utara yang berguna untuk
memperkenalkan tanaman obat keluarga yang ada di Sulawesi
Utara menggunakan teknologi Augmented Reality.[7]

8) Pengembangan Augmented Reality Interaktif Untuk
Pengenalan Jajanan Tradisional Bali dengan Marker Based
Tracking

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Arjaje yang dapat
menampilkan objek 3 Dimensi dari jajanan dan menampilkan
informasi terkait jajanan tersebut.[4]

B. Limbah

Limbah adalah bahan buangan tidak terpakai yang
berdampak negatif terhadap masyarakat jika tidak dikelola
dengan baik.[8] Menurut Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia Nomor 22 Tahun 2021 tentang Penyelenggaraan
Perlindungan dan Pengelolaan Lingkungan Hidup Pasal I,
Limbah adalah sisa suatu Usaha dan/atau Kegiatan.
Berdasarkan senyawa yang dimiliki, limbah dibagi menjadi 3
yaitu Limbah Organik, Limbah Anorganik dan Limbah B3.
Berdasarkan wujudnya, limbah dibagi menjadi 3 yaitu Limbah
Padat, Limbah Cair dan Limbah Gas.

C. Daur Ulang

Daur Ulang merupakan bagian ketiga dalam proses 3R
(Reduce, Reuse dan Recycle). Daur Ulang merupakan kegiatan
pemanfaatan kembali suatu barang atau produk dengan
pemrosesan terlebih dahulu.[22] Dengan melakukan proses
daur ulang, bahan bekas yang tidak berguna dapat menjadi
bahan atau barang yang bermanfaat. Manfaat daur ulang
diantaranya adalah mengolah limbah agar dapat terkendali dan
dapat mencegah terjadinya pencemaran lingkungan.

D. Augmented Reality

Augmented  Reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya 2 dimensi ataupun 3 dimensi ke
dalam sebuah lingkungan nyata 3 dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu
nyata (real time).[9] Tidak seperti Virtual Reality yang
menggantikan dunia nyata secara keseluruhan, Augmented
Reality hanya menambah konten digital ke dalam dunia nyata.
Teknologi ini hanya menambahkan atau melengkapi kenyataan
jadi tidak menggantikan seperti Realitas Maya yang
sepenuhnya.[6]

E. Ground Plane

Ground Plane adalah fitur Vuforia yang tergabung dalam
Smart Terrain yang memungkinkan konten digital untuk
ditempatkan pada permukaan horizontal, seperti meja atau
lantai.[23] Ground Plane memanfaatkan gambar dari perangkat
kamera untuk memahami geometri dasar di lingkungan sekitar
kita. Oleh karena itu, penggunaan fitur Ground Plane harus
dilakukan dalam pengaturan yang memungkinkan kamera
secara akurat menangkap detail di lingkungan sekitar.

II. METODE

A. Waktu dan Tempat Penelitian

Tempat penelitian ini dilaksanakan yakni di Program Studi
Informatika Universitas Sam Ratulangi, Kota Manado dan
dimulai dari bulan Juli 2022.
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3. Material

1. Concept Collecting

6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

B. Metodologi Perancangan Sistem

Metodologi yang akan peneliti gunakan dalam membangun
aplikasi pengenalan daur ulang limbah ini adalah metode
Multimedia Development Life Cycle(MDLC) yang terdiri dari 6
tahap, diantaranya adalah. (lihat gambar 1)
1) Concept

Tahap ini merupakan tahap awal dari metode MDLC. Di
tahap ini penulis akan menentukan tujuan aplikasi dan siapa
saja yang akan menjadi pengguna (user) aplikasi ini.
2) Design

Tahapan ini bertujuan untuk menggambarkan apa saja yang
akan ditampilkan dalam aplikasi. Pada tahap ini, penulis akan
menggambarkan desain aplikasi dengan menggunakan 3 cara,
yaitu dengan Use Case Diagram, Activity Diagram dan Ul
Layout.
3) Material Collecting

Pada tahapan ini, seluruh bahan-bahan yang diperlukan
dalam pembuatan aplikasi dikumpulkan. Bahan ini dapat
berupa gambar, teks, audio ataupun animasi.
4) Assembly

Pada tahapan Assembly, penulis akan mulai membuat aset
atau objek yang akan digunakan di dalam aplikasi. Disini juga
penulis akan mulai membangun aplikasi itu sendiri.
5) Testing

Tahapan Testing adalah tahapan dimana penulis menguji
apakah aplikasi sudah dapat berjalan dengan baik atau tidak.
Jika terdapat error, maka akan dilakukan perbaikan hingga
aplikasinya dapat berjalan dengan baik. Pada tahap ini juga
penulis akan membagikan kuisioner kepada pengguna aplikasi
untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna aplikasi dan
meminta feedback dari pengguna terkait aplikasi yang telah
digunakan.
6) Distribution

Distribution adalah tahapan akhir dari metode MDLC. Pada
tahapan ini, aplikasi yang sudah selesai dibuat akan disimpan di
sebuah media penyimpanan dan akan diberikan kepada
pengguna atau instansi.

v
Identifikasi Masalah

v

Penetapan Judul

v

Rumusan Masalah

Tujuan Penelitian Manfaat Penelitian

A

Metode Penelitian

Multimedia Development Life Cycle

kv
| Concept | Material Collecting Testing |
| Design | Assembly | Distribution |

v

Gambar 2. Kerangka Berpikir

C.Kerangka Berpikir

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi augmented
reality pengenalan daur ulang limbah. Berikut penjelasan alur
Kerangka Berpikir yang ada pada penelitian ini. Alur diawali
dengan mengidentifikasi masalah yang ada, lalu menetapkan
judul penelitian dan rumusan masalah. Setelah itu tujuan dan
manfaat penelitian akan ditentukan. Selanjutnya pembuatan
aplikasi mulai dilakukan dengan menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). Metode ini terdiri dari 6
tahapan dan setelah melewati seluruh tahapan dalam metode
MDLC maka akan diambil kesimpulan. (lihat gambar 2)

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Concept

Pada tahap konsep, penulis menentukan tujuan dari aplikasi
ini, untuk apa aplikasi ini dibuat dan untuk siapa saja aplikasi
ini dibuat. Aplikasi ini dibuat dengan tujuan untuk menambah
wawasan masyarakat terkait daur ulang limbah, karena daur
ulang merupakan salah satu cara masyarakat menanggulangi
banyaknya sampah di lingkungan sekitar dan mencegah
terjadinya pencemaran lingkungan.

Aplikasi ini akan memanfaatkan teknologi Ground Plane
dari Vuforia SDK untuk menaruh objek 3D pada dunia nyata
dengan melakukan scan pada lingkungan sekitar dan mencari
dataran yang dapat dijadikan anchor untuk objek 3D.

B. Design

Pada tahap konsep, penulis menggambarkan apa saja yang
akan ditampilkan dalam aplikasi ini. Penulis akan
menggambarkan desain aplikasi dengan 3 cara, yaitu Use Case
Diagram, Activity Diagram dan Ul Layout.
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Gambar 3. Use Case Diagram

1) Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah satu dari berbagai jenis diagram
Unified Modelling Language (UML) yang menggambarkan
hubungan interaksi antara pengguna dan sistem. Pengguna
disini adalah orang yang menggunakan aplikasi ini dan
sistem yang dimaksud adalah aplikasi yang telah dibuat.
Hasilnya adalah skema sederhana interaksi pengguna dengan
aplikasi. (lihat gambar 3)

2) Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram yang menunjukkan
aliran dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu
sistem atau proses dan merupakan salah satu dari berbagai
jenis diagram Unified Modelling Language (UML) yang
menggambarkan hubungan interaksi antara pengguna dan
sistem. Pengguna disini adalah orang yang menggunakan
aplikasi ini dan sistem yang dimaksud adalah aplikasi yang
telah dibuat. Hasilnya adalah skema sederhana interaksi
pengguna dengan aplikasi. (lihat gambar 5)

3) Ul Layout

Ul Layout akan menggambarkan bagaimana pengguna
aplikasi dapat menggunakan fitur dalam aplikasi dengan
visualisasi gambar. Tampilan yang akan muncul pertama kali
ketika membuka aplikasi, terdapat logo aplikasi dan 4
tombol, diantaranya adalah Mulai, Petunjuk, Creator dan
Keluar. (lihat gambar 4)

Gambar 4. UI Layout Menu Utama

Iser System

Menjalankan Menampilkan
Aplikasi Menu Utama
\
. N7 ,
Menekan Menampilkan
tombol Mulai [T Sub-Menu
N J /
s
Menekan salah Melakukan scan
satu tombol || dataran di
Sub-Menu hng]nmgan sekitar
o Menampilkan
Menaruh anchor Objek 3D dan
penjelasannya

Gambar 5. Activity Diagram Mulai

C. Material Collecting

Pada tahap Material Collecting, penulis mengumpulkan
seluruh bahan-bahan yang diperlukan dalam pembuatan
aplikasi ini. Bahan yang penulis gunakan berasal dari berbagai
sumber, diantaranya jurnal, buku penunjang, website
pemerintahan dan pengamatan di lingkungan sekitar. Dan untuk
User Interface (Ul) dalam aplikasi dibuat dengan melakukan
edit gambar di Canva.

TABEL I
MATERIAL COLLECTING

No Gambar Deskripsi

Gambar Buku Why?
Recycle yang dapat dibeli
di toko buku terdekat.
Buku ini membahas
pentingnya daur ulang dan
berbagai macam daur
ulang yang ada
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Gambar Bohlam Lampu
yang diambil dengan
menggunakan kamera.
Lampu ini akan menjadi
referensi pembuatan objek
lampu 3D pada aplikasi ini.

Gambar Background Main
Menu yang dibuat dengan
menggunakan Canva.
Gambar ini akan dijadikan
background halaman Main
Menu pada aplikasi ini.

s cavend) - 8 X

Gambar User Interface(Ul)
yang dibuat dengan
menggunakan Canva.
Gambar-gambar ini akan

XXX

g‘.‘ i“ \jﬁ‘ @ dipakai menjadi Ul dalam - WGambar 7. Tampilan Objek 3D Mobil

aplikasi.

D.Assembly

Pada tahap Assembly, penulis akan mulai membangun objek
3D yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi dab membangun
aplikasi itu sendiri. Objek 3D yang akan dibangun
menggunakan aplikasi Blender dan untuk pembangunan
aplikasi akan menggunakan aplikasi Unity 3D. Berikut
beberapa tangkapan layar pembangunan objek 3D dan
aplikasinya.

Tampilan Objek 3D Mesin Cacah yang dibuat dalam aplikasi Gambar 8. Tampilan Objek 3D Logo Recycle
Blender. Pembuatan objek 3D ini menggunakan referensi mesin = g
cacah di dalam Buku Why? Recycle. (lihat gambar 6)

Tampilan Objek 3D Mobil yang dibuat dalam aplikasi
Blender. Pembuatan objek 3D ini menggunakan referensi
gambar mobil di website Wikipedia. (lihat gambar 7) ‘ ‘

Tampilan Objek 3D Logo Daur Ulang yang dibuat dalam ; s
aplikasi Blender. Pembuatan objek 3D ini menggunakan
referensi logo daur ulang di dalam Buku Why? Recycle. (lihat
gambar 8)

Tampilan Objek 3D Tempat Sampah Jenis Limbah yang
dibuat dalam aplikasi Blender. Pembuatan objek 3D ini
menggunakan referensi tempat sampah di website Multi Media
Centre Provinsi Kalimantan Tengah. (lihat gambar 9)

Tampilan Halaman Menu Utama yang dibuat dalam aplikasi Gambar 9. Tampilan Objek 3D Tempat Sampah Jenis Limbah
Unity. Dengan menggunakan background yang dibuat dengan
aplikasi Canva, terdapat pula beberapa tombol diantaranya,

“Mulai”, ”Petunjuk”, “Creator” dan “Keluar”. (lihat gambar 10)

esemps sempoh o senct

Organik
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Gambar 14. Tampilan Deskripsi tiap Objek 3D di Unity

Tampilan Halaman Menu Utama yang dibuat dalam aplikasi
Unity. Dengan menggunakan background yang dibuat dengan
aplikasi Canva, terdapat pula beberapa tombol diantaranya,
“Pengertian Daur Ulang Limbah”, “Jenis-Jenis Limbah”,
“Limbah yang dapat di Daur Ulang” dan tombol kembali. (lihat
gambar 11)

Tampilan AR Camera yang dibuat dalam aplikasi Unity.
Terdapat tombol kiri dan kanan untuk mengganti objek 3D,
tombol info untuk menampilkan informasi mengenai daur
ulang limbah, tombol rotate untuk memutar objek 3D, tombol
zoom in untuk memperbesar objek 3D, tombol zoom out untuk
memperkecil objek 3D dan tombol kembali untuk kembali ke
halaman Sub Menu. (lihat gambar 12)

Tampilan Ground Plane dalam aplikasi Unity. Semua objek
3D yang telah dibuat akan muncul di atas plane ini. (lihat
gambar 13)

Tampilan Deskripsi yang dibuat dalam aplikasi Unity.
Dengan menggunakan background yang dibuat dengan aplikasi
Canva, terdapat teks yang berisi informasi mengenai daur ulang
limbah. Panel ini akan muncul ketika pengguna menekan
tombol info. (lihat gambar 14)

ERPPPPPRQ

E. Testing

Setelah aplikasi dibuat, maka penulis lanjut ke tahapan
testing. Testing itu sendiri memiliki tujuan yaitu untuk penulis
Gambar 12. Tampilan AR Camera di Unity mengetahui apakah aplikasi yang telah dibuat dapat berjalan
- dengan baik, atau masih memerlukan perbaikan. Jika aplikasi
dapat berjalan dengan baik, penulis dapat melakukan pengujian
aplikasi terhadap pengguna.

1) Alpha Testing

Testing pertama yang akan dilakukan adalah Alpha Testing.
Alpha Testing bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi
berjalan dengan baik atau tidak. Jika masih ditemukan bug atau
error, maka bug atau error tersebut harus diperbaiki terlebih
dahulu. Setiap tampilan dalam aplikasi akan diperiksa untuk
memastikan aplikasi berjalan dengan baik. Mulai dari halaman
Main Menu, Sub Menu, Petunjuk, Creator hingga ke AR
Camera dan Ground Plane bahkan sampai fungsi keluar dari
Gambar 13. Tampilan Ground Plane di Unity aplikasi akan diperiksa. Jika semua tampilan dalam aplikasi
dipastikan sudah baik dan sesuai desain, maka aplikasi tersebut
dapat masuk ke testing yang kedua, yaitu Beta Testing.
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Tampilan Main Menu yang di screenshot pada sebuah
smartphone. Terdapat background dan beberapa tombol
diantaranya, “Mulai” yang akan membuka halaman Sub Menu,
”Petunjuk” yang akan membuka halaman Petunjuk, “Creator”
yang akan membuka halaman Creator dan “Keluar” untuk
keluar dari aplikasi. (lihat gambar 15)

Tampilan Objek 3D dan panel Info yang ada pada AR
Camera. Terdapat objek 3D, panel info yang berisi teks materi
mengenai daur ulang limbah, tombol kiri dan kanan untuk
mengganti objek 3D dan panel informasi, tombol info untuk
menampilkan panel info, tombol rotate untuk memutar objek
3D, tombol zoom in untuk memperbesar objek 3D, tombol
zoom out untuk memperkecil objek 3D dan tombol kembali
untuk kembali ke halaman Sub Menu. (lihat gambar 17)

Berikut ini tabel hasil pengujian dari berbagai komponen di
dalam aplikasi untuk memastikan apakah komponen tersebut
berjalan dengan baik atau tidak.

TABEL II
PENGUIJIAN AWAL APLIKASI
No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Pengujian
1. Install Aplikasi Aplikasi dapat ter-install Berhasil
pada smartphone android.
TABEL III
PENGUJIAN HALAMAN MENU UTAMA
No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Pengujian
1. Menekan tombol Halaman Sub Menu akan Berhasil
“Mulai” ditampilkan.
2. Menekan tombol Halaman Petunjuk akan Berhasil
“Petunjuk” ditampilkan.
3. Menekan tombol Halaman Creator akan Berhasil
“Creator” ditampilkan.
4. Menekan tombol Keluar dari Aplikasi. Berhasil
“Keluar”
TABEL IV
PENGUJIAN HALAMAN AR CAMERA
No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Pengujian
1. Melakukan Marker muncul diatas Berhasil
scanning dataran dataran yang di scan.
di daerah sekitar
2. Menekan layar Objek 3D dan animasinya Berhasil
ketika marker akan muncul di atas marker.
muncul
3. Menekan tombol Objek 3D akan berganti Berhasil
“Kiri” menjadi objek sebelumnya.
4. Menekan tombol Objek 3D akan berganti Berhasil
“Kanan” menjadi objek sesudahnya.

5. Menekan tombol Halaman Sub Menu akan Berhasil
“BackButton” ditampilkan.

6. Menekan tombol Informasi mengenai Daur Berhasil
“Info” Ulang Limbah akan muncul.

7. Menekan tombol Objek 3D akan melakukan Berhasil
“Rotate” rotasi.

8. Menekan tombol Objek 3D akan semakin Berhasil
“Zoom In” membesar.

9. Menekan tombol Objek 3D akan semakin Berhasil
“Zoom Out” mengecil.

Q)

rApp

Petunjuk

Creator

Keluar

" Apa itu Daur Ulang?
| paur ulang adalah salah
satu A dalam 3R yang
merupakan hierarki
dalam pengelolaan
“| sampah. Daur ulang
| adalah proses
menjadikan bahan bekas
menjadi bahan baru demi
mengurangl sampah.

Gambar 16. Tampilan Objek 3D dan Info

2) Beta Testing

Beta Testing dilakukan dengan membagikan kuisioner
kepada pengguna aplikasi. Kuisioner yang dibagikan terdiri
dari 2 macam, yaitu kuisioner sebelum menggunakan aplikasi
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dan sesudah menggunakan aplikasi. Kuisioner ini akan
dibagikan kepada pengguna dari semua kalangan, mulai dari
remaja hingga orang tua. Kuisioner ini dibuat untuk
membuktikan apakah aplikasi ini memberi manfaat atau tidak.
Terdapat 30 orang yang ikut melakukan uji coba aplikasi dan
telah mengisi kuisioner yang disediakan. Kuisioner pertama
dan kedua akan berisi 5 soal yang berhubungan dengan Daur
Ulang Limbah. Dengan kuisioner kedua disertakan pendapat
pengguna setelah menggunakan aplikasi. Hasil kuisioner 1
dapat dilihat pada gambar 18 sampai gambar 22.

/ Benar: 5 -16.7%

&

Gambear 17. Hasil Kuisioner 1 Nomor 1

Salah: 25 - 83.3%

/ Benar: 5-16.7%

/

Gambear 18. Hasil Kuisioner 1 Nomor 2

Salah: 25 - 83.3%

/" Benar: 6 - 20.0%

4

P

Salah: 24 - 80.0%

Gambear 19. Hasil Kuisioner 1 Nomor 3

 Benar:7-23.3%

Salah: 23 - 76.7%

Gambar 20. Hasil Kuisioner 1 Nomor 4

Benar: 10 - 33.3%

Salah: 20 - 66.7%

Gambar 21. Hasil Kuisioner 1 Nomor 5

Setelah mengisi kuisioner yang pertama, para penguji coba
diperbolehkan menggunakan aplikasi yang penulis buat dan
setelah mereka menggunakan aplikasi ini, maka penguji coba
dapat mengisi kuisioner kedua yang berisi pertanyaan yang
sama dengan kuisioner pertama namun dengan tambahan
pendapat mereka akan aplikasi yang telah mereka pakai. Hasil
Kuisioner 2 dapat dilihat pada gambar 23 sampai gambar 27.

Salah: 2 - 67%

Benar 28 -93.3%

Gambar 22. Hasil Kuisioner 2 Nomor 1

Salah: 2 - 67%

Benar 28 -93.3%

Gambar 23. Hasil Kuisioner 2 Nomor 2

Salah: 1 - 33%

Benar 29 -96.7%

Gambar 24. Hasil Kuisioner 2 Nomor 3
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Salah: 8 - 26.7%

" Benar: 22 - 73.3%
Gambear 25. Hasil Kuisioner 2 Nomor 4

Salah: 4 - 13.3% \

X

" Benar: 26 - 86.7%

Gambar 26. Hasil Kuisioner 2 Nomor 5

Dan berikut pendapat dari para penguji coba mengenai
beberapa aspek dalam aplikasi yang telah mereka pakai. (lihat

gambar 28 —32)
‘ Sangat Setuju: 9 - 30.0%

" Tidak Setuju: 0 - 0.0%
Setuju: 21 - 70.0%

Gambar 27. Pendapat “Aplikasi mudah digunakan”

/~ Sangat Setuju: 6 - 20.0%

; ~ Tidak Setuju: 1-3.3%
Setuju: 23 - 76.7%

Gambar 28. Pendapat “Materi yang ada sangat informatif”

l/ Sangat Setuju: 8 - 26.7%

Sotufu: 20 - 66.7% " Tidak Setuju: 2 - 6.7%
. L . (]

Gambar 29. Pendapat “Akan menggunakan kembali aplikasi ini”

./’ Sangat Setuju: 13 - 43.3%

Tidak Setuju: 1 - 3.3%

Gambar 30. Pendapat “Objek 3D dan animasinya menarik”

Setuju: 16 - 53.3%

— Sangat Setuju: 13 - 43.3%

Setuju: 17 - 56.7%

Tidak Setuju: 0 - 0.0%

Gambar 31. Pendapat “Tampilan dalam aplikasi ini menarik”

F. Distribution

Pada tahapan Distribution, penulis akan membagikan hasil
aplikasi kepada masyarakat, aplikasi ini akan dibagikan dengan
meng-upload aplikasi ke dalam sebuah Google Drive dan link
Google Drive tersebut akan dibagikan kepada masyarakat.
Perlu diketahui aplikasi ini hanya dapat berjalan pada device
yang didukung oleh ARCore. ARCore sendiri adalah Sofiware
Development Kit (SDK) Augmented Reality milik Google.
https://drive.google.com/drive/folders/TuGM980kJpl wwWFu
hSmwNtVOQ4VR6uV1E-?usp=sharing

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, kesimpulan
yang dapat diambil oleh penulis adalah Aplikasi Pengenalan
Daur Ulang Limbah telah selesai dibuat dengan menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Setelah
membagikan kuisioner kepada pengguna aplikasi, maka dapat
dilihat bahwa Pengenalan Daur Ulang Limbah dapat dilakukan
dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Dengan
menggunakan fitur Ground Plane dari Vuforia SDK,
penggunaan aplikasi menjadi sangat mudah karena
memungkinkan pengguna aplikasi untuk menikmati teknologi
Augmented Reality tanpa perlu mencetak marker terlebih
dahulu. Aplikasi Augmented Reality yang telah dibuat penulis
terbukti dapat membantu masyarakat untuk lebih mengenal
Daur Ulang Limbah. Aplikasi Augmented Reality yang telah
dibuat dapat berjalan dengan baik.

B. Saran

Saran yang dapat penulis katakan setelah melakukan
penelitian ini adalah Aplikasi Pengenalan Daur Ulang Limbah
ini hanya bisa digunakan pada platform android yang
mendukung ARCore. Pengembangan yang dapat dilakukan
adalah mengembangkan aplikasi ini agar dapat dipakai pada
platform lainnya. Materi yang lebih dalam juga dapat
ditambahkan ke dalam aplikasi ini. Objek 3D dan animasi yang
lebih menarik juga dapat ditambahkan untuk lebih menarik
minat pengguna untuk menggunakan aplikasi ini.
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