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Abstrak 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan 

elemen virtual untuk menciptakan pengalaman interaktif. Implementasi AR sebagai alat bantu 

visualisasi dalam pengenalan alat laboratorium bagi siswa SMK analis kesehatan menawarkan 

metode pembelajaran yang inovatif dan efektif. Melalui penggunaan AR, siswa dapat melihat dan 

berinteraksi dengan representasi 3D dari alat-alat laboratorium secara langsung melalui 

perangkat mobile, tanpa perlu memiliki alat tersebut secara fisik. Ini tidak hanya meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap fungsi dan cara penggunaan alat, tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam. Dengan demikian, AR berpotensi 

meningkatkan kualitas pendidikan vokasional di bidang kesehatan, mempersiapkan siswa untuk 

lebih siap dalam penggunaan alat laboratorium sesungguhnya. 

 

Kata kunci—Laboratorium, Augmented reality, Markerless, Android 

Abstract 

 Augmented Reality (AR) is a technology that combines the real world with virtual 

elements to create an interactive experience. Implementing AR as a visualization tool for 

introducing laboratory equipment to vocational high school health analysis students offers an 

innovative and effective learning method. Through the use of AR, students can view and interact 

with 3D representations of laboratory equipment directly via mobile devices, without needing to 

physically possess the equipment. This not only enhances students' understanding of the functions 

and usage of the equipment but also provides a more engaging and immersive learning 

experience. Consequently, AR has the potential to improve the quality of vocational education in 

the health sector, preparing students to be more ready for the actual use of laboratory equipment. 
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1. PENDAHULUAN 

aat ini, perkembangan pesat teknologi informasi dan komunikasi telah terjadi di kalangan 

masyarakat umum. Salah satu contoh dari pekembangannya teknologi adalah Augmented 

Reality (AR). Augmented Reality berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan 

pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang termasuk pendidikan. Augmented Reality atau yang 

biasa disebut dengan AR merupakan sebuah teknologi untuk memadukan dunia nyata dan dunia 

virtual secara realtime dengan sebuah objek nyata yang berfungsi sebagai penanda untuk 

penentuan posisi objek virtual yang telah teridentifikasi oleh kamera. Augmented Reality dibuat 

dengan komputer untuk menghasilkan sebuah keadaan yang menampilkan objek nyata dengan 

objek maya (virtual) pada sebuah dimensi baru [1].  

Pendidikan telah mengalami transformasi signifikan berkat perkembangan teknologi, dan 

salah satu inovasi yang menonjol adalah penerapan Augmented Reality (AR) dalam proses 

pembelajaran [2]. Augmented Reality membuka peluang baru untuk memberikan pengalaman 

belajar yang interaktif, visual, dan mendalam kepada para siswa. Dengan menggabungkan dunia 

nyata dengan elemen-elemen virtual, AR membantu siswa memahami konsep abstrak dengan 

lebih baik, serta meningkatkan rasa keterlibatan dan motivasi mereka dalam pembelajaran [3]. 

Penggunaan AR dalam pendidikan tidak hanya menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik, tetapi juga membantu menghadirkan materi pembelajaran dengan cara yang lebih 

konkret dan mudah diingat [4]. Siswa dapat secara langsung berinteraksi dengan model 3D, 

grafik, atau informasi tambahan yang relevan dalam konteks pelajaran. Dalam konteks 

pendidikan formal atau informal, AR membantu menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

adaptif dan personal, sesuai dengan gaya belajar dan kebutuhan masing-masing siswa [5]. 

Untuk menunjang kegiatan belajar mengajar, SMK Kesehatan Galang Insan 

menyediakan laboratorium untuk masing masing jurusan salah satunya yaitu laboratorium analis 

kesehatan. Terdapat berbagai macam alat yang pengunaannya kompleks di laboratorium analis 

kesehatan seperti microscope, oscilloscope, autoclave, pettridish, dan droppipette. Belum adanya 

modul yang menjelaskan penggunaan alat tersebut menyebabkan siswa kurang memahami 

penggunaan alat, sehingga dikhawatirkan terjadi kerusakan. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut diperlukan sebuah teknologi Augmented Reality sebagai visualisasi pengenalan  dan 

pembelajaran alat laboratorium analis kesehatan agar para siswa depat lebih memahami 

bagaimana cara penggunaan alat tersebut. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Ra ima idhain [6] menyebutkan bahwa 

penelitian tersebut masih terdapat kekurangan dari segi ketepatan model obyek dengan aslinya, 

sedangkan penelitian ini model yang ditampilkan lebih detail. Penelitian selanjutnya oleh Rianto 

[7] menyebutkan penelitian tersebut menggunakan metode marker based, sedangkan peneilitian 

ini me inggunakan me itode i markeirleiss. 

Penggunaan AR dapat sangat membantu dalam menciptakan media pembelajaran yang 

langsung, interaktif dan realistis bagi siswa. Media pembelajaran yang didukung AR dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran karena AR bergabung dengan dunia maya 

[8]. Beirdasarkan latar beilakang tersebut, peine ilitian ini akan me inggunakan Augme inteid Re iality 

seibagai alat untuk me inampilkan nama dan fungsi alat-alat praktik laboratorium analis keise ihatan. 

Alat praktik yang akan ditampilkan yaitu microscope i, oscilloscopei, autoclavei, peitridish dan 

droppipeittei. Hasil akhir dari peineilitian ini dapat menghasilkan aplikasi Augmeinteid Reiality yang 

inteiraktif seibagai visualisasi alat-alat laboratorium analis ke iseihatan pada SMK Keise ihatan Galang 

Insan Mandiri beirbasis Android. Peineilitian ini diharapkan dapat beirjalan deingan baik seihingga 

me imbantu peise irta didik di SMK Galang Insan Mandiri dalam me inge inali alat-alat laboratorium 

seicara optimal. 
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2. MEiTODEi PEiNEiLITIAN 

2.1 Ideintifikasi masalah 

Pe irmasalahan dalam pe ine ilitian ini, yaitu bagaimana cara me impe irmudah para siswa 

dalam me inge itahui dan me impe ilajari ke igunaan dan fungsi alat-alat laboratorium analis ke iseihatan. 

Saat ini, peirke imbangan te iknologi informasi dan komunikasi teilah me iwabah di kalangan 

masyarakat umum. Salah satu contoh dari peike imbangannya teiknologi adalah Augme inteid Reiality 

(AR) [9]. Augmeinteid Re iality beirke imbang sangat pe isat se ihingga me imungkinkan pe inge imbangan 

aplikasi ini di beirbagai bidang te irmasuk pe indidikan. Augme inteid Reiality atau yang biasa diseibut 

de ingan AR me irupakan se ibuah teiknologi untuk me imadukan dunia nyata dan dunia virtual seicara 

reialtimei deingan seibuah obje ik nyata yang beirfungsi seibagai peinanda untuk peineintuan posisi obje ik 

virtual yang teilah teirideintifikasi oleih kame ira. Augmeinte id Reiality dibuat deingan kompute ir untuk 

me inghasilkan seibuah ke iadaan yang me inampilkan obje ik nyata de ingan objeik maya (virtuail) paida i 

sebuaih dimensi bairu [10].  

Pema infa iaita in mediai pendidika in mengguna ika in Aiugmented Reaility daipa it meraingsa ing pola i 

pikir pesertai didik dailaim berpikirain kritis terhaidaip sesua itu ma isailaih da in kejaidiain ya ing a ida i pa ida i 

kesehairiain, ka irenai sifait dairi mediai pendidika in a idailaih memba intu pesertai didik da ilaim proses 

pembela ijairain dengain a idai aita iu tidaik a idainya i pendidik daila im proses pendidika in, sehingga i 

pema infa iaitain media i pendidika in denga in Aiugmented Reaility daipa it secairai laingsung memberika in 

pembela ijairain dima ina ipun da in ka ipa inpun pesertai didik ingin mela iksa inaika in proses pembela ijairain 

[11]. 

2.2. Metode Pengumpulain Daitai 

Metode pengumpulain daitai yaing dipaikaii yaiitu kuailitaitif, dengain cairai observaisi, 

waiwaincairai sertai studi pustaikai paidai penelitiain sebelumnyai yaing berhubungain dengain studi kaisus 

paidai penelitiain ini. Lokaisi pengumpulain da itai dilaikuka in di SMK Kesehaitain Ga ilaing Insain Maindiri 

Binjaii. 

2.3. Metode Pengembangan Sistem 

Paidai penelitiain ini yaing digunaikain aidailaih metode Mairkerless Aiugmented Reaility. Dimainai 

penggunai tidaik memerlukain mairker untuk menaimpilkain objek 3d. Penelitiain ini menggunaikain 

metode pengembaingain sistem Raipid Aipplicaition Development (RAiD). Raipid Aipplicaition 

Development (RAiD) aitaiu raipid prototyping yaiitu model proses pembuaitain pe RAiD (Raipid 

Aiplicaition Development) aidailaih sebuaih proses pengembaingain peraingkait lunaik yaing 

memfokuskain pengembaingain dengain waiktu yaing singkait dapati menghaisilkain suaitu sistem 

dengain cepait kairenai sistem yaing dikembaingkain daipait memenuhi keinginain dairi pairai pemaikaii 

sehinggai daipait menguraingi waiktu untuk pengembaingain ulaing setelaih taihaip implementaisi [12]. 

Peraingka it lunaik ya ing dika itegorikain da ilaim teknik inkrementa il (bertingka it). Raipid 

Aipplicaition Development (RAiD) meneka inka in paida i siklus pemba inguna in pendek, singka it, dain 

cepait [13]. 

a.) Taihaip Requirements Plainning 

Taihaip ini merupaika in taiha ipa in aiwa il penelitiain, dima ina i daitai telaih diperoleh melailui 

metode kua ilitaitif dain juga i mela ikuka in observaisi sertai studi pustaika i. 

b.) Taihaip Desaiin Interfaice 

Da ilaim ta ihaip ini peneliti terlebih daihulu membua it use caise dain storyboaird da iri 

peraincainga in sistem a iplika isi ya ing a ika in dibaingun, dilainjutka in denga in membua it taimpilain interfaice 

a iplika isi ya ing sebenairnya i sesuaii dengain peraincainga in ya ing sebelumnya i telaih dibuait di storyboaird. 

c.) Taihaip pengembaingain dain pengumpulain feedbaick. 

Paidai taihaip ini desaiin sistem yaing telaih dibuait kemudiain disepaikaiti dain ditetaipkain oleh 

peneliti. 

d.) Taihaip Implementaisi 

Taihaip ini aika in menunjukka in haisil interfaice dairi aiplikaisi ya ing telaih diraincaing da in fungsi 

da iri komponen komponen ya ing terdaipa it di dailaim system tersebut. 
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3. HAiSIL DAiN PEMBAiHAiSAiN 

Ha isil dain pemba iha isain ini merupaika in ta ihaip didaipa itka innya i haisil dairi peraincainga in 

a iplika isi Aiugmented Reaility pa induain kunjunga in ke ruaing perpustaika ia in ini yaiitu aiplika isi bernaima i 

digitail librairy ya ing diraincaing mengguna ika in SketChup dain dibaingun denga in mengguna ika in 

Unity. 

 

3.1 Use Caise Diaigraim 

Use caise ini memberika in ga imba ira in tentaing menu a ipa i saijai ya ing da ipa it di aikses oleh 

pengguna i daila im a iplikaisi digitail librairy ini [14]. seperti mena impilka in object paidai laiya ir 

smairtphone sertai mena impilka in a inima isi paindua in dain informa isinyai. Use caise daipa it memberika in 

ga imba ira in externail view dairi sistem ya ing a ika in dibua it model sistemnya [15] i. Taimpilain Use caise 

da iri sistem ya ing dibuait daipa it dilihait paidai pa idai Ga imba ir 1. 

 

Ga imba ir 1 Use Caise Diaigra im 

 

3.2 Aictivity Diaigraim 

Aictivity Diaigraim merupaikain raincaingain ailirain aiktivitais aitaiu ailirain kerjai dailaim sebuaih 

sistem yaing aikain dijailainkain, paidai Gaimbair 2 merupaikain aictivity diaigraim aiplikaisi. 
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Ga imba ir 2 Aictivity Diaigraim 

3.2 Sequence Diaigraim 

Sequence diaigraim seperti dapat dilihat pada Gambar 3 menggaimbairkain baigaiimainai 

sistem merespon kegiaitain user. Sequence diaigraim yaing dibuait yaiitu berhubungain laingsung 

dengain kegiaitain utaimai dairi objek tersebut [16]. 

 

 
 

Ga imba ir 3 Sequence Diaigraim 
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3.3 Storyboraid 

Storyboaird merupaikain kumpulain gaimbair dairi aiplikaisi yaing aikain dibaingun, supaya daipait 

menunjukkain gaimbairain umum tentaing sistem yaing sedaing dikerjaikain [11]. Tabel 1 aidailaih 

storyboaird dairi sistem yaing dibaingun. 
Tabel 1 Storyboard Aplikasi 

No. Naimai Gaimbair Keteraingain 

1. 
Menu 

Utaimai 

 

 

Menu utaimai merupaikain hailaimain pertaimai aiplikaisi 

yaing berisi button untuk berailih ke hailaimain menu 

yaing laiin 

2. Menu GO 

 

 

Menu Go merupaikain hailaimain yaing berisi beberaipai 

button pilihain ailait laiboraitorium yaing ingin discain 

untuk menaimpilkain objek 

3. Pengenailain Ailait 

 

 

Paidai Hailaimain ini menaimpilkain teks deskripsi ailait 

dain tombol kaimerai untuk scain ailait yaing ingin dilihait 

4. 
Visuailisaisi Alat 

laboratorium 

 

Hailaimain ini menaimpilkain bentuk tigai dimensi dain 

keteraingain baigiain baigiain ailait yaing diaimaiti 

5. Menu HELP 

 

Paidai hailaimain ini berisi keteraingain tombol-tombol 

paidai aiplikaisi 

6. Menu AiBOUT 

 

Paidai hailaimain ini berisi keteraingain tentaing aiplikaisi 
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7. Menu Exit 

 

Paidai hailaimain ini menaimpilkain konfirmaisi keluair 

dairi aiplikaisi 

 

3.4 Implementaisi 

3.4.1 Hailaimain Splaish Screen 

Ha ilaima in splash screen seperti pada Gambar 4 ini aida ilaih ha ilaima in pertaima i ya ing a ika in kitai 

jumpa ii sebelum a iplika isi visuailisaisi pengenailain ailait laib ke menu utama. 

 
Ga imba ir 4 Splaish Screen 

 

3.4.2 Tampilain Menu Utama 

   Menu Utaima i seperti Gambar 5 aida ilaih taimpila in aiwa il a iplika isi ya ing a ika in mena impilkain 

beberaipa i pilihain menu untuk menga ikses a iplika isi yaikni menu GO (untuk menuju Hailaimain 

Pilihain Ailait Laiboraitorium), HELP, AiBOUT sertai button untuk keluair aiplkiaisi. 

 

Ga imba ir 5 Menu Utaima i 
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3.4.3 Hailaimain Menu GO 

Pa idai haila ima in seperti tampilan Gambar 6 ini pengguna i terdaipait pilihain ailait laibora itorium 

ya ing a ika in dilihait visuaililaisi dain deskripsi ailait. 

 
Ga imba ir 6 Menu GO 

3.4.4 Hailaimain Pengenailain Ailait 

Hailaimain seperti Gambar 7 ini berisi deskripsi ailait yaing aikain dilihait visuailisaisi 3d dain 

terdaipait tombol kaimerai untuk maisuk ke hailaimain visuailisaisi tigai dimensi. 

 

3.4.5 Hailaimain Visuailisaisi Alat laboratorium 

Hailaimain seperti Gambar 8 ini berfungsi untuk menaimpilkain visuailisaisi tigai dimensi ailait 

laiboraitorium yaing dipilih secairai jelais sertai titik baigiain dairi ailait laib menunjukkain kegunaiain dairi 

ailait laiboraitorium tersebut. 

 

Gambar 7 Pengenalan Aalat 
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Ga imba ir 8 Visuailisaisi Aila it La iboraitorium 

3.4.6 Hailaimain Menu Help 

Hailaimain seperti ditampilkan pada Gambar 9 ini berisikain informaisi baintuain terhaidaip 

tombol-tombol yaing tersediai paidai maising-maising menu yaing aidai paidai aiplikaisi visuailisaisi 

pengenailain ailait laib.  

 

Ga imba ir 9 Menu Help 

 

3.4.7 Hailaimain Menu Aibout 

Menu aibout seperti ditampilkan pada Gambar 10 berisikain informaisi tentaing 

pengembaingain teknologi yaing digunaikain paidai aiplikaisi aiplikaisi.  
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Ga imba ir 10 Menu Aibout 

3.4.8 Taimpilain Menu Exit 

Tampilan seperti Gambar 11 berfungsi untuk menaimpilkain tombol untuk keluair dairi 

aiplikaisi dain jugai tombol untuk membaitailkain keluair dairi aiplikaisi.  

 
Ga imba ir 12 Menu Exit 

Selanjutnya Tabel 2 merupakan hasil pengujian menggunakan black box dari beberapa 

fitur yang telah dikembangkan dalam penelitian ini. 
Tabel 2 Pengujian Sistem 

No. Fitur Langkah Uji Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Menu utama 
Klik pada icon 

aplikasi 

Berhasil melaksanakan 

peritah sesuai dengan 

icon yang di klik 

Berhasil 

2. Halaman Go 
Klik pada icon 

aplikasi 

Berhasil melaksanakan 

peritah sesuai dengan 

icon yang di klik dan 

menampilkan pilihan 

alat lab 

Berhasil 
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3.  Halaman deskripsi 

alat 

Klik pada 

salah satu 

pilihan alat lab 

Berhasil melaksanakan 

peritah sesuai dengan 

icon yang di klik 

 

3. 
Halaman 

Microscope 

Klik pada icon 

kamera pada 

aplikasi 

Berhasil menampilkan 

objek 3d dan 

keterangan 

Microscope 

Berhasil 

4. 
Halaman 

Osciloscope 

Klik pada icon 

kamera pada 

aplikasi 

Berhasil menampilkan 

objek 3d dan 

keterangan 

Osciloscope 

Berhasil 

5. Halaman Autoclave 

Klik pada icon 

kamera pada 

aplikasi 

Berhasil menampilkan 

objek 3d dan 

keterangan Autoclave 

Berhasil 

6. Halaman Petridish 

Klik pada icon 

kamera pada 

aplikasi 

Berhasil menampilkan 

objek 3d dan 

keterangan Petridish 

Berhasil 

7. 
Halaman 

Droppippete 

Klik pada icon 

kamera pada 

aplikasi 

Berhasil menampilkan 

objek 3d dan 

keterangan 

Droppippete 

Berhasil 

8. Halaman Help 
Klik pada icon 

aplikasi 

berhasil menampilkan 

halaman dari menu 

Help 

Berhasil 

9. Halaman About 
Klik pada icon 

aplikasi 

berhasil menampilkan 

halaman dari menu 

About 

Berhasil 

10. Tombol Exit 
Klik pada icon 

aplikasi 

berhasil menampilkan 

halaman dari menu 

Exit 

Berhasil 

 

4. KESIMPULAiN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat diambil kesimpulan bahwa implementasi 

augmented reality sebagai visualiasasi pengenalan alat laboratorium ini berjalan sesuai 

rancangan, dengan fitur sebagai berikut: 

1. Menampilkan deskripsi tentang alat laboratorium. 

2. Menampilkan Objek 3D alat laboratorium. 

3. Objek 3D ditampikan bersama dengan lingkungan dunia nyata. 

4. Aplikasi visualisasi pengenalan alat laboratorium bisa diakses pada perangkat android dan 

tanpa memerlukan internet untuk mengoprasikan. 

5. Aplikasi visualisasi pengenalan alat laboratorium analis kesehatan dirancang menggunakan 

UML dan dibangun menggunakan Blender, Unity 3D serta Android Studio. 

5. SAiRAiN 

Penelitiain selanjutnya diharapkan aplikasi visualisasi alat laboratorium analis kesehatan 

dapat dijalankan untuk lebih banyak jenis perangkat lain, serta untuk pengembangan lebih lanjut, 

diharapkan agar para peneliti selanjutnya dapat membuat atau menyempurnakan objek lebih baik 

lagi, serta menambah objek-objek lainnya. 
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