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ABSTRACT

The limitations of current teaching methods using book, props, and Flash
based learning system created the idea how to visualize 3D objects in real
environtment to enrich learning with supplementary digital information for the
sake of delivering knowledge in active playful way. Here, 3D is chosen to
represent objects since it is the closest to the real things. Augmented reality is
selected to increase public interest to adopt this application as a new innovation of
learning anatomy in more engaging manner. This application is aimed to improve
learning experience and deeper understanding which is equipped with 3D objects
to help user visualize anatomy organs respectively.

This research focused on developing an anatomy learning application
under Android platform, combined with augmented reality technology to embed
3D objects in the real environtment. This application is written using Java and
C++ programming language. Research is conducted using 3 steps methodology,
they are literature method, documentation method, and System Development Life
Cycle as development method. Black Box used for testing method.

This application is designed to visualize seven 3D organs, they are heart,
lungs, brain, liver, gastric, kidney and colon. It has two main menu including
menu to activate augmented reality camera with scale, rotate, multitracking
features, and the Data menu to stores brief explanation about objects related to
application. Thus, this application is expected to be able to overcome some
limitations of current teaching methods and contribute an exciting means of

anatomy learning than can enhance the level of understanding of the users.

Keywords: Anatomy, 3D, Augmented Reality, Android, Java
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ABSTRAK

Keterbatasan metode pembelajaran saat ini menggunakan buku, alat peraga
dan sistem pembelajaran berbasis Flash ~melahirkan ide bagaimana
memvisualisasikan obyek 3D ke dunia nyata untuk memperkaya pembelajaran
dengan informasi digital tambahan untuk memberikan pengetahuan dengan cara
yang aktif menyenangkan. Obyek 3D dipilih untuk mewakili obyek karena
mendekati obyek aslinya. Augmented Reality dipilih untuk meningkatkan minat
publik untuk mengadopsi aplikasi sebagai inovasi baru pembelajaran anatomi
yang lebih menarik. Aplikasi ini bertujuan untuk mengembangkan pengalaman
pembelajaran dan pemahaman mendalam yang dilengkapi dengan obyek 3D
untuk membantu pengguna memvisualisasikan organ anatomi masing — masing.

Penelitian ini berfokus untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran anatomi
dibawah platform Android, dikombinasikan dengan teknologi augmented reality
untuk membawa obyek 3D ke dunia nyata. Aplikasi ini ditulis menggunakan
bahasa pemograman Java dan C++. Penelitian dilakukan dengan 3 langkah
metodologi, yaitu studi literatur, metode dokumentasi, dan System Developmnet
Life Cycle sebagai metode pengembangan aplikasi. Black Box digunakan sebagai
metode pengujian.

Aplikasi ini ini dirancang untuk menampilkan tujuh organ 3D, yaitu jantung,
paru — paru, otak, hati, lambung, ginjal dan usus. Aplikasi ini memiliki dua menu
utama, termasuk menu untuk mengaktifkan kamera augmented reality yang
dilengkapi dengan fitur scale, rotate, multitracking, dan menu Data untuk
menampilkan penjelasan singkat mengenai obyek — obyek terkait aplikasi.
Aplikasi ini diharapkankan dapat menangatasi beberapa keterbatasan dalam
metode pembelajaran saat ini dan menyuguhkan cara menarik untuk pembelajaran

anatomi yang dapat meningkatkan level pemahaman penggunanya.

Keywords: Anatomi, 3D, Augmented reality, Android, Java
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