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INTISARI

PEMBUATAN APLIKASI PENGENALAN DAN VISUALISASI
3-DIMENSI ANATOMI TULANG MANUSIA

Media pembelajaran semakin berkembang dengan adanya berbagai
teknologi yang ada saat ini. Anatomi tulang manusia merupakan salah satu materi
siswa SMA kelas XI yang membutuhkan media pembelajaran interaktif yang
menyerupai kerangka tulang sesuai aslinya sehingga siswa mudah dalam
mempelajari nama-nama tulang pada kerangka manusia. Media yang ada saat ini
masih berupa visualisasi 2-dimensi dan berbasis offline. Dengan adanya teknologi
X3DOM, media pembelajaran anatomi tulang manusia dalam visualisasi 3-
dimensi dapat disajikan secara online dan mampu merepresentasikan tulang
manusia sesuai aslinya sehingga mempermudah pengguna dalam mengakses
media pembelajaran.

Untuk mendapatkan aplikasi yang sesuai
maka digunakan metode user-centered i
Perancangan aplikasi dengan metode user- ign dapat meningkatkan
usability aplikasi, selain itu juga memb, likasi yang dibuat tetap
sesuai dengan kebutuhan pengguna. dilakukan meliputi specifying
context of use, understand requirgmen design proposal, dan evaluasi.

prototype dan evaluasi yang

Mlakukan secarateratif.
Hasil perancangam 1

gan metode user-centered design
c /ity yang baik. Hal ini ditunjukkan dengan
tingkat success ratg, sebesar 10 ang berartt memenuhi aspek effectiveness.
Dari segi learnable,\ga aktu yang dibutuhkan untuk mengenali aplikasi

adalah 3.971

bernilai bai . Dengan demikian metode user-centered design mampu

Kata kunci  : sistem pembelajaran 3D, UCD, usability, X3DOM
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kemajuan teknologi menyediakan berbagai sarana dan fasilitas
pembelajaran dalam berbagai macam bentuk. Teknologi saat ini menolong
manusia untuk mempelajari suatu hal secara lebih mudah dan cepat. Dalam dunia
pembelajaran bidang biologi dan kedokteran terdapatgymateri mengenai organ

tubuh manusia. Teknologi juga diharapkan dapat bantu pelajar lebih

memahami materi tersebut dibandingkan denga lajar konvensional
menggunakan buku teks. Saat ini media pe j i bidang tersebut telah

hadir dalam berbagai bentuk seperti ap 45/ ia pembelajaran dengan

aplikasi flash memiliki kelemahan sepes uhkan memori yang besar dan
kebanyakan masih berbasis citra 2{di S lebih mudah dan menarik bagi
pelajar apabila media pemb dengan model 3 dimensi sehingga
proses pembelajaran dapat n dengan pembelajaran menggunakan media
aslinya.

Penyajja imensi berbasis web saat ini masih jarang
digunakan.

ahal _déngan menggunakan teknologi yang berbasis web maka
proses pembgl

an lebih mudah dan dapat dilaksanakan kapanpun dan
dimanapun. Selain itu citra yang dikonstruksi langsung dari HTML DOM akan
mengehemat memori dan mempercepat proses akses. Saat ini pengembang
aplikasi dapat menggunakan deklarasi pada HTML DOM untuk menampilkan
citra 3-dimensi dengan menggunakan framework X3DOM yang merupakan
pengembangan dari teknologi X3D yang dikelola oleh Web3D Consortium.
Teknologi X3DOM (baca: X-Freedom) merupakan framework open-

source untuk mendukung deklarasi konten 3-dimensi yang terintegrasi dengan

HTML 5. Dengan menggunakan teknologi X3DOM dimungkinkan untuk



menampilkan citra 3 dimensi yang dapat diolah secara dinamis menggunakan
HTML 5.

Dipilihnya bidang anatomi tubuh terkhusus anatomi tulang manusia
sebagai materi implementasi teknologi X3DOM dikarenakan kebutuhan pelajar
akan sebuah media pembelajaran yang mudah dipahami secara visual dan praktis
setara dengan objek aslinya. Dengan konsep 3-dimensi maka visualisasi yang
ditampilkan dapat menyerupai aslinya. Target pengguna aplikasi ini adalah pelajar
sekolah tingkat menengah atas / SMA. Pembuatan media pembelajaran berbasis
web diharapkan juga menolong mempermudah pengaksesan pelajar sekolah untuk
materi anatomi tulang. Selama ini melalui pengamatany,sehari-hari, kebanyakan

materi masih berupa tampilan 2-dimensi atau berupa aplik@si yang harus di-install

ke dalam komputer pengguna. Penyajian inform 3-dimensi melalui

website mempermudah pengaksesan materi.

dapat diimplementasikan dal

1.2. Rumusan Ma h

membangun aplikasi pembelajaran 3-dimensi anatomi

gusia berbasis website dengan menggunakan teknologi

dan HTMLS.

b. Bagaimana mendesain antarmuka sistem animasi berbasis website agar
mudah digunakan oleh siswa SMA yang sedang mempelajari anatomi
tulang manusia.

c. Bagaimana menerapkan pendekatan user centered design pada proses
pembuatan aplikasi sehingga menghasilkan aplikasi yang dapat

diimplementasikan di dunia nyata.



1.3.

1.4.

1.5.

Batasan Masalah

Sistem yang dibuat berbasis website dengan teknologi HTMLS.

Sistem hanya akan membuat aplikasi pengenalan dan visualiasi 3-dimensi
anatomi tulang manusia.

Output yang dihasilkan adalah tampilan 3-dimensi yang dapat menerima
respon atas input user berupa mouse-click pada aplikasi tersebut.

Materi struktur tulang yang akan dibuat dalam aplikasi ini berdasarkan materi
anatomi tulang manusia yang diajarkan untuk siswa SMA kelas XI.

Aplikasi website akan dibuat menggunakan teknologi X3DOM dan HTML5.

Aplikasi akan dibuat dengan menggunakan metod€\user centered design

sehingga dilakukan observasi terhadap penggu proses pembuatan

aplikasi dikerjakan.

Tujuan Penelitian

Menghasilkan visualisas g memenuhi user requirements sesuai

konsep user centered an metode kuesioner dan wawancara.
Menghasilkan tem yang memenuhi aspek usability (effective,
learnablegf tudes) sebagai salah satu hasil dari perancangan

gan menerapkan konsep user centered design (Galitz,

Metode Penelitian

1.5.1. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk memperoleh pengetahuan yang tepat

mengenai informasi yang akan ditampilkan oleh sistem. Subjek yang

diwawancarai yaitu guru Biologi kelas XI SMA, staf laboratorium anatomi



Universitas Kristen Duta Wacana, dan siswa SMA kelas XI yang telah

mempelajari anatomi tulang manusia.

1.5.2. Kuesioner

Kuesioner diberikan kepada siswa SMA kelas XI untuk menemukan user
requirement dari sistem serta merumuskan desain antarmuka sistem yang mudah
digunakan dan sesuai dengan kebutuhan pemakai sistem sesuai konsep user

centered design.

1.5.3. Prototype

Prototype merupakan rancangan al te ang akan terus

dikembangkan pada setiap uji coba sistemagiRreto

ngsi sebagai media uji
coba sistem apakah sudah sesuai den equirement yang didapat melalui

kuesioner dan wawancara.

1.5.4. Evaluasi sistem

Pada setiap pengembangan prototype maka akan dilakukan ujicoba

1 kelayakan sistem dari segi antarmuka maupun

a. Effective : mengukur seberapa efektif antarmuka yang dirancang.
Pengujian aplikasi dilakukan pada setiap tahap prototype dan meliputi
pengecekan error rate serta kemudahan menemukan informasi pada
sistem.

b. Learnable : mengukur seberapa mudah antarmuka tersebut dipelajari.

c. Flexible : mengukur apakah sistem dapat berjalan dengan baik pada

lingkungan yang berbeda.



d. User attitudes : mengukur perilaku user selama menggunakan sistem
apakah visualisasi yang dibuat mampu menimbulkan kepuasan dalam

mempelajari anatomi tulang manusia.

1.6. Sistematika Penulisan

Bab I berisi mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan. Pada bab
II akan dipaparkan mengenai tinjauan pustaka dan landasan teori sebagai dasar

dan prinsip utama di dalam melakukan penelitian ini. Tinjauan pustaka dan

landasan teori didapat dengan melakukan referensi tethadap berbagai sumber
pustaka.
Bab III merupakan analisis dan pera

penyusunan wawancara, kuesioner, pe

Bagian terakhjg yaitu ang merupakan bagian yang membahas

mengenai kesimpu n. Kesimpulan didapatkan dari analisis hasil

dilaksanakan p #flan lebih lanjut di masa yang akan datang.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.2. Kesimpulan

a. Dari setiap proses perancangan user centered design yang dilakukan, maka
dihasilkan sebuah produk yang memenuhi user requirements pengguna sesuai
dengan hasil wawancara dan kuesioner.

b. Antarmuka visualisasi 3-dimensi anatomi tulang manusia memenuhi

memenuhi aspek usability (effective, learnable, flexible, user attitudes). Hal

3.197 detik, skor performa website 83 i epuasan pengguna
sebesar  81,44%. Hasil penguk ing-masing parameter

b dan menghasilkan nilai yang

elitian serupa di waktu yang akan datang adalah

penelitian p a usability visualisasi 3-dimensi yang membutuhkan
aspek-aspelq tamba erutama pada bagian interaksi 3-dimensi. Selain itu pada
saat penyajian pretdlype pertama dapat disajikan aplikasi website sejenis sebagai

sarana benchmark bagi responden.
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