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Abstract

Delivery through animated videos is better than conventional techniques in increasing
understanding in various ways, so animation-based applications can be used in helping the
teaching and learning process. One of the learning topics that requires visualization so that the
material can be received better is about the Solar System. The application will be developed
using the Rapid Application Development method in which there are three main stages including
request planning, workshop design and implementation. The result is that by using the Rapid
Application Development method, this Solar System learning application can be completed
quickly and runs very well.
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Abstrak

Penyampaian melalui video animasi menjadi lebih baik dari pada teknik konvensional dalam
meningkatkan pemahaman dalam berbagai hal, sehingga aplikasi berbasis animasi dapat
digunakan dalam membantu prosesb belajar mengajar. Salah satu topik pembelajaran yang
membutuhkan visualisasi agar materi dapat diterima dengan lebih baik adalah tentang Tata
Surya. Aplikasi akan dikembangkan dengan menggunakan metode Rapid Application
Develompent yang didalamnya tedapat tiga tahapan utama diantaranya requerment planning,
design workshop dan juga implementasi. Hasilnya dengan menggunakan metode Rapid
Appication Development ini aplikasi pembelajaran Tata Surya ini dapat selesai dengan cepat dan
berjalan dengan sangat baik.

Kata Kunci: Animasi 3D, Rapid Application Development, Aplikasi Pembelajaran

I. PENDAHULUAN
embelajaran tata surya bisa didapat-
kan saat jenjang Sekolah Dasar (SD)
atau yang lebih kompleks lagi akan di
dapatkan saat di jenjang Sekolah Menengah

Pertama (SMP). Siswa belajar tentang tata sur-

ya mengunakan metode konvensional yaitu
belajar dari buku paket yang telah disediakan
oleh sekolah dan guru akan menerangkan ten-
tang tata surya. Akibatnya, siswa hanya dapat
menguasai teori melalui visual yang kurang

menarik, sehingga kurang meningkatkan pe-
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mahaman mereka tentang pengetahuan (C.Yan
et al., 2016).

Penyampaian melalui video animasi
menjadi lebih baik dari pada teknik konvensi-
onal dalam meningkatkan pemahaman dalam
berbagai hal (Pulijala et al., 2016), sehingga
video animasi diterapkan dalam berbagai bi-
dang untuk membantu mempermudah dalam
pembelajar (C.Yan et al., 2016), dan di dunia
kesehataan untuk menyampaikan proses ope-
rasi (Mulsow et al., 2012), serta dibidang lain-
nya.

Animasi menyajikan informasi dalam
hal gambar yang berubah secara dinamis dan
telah menjadi elemen penting dari konten mul-
timedia karena animasi interaktif lebih dina-
mis (Zhou et al., 2014). Animasi interaktif
pembeljaran tentang tata surya saat ini keba-
nyakan adalah menggunakan video dan ani-
masi 2 dimensi. Urutan video telah diatur se-
belumnya, dan biasanya dimainkan terus me-
nerus, akibatnya dalam keseluruhan proses pe-
ngajaran siswa tidak dapat menampilkan uru-
tan sesuai dengan kebutuhan mereka sendiri
(C.Yan et al.,, 2016). Animasi dua dimensi
juga memiliki beberapa kekurangan yang di-
tunjukkan kepada siswa hanya gambar dua
dimensi tanpa adanya deskripsi tekstur (C.Yan

et al., 2016), sehingga demonstrasi struktur
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dan gerakan objek hanya dapat direfleksikan
dari satu perspektif saja.

1. KAJIAN TEORI
2.1 Animasi

Animasi Berasal dari bahasa latin yaitu
“anima” yang berarti jiwa, hidup, nyawa, se-
mangat. Sedangkan animasi secara utuh diarti-
kan sebagai gambar yang membuat objek
yang seolah-olah hidup, disebabkan oleh kum-
pulan gambar itu berubah beraturan dan ber-
gantian ditampilkan. Menurut (Yudistira &
Adjie, 2007) animasi adalah serangkaian gam-
bar yang bergerak dengan cepat secara konti-
nyu yang memiliki hubungan antara satu dan
lainnya.

Beberapa teknik animasi terus dikem-
bangkan mulai dari teknik manual hingga
menjadi teknik digital seperti sekarang ini.
Animasi bahkan telah berkembang dan tum-
buh menjadi industri hiburan yang luar biasa.
Bahkan animasi telah berevolusi dalam dunia
video game.

Era digital sangat membantu perkemba-
ngan yang pesat untuk animasi. Menggabung-
kan teknik animasi hand drawn dan dibantu
dengan komputer. Gambar yang sudah dibuat
kemudian discan, diwarnai, dianimasikan, dan

diberi efek dikomputer sehingga animasi yang
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didapatkan hidup tetapi masih dalam animasi
2 dimensi.

3D Computerized Modeling adalah tek-
nik pembuatan animasi yang pengerjaanya sa-
ngat mengandalkan komputer. Dimana proses
pembuatanya mutlak dalam teknologi kompu-
ter dengan bantuan perangkat lunak dalam
pengerjaannya.
2.2 Animasi Interaktif 3 Dimensi

Animasi interaktif 3D adalah animasi
yang dihasilkan dengan proses pembuatan mo-
del tiga dimensi dari objek, dan pengaturan
program interaktif melalui perangkat lunak
yang dirancang interaktif (Riyana, 2015). Se-
hingga animasi interaktif 3 dimensi memiliki
karakteristik animasi tiga dimensi dan animasi
interaktif. Dimana animasi interaktif 3 dimen-
si ini akan menghitung efek perubahan dalam
perspektif secara otomatis, menunjukkan ob-
jek dari tiga dimensi panjang, lebar dan tinggi.
Adegan dan karakter memiliki banyak lapisan
warna yang dapat menunjukkan tekstur yang
lebih realistis, memberikan siswa dampak
visual yang lebih kuat. Animasi interaktif 3D
lebih bermanfaat bagi pengajaran fisik diban-
dingkan dengan metode konvensional, atau

metode animasi 2 dimensi.
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2.3 Blender

Blender dikembangkan oleh Blender
Foundation yang merupakan sebuah organisa-
si kemasyarakatan di belanda (Dutch public
benefit corporation). Organisasi ini dibentuk
untuk mendukung dan memfasilitasi proyek-
proyek di blender.org.

Blender merupakan sebuah open soft-
ware pembuat animasi berbasis 3D yang
mempunyai fitur sangat lengkap seperti ani-
masi, rigging, simulasi, rendering, motion cap-
ture, video editing, audio editing, image com-
positing, game engine dan masih banyak lagi.
Pengguna Blender yang ahli menggunakan
juga bisa menggunkan python scripting untuk
menyesuaikan aplikasi dan membuat tools
khusus di dalam blender, yang seringkali
ditindaklanjuti dalam pengembangan Blender
kedepan.

Kelebihan Blender selanjutnya adalah
aplikasi ini merupakan cross-platform yang
dapat berjalan sama baiknya pada Linux, Win-
dows, dan Machintos. Sebagai proyek berbasis
masyarakat dibawah General Public Licence
GNU, masyarakat diberdayakan untuk peruba-
han kecil dan besar untuk basis kode yang
mengarah ke fitur baru, perbaikan bug res-
ponsif dan kegunaan yang lebih baik. Blender

sedang aktif dikembangkan oleh ratusan orang
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di seluruh dunia. Ini termasuk animator, seni-
man, ahli VFX, penggemar, ilmuan dan ba-
nyak lagi. Berikut beberapa interface didalam
Blender:
1. Blender Render

Blender Render meupakan interface de-
fault dalam blender yang menpunyai fitur da-
sar blender seperti modeling, GLSL texturing,
Multitexturing, rigging, motion capure, com-
positing, rendering, video dan audio editing.

Gambar 1. Interface Blender Render

2. Cycles Render

Interface ini  hampir sama seperti
Blender Render hanya saja Cylces Render
tidak mempunyai fitur GLSL texturing dan
Multitexturing. Tetapi mempunyai hasil ren-
der gambar yang lebih jernih dengan High

Definition yang halus.
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Gambar 2. Blender Cycles Interface

3. Blender Game Engine
Memiliki fitur yang lengkap adalah
keunggulan dari interface ini. Dengan game
Engine yang tertanam disini memungkinkan
pengguna untuk mengembangkan game berba-

sis 3D dengan fitur yang lengkap.

Gambar 3. Blender Game Interface
Blender

sebuah bagian didalam Blender

Game Engine merupakan
yang
digunakan untuk mengembangkan video game
berbasis 3D.
4. Left Side Bar

Dalam bar ini terdapat tools yang digu-
nakan dalam pengubahan object 3D didalam

blender, seperti brush untuk texture painting,
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brush sclupting, pengaturan warna brus, tools
untuk mengedit 3 model.

Gambar 4. Left Side Bar
5. Right side bar
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Gambar 5. Right Side Bar
Dalam bar ini sangat banyak terdapat
fungsi. Dibagian sebelah kiri pada gambar 5.
terdapat pengaturan mengenai layar saat dit-
ampilkan, penamaan objek dan propertinya.
Sedangakan dibagian kanan terdapat pengatu-
ran attribut objek seperti material, texture,

rigg, lighting dan lain sebagainya.
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6. Timeline bar

Timeline digunakan untuk memilih
frame aktif ketika pembuatan animasi. Ter-
dapat juga tombol untuk menjalanka animasi
yang telah dibuat didalam jendela blender.
I11. METODE PENELITIAN

Istilah Rapid Application Development
(RAD) pertama kali diciptakan oleh James
Martin dalam bukunya yang berjudul "Rapid
Application Development (Tudhope et al.,
2001). Dalam bukunya, Martin menulis “Ra-
pid Application Development (RAD)” adalah
lifecycle pengembangan yang dirancang untuk
memberikan pengembangan yang lebih cepat
dan hasil berkualitas lebih tinggi dari pada
yang dicapai dengan lifecyclel terdahulu.

Keuntungan yang diperoleh dari meng-
gunakan RAD adalah seperti dengan meng-
gunakan RAD lebih mudah untuk diterapkan
karena pengembangan berfokus pada setiap
pengembangan kebutuhan pada suatu waktu,
keterlibatan pengguna saat mengembangkan
produk membantu dalam meningkatkan kepu-
asan pengguna karena semakin banyak komu-
nikasi terjadi saat mengembangkan produk
dan pengguna dapat melihat kemajuan produk.
Keuntungan lainnya adalah dibutuhkan waktu
yang lebih singkat untuk diterapkan di lingku-
ngan kerja (Daud et al., 2010).
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Terdapat tiga fase dalam RAD yang
melibatkan penganalisis dan pengguna dalam
tahap penilaian, perancangan, dan penerapan.
Adapun ketiga fase tersebut adalah require-
ments planning (perencanaan syarat-syarat),
RAD design workshop (workshop desain
RAD), dan implementation (implementasi)
(Valdo, 2010). Sesuai dengan metodologi
RAD menurut Kendall, berikut ini adalah ta-
hap-tahap pengembangan aplikasi dari tiap-
tiap fase pengembangan aplikasi.

1. Requirements  Planning  (Perencanaan
Syarat-Syarat)

Dalam fase ini, pengguna dan pengana-
lisis bertemu untuk mengidentifikasikan tu-
juan sistem serta untuk megidentifikasikan
syarat-syarat informasi yang ditimbulkan dari
tujuan-tujuan tersebut. Fokusnya akan selalu
tetap pada upaya pencapaian tujuan.

2. RAD Design Workshop (Workshop Desain
RAD)

Fase ini adalah fase untuk merancang
dan memperbaiki yang bisa digambarkan se-
bagai workshop. Penganalisis dan dan pem-
rogram dapat bekerja membangun dan menun-
jukkan representasi visual desain dan pola
kerja kepada klien.

3. Implementation (Implementasi)
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Pada fase implementasi ini, penganalisis
bekerja dengan para pengguna secara intens
selama workshop dan merancang aspek-aspek
bisnis dan nonteknis perusahaan. Segera sete-
lah aspek-aspek ini disetujui dan sistem-sistem
dibangun dan disaring, sistem-sistem baru
atau bagian dari sistem diujicoba dan kemudi-
an diperkenalkan kepada organisasi.
IV. HASIL PENELITIAN

Dalam pengembangan aplikasi animasi
pembelajaran peraturan lalu lintas pengem-
bang harus melakukan beberapa tahapa terle-
bih dahulu yaitu :

4.1. Requirements Planning (Perencanaan
Syarat-Syarat)

Pada tahapan ini aplikasi animasi pem-
belajaran sistem tata surya 3D dimulai dengan
mendapatkan daftar penting apa saja yang

harus ada pada animasi interaktif 3D atau
requirements animasi dari klien. Sekitar 3
requirements selama proses berlangsung.

Table 1: Daftar Requirements

Kode Requirements
R-1 Materi tentang

1.2 Tatasurya

2.2 Gerakan bumi

3.2 Gerakan bulan

4.2 Gerhana
R-2 Quiz
R-3 Simulator

Desain R-1 berfokuskan pada materi
yang akan dimasukan kedalam animasi intera-

ktif 3 dimensi. Materi diperoleh dari bebrapa
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literatur yang berkaitan dengan tata surya agar
menarik para siswa untuk memperajari tentang
sistem tata surya maka dalam aplikasi ini ani-
masi 3D dibuat ilustrasi dari materi dan tulisan
yang berisi materi. Matarei didapatkan dari
buku paket SD kelas 6 SD dan beberapa sum-
ber literatur yang dapat dipertanggung jawab-
kan.

Pada R-2 merupaka desain untuk me-
ngetahui tikngkat pemahaman siswa tentang
materi yang terdapat ada animasi yang dibuat
maka klien meminta menu kuis dimana setiap
siswa menjawab pertanyaan yang terdapat
pada sistem lalu sistem akan menilai inputan
jawban dari masing-masing soal yang telah
dijawab oleh siswa apakah jawaban siswa be-
nar atau salah selanjutnya muncul nilai yang
diperoleh siswa.

Untuk menambah daya tarik dan pema-
haman siswa tentang rotasi dan pergerakan
planet-planet yang terdapat pada tata surya
maka di tambahkan menu simulator (R-3) di-
mana scene simulator ini akan menampilkan
susunan sistem tata surya melalui tiga sisi
yaitu susunan tata surya dilihat dari belakang
matahari, susunan tata surya dilihat dari atas
dan susunan tata surya dilihat dari belakang

bumi.
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4.2. RAD Design
Desain RAD)

Dalam proses setiap pembuatan desain

Workshop  (Workshop

requirements dan sub sistem klien ikut terlibat
dalam mengambil keputusan sehingga ketika
ada desain yang tidak disetujui oleh Klien
maka pengembang akan langsung mengubah
desai sesuai keinginan klien.

Pada tahap pembuatan desain R-1 Kklien
meminta tammbahan konsep yaitu materi yang
akan disampaikan memalui suara sehingga
pengembang mulai merekam suara berdasar-
kan materi yang tersedia dan diamasukan
kedalam aplikasi animasi pembelajaran sistem
tata surya 3D.

4.3. Implementation (Implementasi)

Setelah semua requirements disetujui
oleh kilen maka animasi interaktif 3 dimensi
untuk pembelajaran sistem tata surya akan
diimplemntasikan pada mata pelajaran ipa
kKhususnya pada materi sistem tata surya
dengan tujuan meningkatkan daya tarik siswa
dalam mempelajari sistem tata surya dan me-
narik sehingga mampu meningkatkan pemaha-

man tentang materi sistem tata surya
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Gambar 1. Menu Utama
Pada tampilan gambar 1 siswa atau guru
dipersilakan memilih materi mana yang akan
dipelajari atau di sampaikan oleh guru terha-
dap siswa. Setelah memilih menu materi yang
akan dipelajari atau sampaikan maka akan
mucul animasi 3D dan suara yang akan men-

jelaskan materi yang terkait.

Gambar 2. Tampilan materi

Gambar 3. Tampilan materi bumi
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Gambar 3. Tampilan materi gerhana
Selain materi, juga terdapat quiz untuk

menguji pengetahuan siswa.

Gambar 4. Menu Quiz

Pada scane R-2 siswa di minta untuk

menjawab semua pertanyaan yang terdapat
pada aplikasi pembelajaran sistem tata surya
animasi 3D. Setelah siswa menjawab semua
pertanyaan yang mucul maka sistem akan
akhir dari
jawaban yang telah diinputkan siswa.

V. KESIMPULAN

Pengembangan animasi interaktif 3 di-

memunculkan nilai atauh hasil

mensi untuk pembelajaran tata surya untuk

mempermudah proses penyampaian materi
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tentang sistem tata surya dan juga diharapkan
membantu pemahaman siswa tentang sistem
tata surya. Metodologi Pengembangan Aplika-
si animasi 3 dimensi ini menggunakan Rapid
Application Development (RAD) dipilih kare-
na itu implementasi dapat dilakukan dengan
cepat. Karena ukuran sistemnya kecil, diha-
rapkan bahwa metodologi ini akan sesuai
untuk proses pengembangan sistem. Menerap-
kan metodologi ini berarti bahwa kegiatan se-
tiap langkahnya berdasarkan persyaratan sis-
tem yang telah disepakati antara pengembang
dan klien. Penggunaan metodologi ini juga
memungkinkan klien untuk menjadi bagian
dari proses pengembangan sistem karena saran
dari klien dipertimbangkan setiap kali imple-
mentasi selesai. Dapat disimpulkan bahwa
menggunakan model Rapid Application Deve-
lopment untuk pembuatan sistem ukuran apli-
kasi yang kecil dan implementasi sistem yang
cepat karena klien dapat melihat setiap sub
sistem dan pengembang masih dapat mengon-

trol proses pengembangannya.
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