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ABSTRAK 

Fenomena merokok dimasyarakat sangat memprihatinkan, merokok merupakan 

masalah yang belum dapat di selesaikan hingga saat ini, masalah merokok 

memang tidak pernah surut walaupun banyak bahaya yang di dapat akibat dari 

mengkonsumsi rokok menjadi latar belakang bagi penulis untuk membuat aplikasi 

berbasis Augmented Reality. Penerapan Augmented Reality diharapkan dapat 

memberikan kemudahan serta dapat memberikan informasi yang mudah dipahami 

secara visual yang berbasis smartphone Android. Aplikasi ini dibangun 

menggunakan metodologi R&D. Analisis yang dilakukan adalah dengan 

melakukan pengumpulan data berupa jurnal terdahulu yang berkaitan dalam 

membuat dan menganalisis aplikasi. Pembuatan aplikasi Augmented Reality pada 

smartphone Android ini menggunakan Qualcomm Vuforia SDK dan Unity 3D. 

Pembuatan objek tiga dimensi dibuat dengan menggunakan Blender. Selain itu 

aplikasi ini mempunyai fitur berupa informasi mengenai bahaya merokok 

terhadap kesehatan dan lingkungan yang dapat dideteksi menggunakan marker, 

serta aplikasi ini mempunyai objek tiga dimensi yang rusak akibat merokok. Hasil 

analisis dan perancangan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan informasi atau 

petunjuk yang jelas mengenai dampak bahaya merokok bagi masyarakat. 

Kata kunci—Augmented Reality, Android, Qualcomm Vuforia SDK, Blender , 

Rokok. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dengan berkembangnya teknologi, penggunaan komputer juga semakin 

meluas, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Salah satu teknologi 

informasi yang sering digunakan adalah media pembelajaran yang berbasis 

multimedia. Multimedia umumnya disajikan dalam bahasa pemrograman yang 

bersifat pembelajaran interaktif dengan menggunakan suara, gambar, teks 

sehingga media ini dapat menambah minat untuk belajar. Teknologi 

multimedia sangat diperlukan dalam teknik pembelajaran, dengan metode 

pembelajaran multimedia diharapkan anak bisa lebih semangat untuk belajar, 

selain itu pemahaman terhadap suatu materi akan mudah untuk dimengerti dan 

dipahami jika disampaikan dengan metode pembelajaran yang interaktif.  

Dalam dunia kesehatan salah satunya dengan memanfaatkan media yang 

menunjang proses belajar tentang kesehatan dan pola hidup yang sehat. 

Seiring dengan perkembangan zaman setiap orang diusia produktif yang 

belum sepenuhnya memahami arti pola hidup sehat untuk mendapatkan 

penanaman ilmu kesehatan sebagai landasan kesehatan dalam hidup. 

Penggunaan animasi adalah salah satu contoh pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran tentang kesehatan. Animasi menjadi pilihan untuk menunjang 

proses belajar yang menyenangkan bagi masyarakat, menimbulkan motivasi, 
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kreatifitas, kemandirian dan untuk menanamkan pemahaman pada orang 

diusia produktif tentang materi yang diajarkan.  

Namun Fenomena merokok di masyarakat sangat memprihatinkan, 

merokok merupakan masalah yang belum dapat di selesaikan hingga saat ini,  

masalah merokok memang tidak pernah surut walaupun banyak bahaya yang 

di dapat akibat dari mengkonsumsi rokok. Menurut Data Riskesdas 

menunjukkan bahwa prevalensi merokok pada remaja usia 10 -18 tahun 

mengalami peningkatan dari tahun 2013 (7.20%) ke tahun 2018 (9.10%). 

Angka tersebut masih sangat jauh dari target RPJMN 2019 yaitu sebesar 5.4%. 

Sedangkan perokok laki - laki usia >15 tahun pada tahun 2018 masih berada 

pada angka yang tinggi (62.9 %) dan masih menjadi prevalensi perokok laki-

laki tertinggi di dunia. (Riskesdas, 2018) 

Menurut Rekimoto J Sejalan dengan perkembangan tersebut, muncullah 

teknologi realitas tertambah atau biasa disebut dengan Augmented Reality 

(AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek virtual 3D kedalam 

lingkungan nyata. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan nyata (real). 

Karena itu, unsur reality lebih diutamakan pada sistem ini. Sistem ini berbeda 

dengan virtual reality yang sepenuhnya merupakan virtual environment (VR). 

AR mengijinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real-time dengan 

sistem. (Rekimoto, 1998)  

Augmented Reality atau yang biasa dikenal dengan AR tidak seperti 

realitas maya yang sepenuhnya menggantikan apa yang ada di lingkungan 

nyata, namun hanya sekedar menambakan atau melengkapi. Kita tahu bahwa 
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benda-benda maya menampilkan informasi yang tidak dapat langsung 

diterima oleh si pengguna dengan inderanya sendiri. Hal ini membuat AR 

sebagai alat yang sesuai untuk membantu pengguna untuk ber-interaksi dan 

melakukan persepsi atau memahami dunia nyata Informasi yang ditampilkan 

oleh benda maya membantu pengguna melaksanakan kegiatan-kegiatan dalam 

dunia nyata. 

Sebagai solusinya diperlukan suatu animasi pembelajaran bahaya merokok 

yang mudah dimengerti dan tidak membosankan supaya masyarakat 

memahami arti hidup sehat dan terhindar dari bahaya yang disebabkan oleh 

rokok. Sehingga penulis ingin membuat suatu media pembelajaran berbasis 

animasi AR yaitu animasi 3D tentang bahaya merokok untuk masyarakat 

Dusun Gajihan RW12, Desa Pandes, Kecamatan Wedi. 

 

B.  Alasan Pemilihan Judul 

Alasan pemilihan judul “Animasi 3D Tentang Bahaya Merokok 

Menggunakan AR Bagi Masyarakat” Karena masih banyak masyarakat di 

Dusun Gajihan RW12 Desa Pandes Kecamatan Wedi yang tidak tahu tentang 

bahaya yang disebabkan oleh rokok dan zat-zat yang terkandung didalam 

rokok yang sangat berbahaya bagi kesehatan tubuh. Selain itu animasi ini 

diharapkan dapat digunakan sebagai iklan layanan masyarakat sekaligus 

dapat memberi pembelajaran tentang bahaya merokok. 
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C. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah dibuat maka dapat dirumuskan sebuah 

masalah yaitu bagaimana membuat media pembelajaran dan layanan 

masyarakat dalam bentuk animasi bahaya merokok yang mudah dipahami dan 

tidak membosankan bagi warga Dusun Gajihan RW12 Desa Pandes 

Kecamatan Wedi. 

 

D. Batasan Masalah 

Berkaitan dengan identifikasi masalah tersebut, maka sebagai batasan 

masalah dalam penyusunan tugas akhir ini antara lain: 

1. Pembuatan animasi ini menggunakan software Blender v2.80. 

2. Animasi dibuat dalam bentuk Augmented Reality 

3. Animasi dibuat untuk para warga di Dusun Gajihan RW12, Desa Pandes. 

4. Animasi pembelajaran ini didalamnya terdapat pengenalan rokok, jenis 

rokok, jenis perokok, zat yang terkandung dalam rokok dan macam-

macam penyakit yang disebabkan oleh rokok. 

5. Animasi ini dapat digunakan pada komputer/PC, laptop dan Handphone.  

 

E. Keaslian Penelitian 

 Peneliti bermaksud menunjukan bahwa masalah ini sudah pernah diteliti 

dan dibuat oleh penulis lain terdahulu. Namun penulis akan membedakan 

animasi 2D yang dibuat oleh penulis terdahulu dengan animasi 3D yang akan 
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penulis buat saat ini. Sehingga penulis mengambil judul “Animasi 3D 

Tentang Bahaya Merokok Menggunakan AR Bagi Masyarakat”. 

 

F. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah peneliti mampu membuat  

animasi sebagai media pembelajaran  yaitu berupa animasi bahaya merokok 

yang mudah di pahami dan tidak membosankan bagi masyarakat Dusun 

Gajihan RW12 Desa Pandes Kecamatan Wedi. 
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BAB V 

 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Dalam proses pembuatan Laporan tugas akhir dan pembuatan Animasi 3D 

Tentang Bahaya Merokok Menggunakan AR Bagi Masyarakat, maka dapat 

diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta 

manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang 

akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh penulis: 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan penulis tentang 

animasi 3D berupa augmented reality bahaya merokok bagi masyarakat, 

penulis menyimpulkan bahwa dengan animasi ini cukup menarik minat 

masyarakat dalam memahami tentang bahaya merokok. Aplikasi animasi AR 

bahaya merokok ini mudah digunakan dan dapat membantu masyarakat dalam 

memahami tentang bahaya merokok namun masih kurang jika digunakan 

untuk media pembelajaran karena masih dalam versi beta atau versi 0.1. 

 

B. Saran 

Dalam pembuatan animasi augmented reality bahaya merokok ini masih 

belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan saran untuk membantu 

mengembangkan aplikasi ini sehingga dapat lebih baik lagi dimasa depan. 

Adapun saran-saran tersebut antara lain:  
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1. Perlu adanya perancangan media pembelajaran dalam pembuatan animasi 

yang menarik seperti aplikasi game dengan cara memanfaatkan tombol 

pada aplikasi agar tercipta semangat belajar yang tinggi. 

2. Memperbaiki bentuk animasi yang masih terlalu simpel pada bagian 

animasi materi bahaya merokok. 
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