
BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN
3.1 Analisa Masalah

Aplikasi Edukasi Seks sangat susah ditemukan, kebanyakan dari aplikasi yang ada hanya dari luar negeri, dan sebagian besar dari aplikasi tersebut diperuntukkan untuk dewasa. Dari aplikasi yang sudah penulis kumpulkan dan analisa sebelumnya pada tabel 3.1, aplikasi edukasi yang seharusnya dikembangkan untuk menjadi menarik dan interaktif agar menarik minat anak-anak dan remaja malah memberikan hasil yang kurang menarik dan kurang sekali faktor interaktifnya seperti aplikasi Augmented Reality yang hanya menampilkan objek dan hanya bisa diputar-putar. Remaja Indonesia membutuhkan edukasi seks sehingga kasus penyakit menular seks seperti AIDS dan HIV tidak semakin banyak.

Tabel 3.1 Tabel aplikasi serupa

	Nama
	Penerbit
	Kekurangan

	Sex Education
	Mayank Singh
	-Berbentuk Text dan Gambar

-Terlihat seperti aplikasi yang hanya berisi halaman halaman saja seperti buku

	Complete Sex Education Guide
	Suniyal World
	-Informasi hanya berbentuk text dan gambar

	Amaze
	Amaze
	-Kebanyakan konten hanya diarahkan ke Video di Media Platform Vide

	My Sex Doctor Lite
	MYSD LTD
	-Hanya berisikan text informasi

	Puberty Explained for Kids
	Fas F
	-Hanya sekedar buku yang di jadikan aplikasi


Hasil wawancara penulis dengan Ketua Insan GenRe Jombang menejelaskan bahwa edukasi seks penting karena dengan edukasi yang tepat, dari yang sebelumnya menganggap bahwa seks adalah yang tabu dan menjadi sebuah candaan, remaja jadi mengenal tentang bagaimana merawat organ reproduksi yang dimiliki dan remaja lebih menjaga diri. Kurangnya media dan aplikasi yang mengikuti kemajuan teknologi menyebabkan sedikitnya media yang dapat diakses secara cepat dan mudah dalam menyampaikan edukasi seks. Remaja yang tidak tahu tentang topik tersebut memiliki kemungkinan untuk melakukan seks dan tidak dengan cara yang aman. Tanpa adanya pengetahuan tentang seks yang aman maka remaja akan lebih rentan untuk hamil dibawah umur dan juga terkena penyakit menular seks.

Aplikasi edukasi yang interaktif dan menarik menggunakan Augmented Reality kurang diimplementasikan di Indonesia sehingga edukasi yang seharusnya tersampaikan dengan baik, menarik, dan menyenangkan menjadi kurang maksimal.
3.2 Pemecahan Masalah

Berdasarkan analisa masalah tersebut, agar tercipta sebuah media untuk menyampaikan topik seks yang menarik dan interaktif maka dibuatlah Media Interaktif Buku Illustrasi Menggunakan Augmented Reality sebagai media penyampai edukasi seks yang menjadi solusi dari permasalahan di atas. Aplikasi ini menggunakan platform mobile dan juga media buku sehingga dapat diakses dengan mudah. Aplikasi augmented reality ini akan memberikan nilai interaktifitas tambahan melalui interaksi yang terjadi pada informasi yang ada. Dengan adanya games sebagai fitur tambahan pada aplikasi ini pengguna juga akan dapat mengulas topik yang ada dengan cara yang menarik dan menyenangkan.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan topik edukasi seks dapat dengan mudah disampaikan oleh pengguna seperti orang tua atau instansi, dan juga menarik minat remaja untuk belajar agar dapat mencegah penyakit menular seks dan juga mengurangi angka kehamilan dibawah umur. 
3.3 Kelebihan Pemecahan Masalah

Adanya aplikasi Augmented Reality untuk menyampaikan topik seks di Indonesia dapat memberikan pengalaman baru dan juga membuat remaja tidak malu untuk membahas topik tersebut. Pengguna akan mendapatkan informasi tentang perkembangan tubuh manusia setelah pubertas, penyakit menular seks, cara pencegahan penyakit menular seks, dan cara pencegahan hamil dibawah umur. Pengguna dapat melihat informasi dengan cara berinteraksi langsung dengan media interaktif melalui Augmented Reality. Pengguna dapat memainkan board game dan diberikan pertanyaan mengenai topik dan informasi yang sudah disampaikan melalui buku maupun augmented reality sehingga pengguna dapat mengulas tentang materi yang sudah dibaca.
Unity Game Engine dan Vuforia SDK adalah alat yang akan digunakan oleh penulis untuk pengembangan. Dua alat pengembang tersebut mendukung platform Android yang akan digunakan oleh penulis dan juga mendukung perangkat perangkat lama, sehingga untuk menggunakan aplikasi tidak perlu menggunakan perangkat baru. Vuforia menggunakan marker based sehingga cocok dengan media yang penulis gunakan yaitu buku illustrasi. 
3.4 Perancangan Aplikasi

Tahap ini adalah tahap perancangan untuk merencanakan bagaimana aplikasi akan dibuat. Tahapan ini akan menjadi rujukan untuk implementasi aplikasi berikutnya.
3.4.1 Buku Illustrasi “Sex Education is not Taboo”
Media buku illustrasi yang akan digunakan sebagai objek augmented reality ialah buku “Sex Education is not Taboo”. Buku ini berisi tentang edukasi seks yang membantu remaja untuk mempelajari topik tersebut tanpa merasa takut dan tabu, buku ini juga dapat digunakan sebagai media bantu untuk orang tua dan guru membekali anak remaja terkait edukasi seks yang aman dan benar. Buku illustrasi ini berbasis dari modul BKKBN yang berjudul “Rencanakan Masa Depanmu”
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Gambar 3.1 Storyboard untuk Buku Illustrasi “Sex Education is not Taboo”
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Gambar 3.2 Storyboard untuk Buku Illustrasi “Sex Education is not Taboo”
    Buku Illustrasi “Sex Education is not Taboo” memiliki beberapa materi pokok dan sub materi diantaranya: 

a. Pubertas

Pemahaman tentang anggota tubuh dan organ reproduksi (secara umum) laki-laki dan perempuan seperti:

· Penjelasan (deskripsi) tentang pubertas

· Perubahan yang terjadi pada Fisik Laki Laki

· Mimpi basah dan bagian tubuh Laki Laki

· Perubahan yang terjadi pada Fisik Perempuan
· Siklus Menstruasi dan bagian tubuh
· Pola Pikir dan Emosi
b. Seksualitas

· Apa itu seks?

· Apa itu seksualitas?

· Orientasi, dan dorongan seksual 

· Perilaku seksual
· Istilah-istilah perilaku seksual
· Pengobatan dan Pecegahan Penyakit Menular Seksual
· Alat Kontrasepsi
· Penyakit-penyakit Menular Seksual
· Dampak kehamilan di Bawah Umur

· Aborsi
c. Pernikahan dini, Pelecehan Seksual, dan Kekerasan Seksual
· Pelecehan seksual
· Pernikahan dini
· Faktor terjadinya Pernikahan Dini

· Dampak Pernikahan Dini
· Kekerasan seksual
Dari materi pokok dan sub materi diatas, yang akan diimplementasikan Augmented Reality antara lain:
a. Pubertas

· Bagian Fisik Laki-Laki 

· Bagian Fisik Perempuan

· Siklus Menstruasi

b. Seksualitas
· Kamus Istilah Perilaku Seks

· Orientasi Seksual

· Penyakit Menular Seksual

· Pengobatan dan Pencegahan Penyakit Menular Seksual

· Alat Kontrasepsi
d. Pelecehan Seksual, dan Kekerasan Seksual
· Faktor Terjadinya Pernikahan Dini
· Bentuk Bentuk Pelecehan Seksual
3.4.2 Use Case Diagram
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Gambar 3.3 Use case aplikasi


Use Case pada gambar 3.3 menggambarkan fitur apa saja yang dapat digunakan oleh pengguna. Fitur-fitur yang ada pada aplikasi dapat dideskripsikan sebagai beriku:

Pengguna sebagai aktor dapat mengakses:

· Dapat melihat tutorial cara penggunaan aplikasi

· Dapat melihat informasi tentang aplikasi yang berisi informasi pengembang

· Dapat mengakses fitur Scan AR
Fitur Scan AR memiliki beberapa fitur lain yang dapat diakses oleh aktor, diantaranya:
· Dapat melihat informasi yang ditampilkan oleh objek

· Dapat membesar kecilkan ukurang objek

· Dapat memutar orientasi objek

· Dapat menerima informasi dari bagian-bagian tertentu objek dengan cara menekan bagian tersebut
· Dapat bermain board game
Pada fitur board game aktor dapat mengakses:
· Dapat menjawab pertanyaa/quiz

· Jawaban benar atau salah
3.4.3 Desain Interface

a. Menu Utama
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Gambar 3.4 Desain menu utama

Menu Utama akan menampilkan judul aplikasi dan gambar illustrasi pada background. Pengguna dapat memilih untuk membuka menu Scan AR, Tutorial, atau About.
b. Tampilan Tutorial
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Gambar 3.5 Desain tampilan Tutorial

Pada tampilan tutorial, pengguna akan ditunjukkan contoh gambar pada saat menggunakan Scan AR dan aka nada keterangan keterangan tentang fungsi dari tombol dan menu yang tampil.
c. Tampilan Informasi
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Gambar 3.6 Desain tampilan informasi

Pada tampilan informasi, akan terdapat logo aplikasi, judul aplikasi, informasi tentang pengembang dan informasi pendukung lainnya tentang pengembang.
d. Tampilan Scan AR
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Gambar 3.7 Tampilan Objek 1 dengan informasi yang dapat ditekan
Pada mode Scan AR pengguna dapat mencari marker dan membuat aplikasi menampilkan model dari marker-marker tersebut. Model akan memiliki beberapa titik dan tombol yang dapat ditekan untuk berinteraksi dan memberikan informasi, beberapa diantarnya akan menampilkan animasi dari informasi tertentu.
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Gambar 3.8 Tampilan Objek 2 dengan informasi yang dapat ditekan
e. Tampilan Utama Game 
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Gambar 3.9 Tampilan utama game ketika marker discan

Ketika marker game discan oleh aplikasi, tampilan utama game akan muncul. Board game dapat diputar dan pngguna akan mendapatkan salah satu petak di dalam papan game.
f. Tampilan Pertanyaan
[image: image10.png]



Gambar 3.10 Tampilan game ketika pertanyaan ditampilkan

Apabila pengguna mendapatkan petak pertanyaan, maka sebuah pertanyaan akan muncul dan pengguna dapat memilih jawaban yang telah tampil. 
g. Tampilan Jawaban Benar dan Salah
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Gambar 3.11 Tampilan jawaban salah
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Gambar 3.12 Tampilan jawaban benar


Setelah memilih jawaban akan muncul animasi menurut hasil jawaban yang pengguna pilih.
3.5. Flowchart

3.5.1 Flowchart Scan AR

Proses Scar AR yang digambarkan pada gambar 3.13 dapat diuraikan dan dijelaskan seperti berikut. Pertama pada tampilan AR Camera aplikasi akan mencari marker yang sesuai. Setelah marker ditemukan maka akan di scan dan ditampilkan objek yang sesuai. Apabila pengguna melakukan interaksi sesuai dengan objek maka akan ditampilkan informasi yang sesuai dengan tombol. Apabila pengguna keluar maka proses akan selesai.
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Gambar 3.13 Flowchart Scan AR
3.5.2 Flowchart Games
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Gambar 3.14 Flowchart Games

Alur proses Games yang ditampilkan pada gambar 3.14 dapat dijabarkan dan dijelaskan sebagai beriku. Pertama kamera AR akan mencari marker Game dan akan memindai marker tersebut. Kemudian kamera AR akan menampilkan roda games, dan juga tombol untuk memutar roda. Ketika tombol putar roda di tekan maka aplikasi akan mengacak putaran roda. Setelah berhenti aplikasi akan mengacak pertanyaan sesuai berhentinya roda. Pertanyaan akan ditampilkan dan pengguna bisa menjawab, apabila jawaban salah maka akan tampil objek salah, apabila jawaban benar maka akan tampil objek benar. Ketika pengguna keluar dari aplikasi maka proses akan selesai.

