
 

 

 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1  Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka dari penelitian yang dilakukan sebelumnya digunakan  

untuk mendukung penelitian yang sedang dilakukan. Berikut tinjauan pustaka yang 

telah dilakukan oleh peneliti terdahulu: 

Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka 

Nomor 

Literatur 

Penulis Tahun Judul 

Literatur 1 Bayu Prabowo 2019 3D Model Skeleton Tulang Belakang 

Manusia Berbasis Augmented 

Reality Sebagai Media Pembelajaran 

Literatur 2 Pebri Ramdani, 

Eka Wahyu 

Hidayat, Rahmi 

Nur Shofa 

2019 Pengenalan Anatomi Tubuh Manusia 

Berbasis Augmented Rality Untuk 

Laboratorium Biologi 

Literatur 3 Ade Zulkarnain 

Hasibuan, Herlina 

Harahap,Zulkardin 

Sarumaha 

2018 Penerapan Teknologi RFID Untuk 

Pengendalian Ruang Kelas Berbasis 

Mikrokontroler 

Literatur 4 Lucky Yudha 

Ismawanto 

2017 Media Pembelajaran Anatomi Tubuh 

Manusia Berbasis Android 

Literatur 5 Dani Yusuf 2017 Sistem Peminjaman Barang Di 

Perusahaan Menggunakan Teknologi 

RFID 
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2.1.1  Literatur 1 

 Oleh (Prabowo, 2019), Mahasiswa dari Program Studi Teknologi Informasi 

Fakultas Ilmu Komputer Teknologi dan Informasi Universitas Sumatra Utara. Judul 

Penelitian 3D Model Skeleton Tulang Belakang Manusia Berbasis Augmented 

Reality Sebagai Media Pembelajaran, pada penelitian ini penulis mengangkat 

masalah dalam proses pembelajaran pada materi tulang belakang salah satu meteri 

mahasiswa kedokteran, Materi mengenai pembelajaran tulang belakang manusia 

membutuhkan  pemahaman yang jelas, terutama tentang bagaimana bentuk serta 

bagian-bagian dari tulang belakang. Pada proses pembelajaran masih dilakukan 

melalui media konvensional seperti menggunakan alat peraga dan buku dimana alat 

peraga hanya digunakan dalam laboratorium sedangkan buku hanya menampilkan 

gambar dalam bentuk dua dimensi. 

 Solusi yang diberikan oleh penulis yaitu dengan membangun sistem media 

pembelajaran menggunakan sistem Augmented Reality sebagai media pembelajaran 

anatomi tulang belakang, karena dengan menggunakan sistem Augmented Reality 

berbasis android yang dapat memvisualisasikan tulang dalam bentuk objek 3D dan 

dibuat berbasis mobile android agar dapat digunakan dimanapun dan kapanpun 

oleh pengguna. Untuk dapat menampilkan 3D peneliti menggunakan image target 

dengan menggunakan marker yang diambil dari buku prometheus. Prometheus 

ialah buku kedokteran yang membahas materi mengenai anatomi tubuh manusia, 

Jenis interaksi yang diterapkan yaitu scale up, scale down dan rotate dengan 

menggunakan touch gesture pinch dan drag. Dari jarak dan sudut kemiringan 

kamera terhadap marker sangat mempengaruhi tingkat kestabilan sistem untuk 

mengenali marker yang digunakan. 
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 Berdasarkan hasil penilaian dari mahasiswa kedokteran dan pakar, 

mahasiswa kedokteran memberikan penilaian sangat setuju bahwa objek 3D yang 

dibuat sudah sesuai dengan aslinya, namun berdasarkan penilaian oleh pakar, pakar 

hanya memberikan penilaian setuju bahawa objek 3D dibuat sudah sesuai dengan 

aslinya. aplikasi Augmented Reality dapat dijadikan media pembelajaran anatomi 

tulang belakang manusia. 

2.1.2 Literatur 2 

 Oleh (Ramdani et al., 2019), dari Program Studi Informatika Fakultas 

Teknik Universitas Siliwangi dengan judul Pengenalan Anatomi Tubuh Manusia 

Berbasis Augmented Reality Untuk Laboratorium Biologi Dimana dalam penelitian 

yang dilakukan oleh penulis mengangkat masalah yang dihadapi oleh asisten dalam 

mendampingi dan memberikan bimbingan kepada peserta praktikum dimana 

pengelola laboratorium kerap disibukkan oleh banyaknya pengguna ataupun 

wisatawan yang memakai laboratorium, sehingga penyampaian ataupun 

pengenalan modul kurang tersampaikan. 

 Solusi yang diberikan oleh penulis membuat media pembelajaran anatomi 

tubuh manusia dengan bermacam perlengkapan bantu lain diantaranya teknologi 

Augmented Reality (Ar). Dengan teknologi Augmented Reality yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi serta tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 

dalam waktu nyata (real time), metode yang digunakan dalam dalam tahapan ini 

menggunakan metode pengumpulan data dan metode pengembangan sistem. 

 Hasil penelitian ini membuktikan bahwa pengenalan anatomi tubuh 

manusia berbasis Augmented Reality sanggup membantu instruktur laboratorium 
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dalam mendampingi serta memberikan tutorial kepada praktikan, dan diharapkan 

mampu menarik kembali minat wisatawan untuk berkunjung kembali ke 

laboratorium biologi. 

2.1.3 Literatur 3 

Oleh (Hasibuan et al., 2018), dari Universitas Hrapan, Teknik Informatika 

dengan judul Penerapan Teknologi RFID Untuk Pengendalian Ruang Kelas 

Berbasis Mikrokontroler. Penulis mengangkat masalah pada proses perkuliahan ada 

saja permasalahan kecil yang timbul, hal ini bisa mengganggu proses perkuliahan. 

Pada umumnya ruang kelas masih menggunakan kunci manual  sehingga untuk 

membuka kelas petugas yang bekerja harus membawa banyak kunci untuk 

membuka kelas, serta mengaktifkan dan menonaktifkan peralatan listrik yang ada 

di ruangan kelas masih menggunakan cara manual. Selain itu terdapat kemungkinan 

penggunaan listrik yang tidak efektif, misalnya lampu ruangan yang selalu menyala 

ketika perkuliahan selesai dan pendingin ruangan atau Air Conditioner (AC) yang 

selalu menyala. 

 Solusi yang diberikan oleh penulis memanfaatkan mikrokontroler sebagai 

pengendalian perangkat listrik dengan menerapkan teknologi RFID (Radio 

Frequency Identification) untuk membuka pintu, menghidupkan lampu, 

menghidupkan AC dan menghidupkan infokus. 

 Hasil pengendalian ruangan kelas bekerja saat ruangan sedang dipakai, 

semua perangkat seperti kunci pintu, lampu ruangan, proyektor dan kipas angin 

dikendalikan degan satu kartu secara bersamaan sehingga sistem ini penggunaan 

listrik yang berlebihan dapat diminimalisir.  
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2.1.4 Literatur 4 

 Oleh (Ismawanto, 2017), dari Teknik Informatika, Institut Teknologi 

Nasional Malang dengan judul Media Pembelajaran Anatomi Tubuh Manusia 

Berbasis Android. Dimana dalam penelitian ini penulis membahas tentang 

keseluruhan organ-organ tubuh manusia  untuk menambah pengetahuan mengenai 

anatomi tubuh manusia sangatlah berarti, untuk bisa mengenali proses normal serta 

keadaan yang kurang baik bila terdapat penyakt menyerang anatomi tubuh, 

sehingga melakukan antisipasi dalam bentuk pencegahan demi kesehatan tubuh. 

Permasalahan yang terjadi sulitnya untuk memahami materi pembelajaran dimana 

materi pembelajaran yang tersedia pada buku dan boneka anatomi belum cukup 

memadai untuk membantu siswa dan masyarakat memahami anatomi tubuh. 

 Sulitnya memahami pembelajaran anatomi tubuh dan adanya 

pengembangan maka penulis membuat aplikasi berbasis android yang mendukung 

media pembelajaran anatomi tubuh manusia, sehingga siswa serta masyarakat 

mampu memahami bentuk organ-organ yang ada pada tubuh manusia secara detail 

dan menyeluruh. 

  

 

2.1.5 Literatur 5 

 Oleh (Yusuf, n.d.), Universitas Bhayangkara Jakarta Raya, Program Studi 

Teknik Informatika. Pada penelitian ini penulis mengangkat masalah fisiensi proses 

peminjaman dan lamanya proses pelaporan data. 

 Solusi yang diberikan penulis Radio Frequency Identification (RFID) 

sebuah teknologi yang dapat digunakan untu pengembangan aplikasi peminjaman 
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aset perusahaan, kelebihan yang dimiliki RFID adalah identifikasi yang dapat 

dilakukan tanpa kontak fisik, sehingga dapat digunakan sebagai media identifikasi. 

 Hasil Sistem informasi peminjaman aset yang dibuat dapat membantu 

pekerjaan administrasi menjadi lebih mudah. 

 

2.2 Pengertian Media Pembelajaran 

Dalam melakukan proses pembelajaran dibutuhkan media untuk 

mempermudah proses pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran 

diharapkan dapat mempermudah memberikan materi serta meningkatkan proses 

belajar siswa dengan cara meningkatkan motivasi belajar. Media berasal dari 

bahasa latin “medium” secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media 

adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepenerima pesan. Pada tahun 

1975 Gagne dan Briggs mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang 

secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari 

buku, tipe recorder, kaset, video, kamera, video recorder, film, slide, foto, gambar 

grafik, televisi, dan computer. media sebaiknya bisa dimanipulasi, bisa dilihat, 

didengar serta dibaca. Keberhasilan dalam proses belajar mengajar ditunjang 

adanya interaksi maksimal antara guru dan siswa, antara siswa dengan berbagai 

fasilitas pembelajaran yang telah disediakan, antara siswa dan siswa lainnya, serta 

adanya interaksi yang aktif disaat proses pembelajaran. Media pembelajaran 

berbasis komputer merupakan metode pembelajaran  teknologi secara virtual untuk 

membantu proses pembelajaran dalam memberikan materi atau informasi. (Aurora 

and Effendi, 2019) 
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2.3 Anatomi Tulang Manusia 

 Anatomi berasal dari bahasa Yunani yang terdiri dua kata yaitu ana dan 

tomos. ana mempunyai arti memisahkan ataupun menguraikan serta tomos 

memiliki arti memotong-motong, sehingga anatomi dapat artikan menguraikan dan 

memotong. Anatomi adalah ilmu yang mempelajari bentuk dan susunan tubuh 

melalui potongan - potongan bagian tubuh dan bagaimana hubungan organ tubuh 

satu dengan yang lain (Putri et al., 2016). 

 Fungsi dari tulang sebagai penopang tubuh agar tubuh manusia bisa berdiri 

tegak menurut Sloane (Anggraini, 2018) menyatakan bahwa Anatomi merupakan 

ilmu yang membahas tentang bagian-bagian tubuh manusia. Anatomi tulang 

manusia dibagi menjadi beberapa bagian antara lain : 

a. Tulang Tengkorak berfungsi melindungi otak yang berada di dalam rongga yang 

berbentuk pipih yang saling berhubungan dan membentuk sebuah ronga yang 

terdiri dari atas tulang tempurung kepala dan tulang wajah. 

b. Tulang belakang merupakan rangka yang menyokong tubuh manusia dengan 

panggul guna membantu tubuh manusia agar mampu berdiri tegak, berjalan, 

duduk dan bergerak serta membantu beban kepada kedua kaki melalui sendi 

yang ada pada panggkal paha. 

c.  Tulang dada merupakan tulang pipih yang terletak ditengah dada dengan panjang 

Kurang lebih 15 cm. Tulang dada merupakan tempat tulang rusuk bagian depat. 

d. Tulang anggota gerak atas terdiri dari susunan tulang tangan dan berhubungan 

dengan gelang bahu. 



13 

 

e. Tulang panggul merupakan penyambung antara bagian tubuh atas dan bagian 

wahba sebagai penyangga organ dalam bagian perut yang terdiri dari usus besar 

dan usus halus.  

f. Tulang anggota gerak bawah merupakan sekelompok tulang kaki yang 

berhubungan dengan tulang panggul. 

2.4 Pengertian Aplikasi 

Aplikasi merupakan perangkat lunak komputer untuk mengerjakan aktivitas 

tugas yang diinginkan pengguna untuk mempermudah dalam menyelesaikan tugas 

pengguna. Aplikasi merupakan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan 

berbagai kemampuan komputer dengan kemampuan tersebut dapat membantu 

mengerjakan tugas yang menguntungkan pengguna (Ardian et al., 2019). 

Dengan adanya aplikasi ialah sebagai sarana untuk membantu pekerjaan 

serta menyelesaikan masalah yang ada menjadi lebih mudah dan sederhana serta 

dapat dipahami oleh para pengguna lainnya. 

2.5 Website 

 Website merupakan kumpulan halaman yang menunjukkan informasi data 

bacaan, foto, data animasi, suara, video, atau gabungan dari berbagai macam data 

digital lain. Website memuat berbagai informasi untuk dapat dilihat dan dibaca oleh 

pengguna internet melalui mesin pencari. Informasi dalam sebuah website 

umumnya mengenai konten berbagai macam kepentingan. (Media, 2020)  

2.6 RFID (Radio Frequency Indentification) 

2.6.1 Pengertian RFID 

 Label RFID pada prakteknya dapat disematkan dalam suatu produk, hewan 

bahkan manusia. Proses identifikasi RFID dilakukan dengan menggunakan 
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gelombang elektromagnetik. Oleh karena itu proses identifikasi RFID 

membutuhkan dua fitur yaitu tag dan reader agar dapat berperan dengan baik.  

 RFID tag merupakan alat yang menempel pada benda yang akan 

diidentifikasi oleh RFID reader. RFID tag berisi mengenai informasi yang 

tersimpan pada suatu benda atau objek yang terhubung tag pada sistem database 

yang dihubungkan ke RFID reader. RFID tag terdiri dari dua jenis yaitu aktif dan 

pasif. Tag aktif memerlukan baterai untuk bisa dioperasikan sedangkan Tag pasif 

dapat digunakan tanpa harus memakai baterai. 

 RFIR reader merupakan alat yang mampu membaca RFID tag. RFID reader 

terdiri dari RFID reader aktif dan RFID reader pasif. RFID reader aktif dapat 

memancarkan sinyal interagator ke tag. Sedangkan RFID reader pasif mampu 

menjangkau sampai 600 meter, namun hanya mampu menerima sinyal radio dari 

tag aktif. (“BAKTI - Sekilas Tentang Teknologi RFID, Alat Identifikasi yang 

Banyak Dipakai oleh Perusahaan,” 2019) 

 

2.6.2 Prinsip Kerja RFID 

 Menurut (Mahassin, 2016) menyatakan prinsip kerja RFID didasarkan pada 

prinsip kerja gelombang elektromagnetik sebagai berikut : 

a. Komponen utama dari RFID tag merupakan chip dan tag-antena yang disebut 

dengan inlay, tag-antena akan terhubung dengan chip yang berisi mengenai data 

informasi. 

b. Data informasi yang terletak ataupun tersimpan dalam chip akan terkirim atau 

terbaca melalui gelombang elektromagnetik setelah tag-antena mendapatkan 

ataupun menerima pancaran gelombang elektromagnetik dari reader-antena 
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(Interogator). RFID reader sekaligus akan meneruskan data informasi pada 

application server. 

 

Gambar 2. 1 Sistem Kerja Perangkat RFID 

Sumber : (Mahassin, 2016) 

 

Sistem kerja perangkat RFID pada Gambar 2.1 Cara kerja sebagai berikut 

label tag RFID yang tidak memiliki baterai antenalah yang berfungsi sebagai 

pencatu sumber daya dengan menggunakan medan magnet dari pembaca ( reader ) 

setelah itu kembali untuk mengirimkan data informasi yang ada dalam tag label 

RFID. Data informasi diterima reader dan diteruskan ke database computer. 

 

2.7 Pengertian NodeMCU ESP 8266 

 NodeMCU ESP8266 merupakan platform IoT yang bersifat opensource. 

Yang terdiri dari perangkat keras System On Chip ESP8266 dari ESP 8266 buatan 

Espressif System. Firmware yang digunakan bahasa pemrograman scripting Lua. 

Istilah NodeMCU secara default sebenarnya mengarahkan pada firmware yang 

digunakan dari pada perangkat keras development kit (Mufidah, 2018). 
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2.8 Sejarah NodeMCU 

Sejarah NodeMCU berdekatan rilis ESP8266 pada 30 Desember 2013. 

Espressif System selaku pembuat ESP8266 memulai produksi ESP8266 merupakan 

SoC Wi-Fi yang terintegrasi dengan prosesor Tensilica Etensa LX106. NodeMCU 

dimulai pada 13 Oktober 2014 saat Hong me-commit file pertama NodeMCU-

Firmware ke Github. Dua bulan kemudian perangkat keras Huang R meng-commit 

file dari board ESP8266 yang diberi nama devkit v.0.9. dibulan yang sama Tuan 

PM memporting pustaka client MQTT dari Contiki ke platform SOC ESP8266 serta 

di-commit ke project NodeMCU yang mendukung protokol IOT MQTT melalui 

Lua. Pemuktrahiran terjadi pada 30 Januari 2015 ketika Devsaurus memporting 

u8glib yang memungkinkan NodeMCU bisa drive display LCD, OLED, hingga 

VGA. Project NodeMCU terus berkembang pada saat ini, pada musim panas 2016 

NodeMCU sudah memiliki 40 modul fungsionalitas yang digunakan sesuai 

kebutuhan developer (Mufidah, 2018). 

2.9 Bootstrap Framework 

 Bootstrap merupakan Framework ataupun Tools yang dapat membantu 

membuat aplikasi web atau situs web responsive dengan mudah dan gratis. Dengan 

bantuan Bootstrap bisa membuat responsive website dengan cepat dan mudah, yang 

dapat diakses seperti pada browser Chrome, Firefox, Safar, Opera dan Internet 

Explore. Boostrap terdiri dari CSS dan HTML untuk menghasilkan Grid, layouth, 

Typography, Table, Form Navigation serta lain-lain. Dengan menggunakan 

Boostrap sudah terdapat jQuery plugins untuk menghasilkan Komponen User 

Interface yang canti seperti Transitions (Haryono et al., 2017). 
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Framework merupakan kerangka kerja yang dapat diartikan sebagai 

kumpulan script (terutama class dan function) yang dapat membantu 

developer/programmer dalam mengatasi masalah atau kesulitan dalam bahasa 

pemrograman seperti pemanggilan variabel dana koneksi ke basis data. dengan 

menggunakan framework developer/programmer dapat lebih fokus dan lebih cepat 

dalam membangun aplikasi (Nugroho and Nugroho, 2018). 

2.10 Pengujian ISO 9126 

Pengujian ISO 9126 merupakan standard pengukuran dengan evaluasi 

produk perangkat lunak untuk mengetahui kuaalitas internal dan eksternal serta 

hubungannya dengan atribut kualitas. Untuk memberikan kerangka kerja kualitas 

perangkat lunak, Organisasi Internasional untuk Standardisasi (ISO) dan Komisi 

Teknis Elektro Internasional (IEC) telah mengembangkan standar ISO 9126 untuk 

rekayasa perangkat lunak Totalitas atribut ISO 9126 kualitas diklasifikasikan enam 

karateristik yaitu fungsi, keandalan, kegunaan, efisiensi, maintabilitas dan 

portabilitas. Keuntungan utama dari ISO 9126 adalah karakteristiknya berlaku 

untuk setiap jenis perangkat lunak sambil memberikan terminologi yang konsisten  

(Supriyono, 2019). 

2.10.1 Fungsionalitas 

Fungsionalitas adalah tentang kemampuan  perangkat lunak yang akan 

digunakan untuk penyediaan fungsi-fungsi untuk memenuhi kebutuhan user. 

2.10.2 Usability 

Kegunaan dari Usability untuk mengukur persepsi  utilitas sistem dan 

kepuasan pengguna terhadap aplikasi. Penggunaan karakteristik terbagi menjadi 

beberapa karakteristik yaitu: 
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1. Appropriatness recognizability, untuk mengetahui sejauh mana pengguna   

mengenai sistem atau produk sesuai kebutuhan mereka. 

2. Learnability, dapat digunakan untuk mengetahui sejauh mana sistem dapat 

digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan tertentu dari tingkat kepuasan, 

efisien, dan efektif. 

3. Operability, untuk mengetahui sejauh mana produk atau sistem mudah 

dioperasikan. 

4.  User interface aesthitics, sejauh mana antarmuka pengguna dari produk atau 

sistem untuk mengetahui interaksi yang menyenangkan dan memuaskan 

pengguna. 

5. Accessibility, untuk mengetahui apakah produk atau sistem dapat digunakan oleh 

semua kalangan untuk mencapai tujuan tertentu sesuai konteks pengguna. 
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