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Abstrak—Berkembangnya teknologi Augmented Reality pada
beberapa tahun ini dapat diterapkan sebagai media belajar yang
dapat dijadikan untuk meningkatkan minat belajar dari siswa,
dengan menggabungkan objek 3D dengan dunia nyata akan
membuat media belajar menjadi lebih menarik. Pada penelitian
aplikasi ini akan dikembangkan aplikasi media belajar yang
memanfaatkan teknologi AR (Augmented Reality) dengan model
target untuk interaksi dengan ob-jek 3D studi kasus bengkel
Politeknik Pelayaran Surabaya. Metode yang di-ambil untuk
mengembangkan aplikasi ini dengan menggunakan metode SDLC
(Software Develop-ment Life Cycle) yang mempunyai tahapan
dimulai dengan observasi tentang materi pembelajaran tentang alat
yang akan di jadikan objek 3D pada aplikasi yaitu: mesin bubut,
mesin bor, dan ragum. Setelah mendapatkan materi petn-
belajaran, langkah selanjutnya adalah membuat objek 3D dengan
aplikasi Blender, kemudian proses building aplikasi objek 3D akan
di konfigurasi dengan model target menggunakan aplikasi Vuforia
yang di implementasikan pada software Unity 3D. Hasil dari
pengembangan aplikasi ini adalah sebuah media pembelajaran yang
dapat dijalankan di Smartphone dengan pemanfaatan teknologi AR
(Augmented Reality) yvang interaktif, aplikasi nantinya akan
menggunakan model target untuk interaksi user dengan objek 3D
yang ada pada aplikasi.

Kata kunci—Augmented Reality, 3D, Model Target, Media
Pembelajaran

I. PENDAHULUAN

AR(Augmented  Reality) adalah teknologi  yang
menggabungkan eduel benda dari nyata dan maya yang
diterapkan pada lingkungan nyata, dijalankan secara interaktif
dalam lingkungan nyata, juga terdapat integrasi antar 2 benda
nyata dan maya dalam tiga dimensi, yaitu benda maya
terintegrasi dalam dunia nyata [1]. Teknologi Augumented
Reality(AR) bekerja dengan mﬂgg abungkan 2 benda maya dan
nyata baik itu berupa gambar dua dimensi ataupun model tiga
dimensi pada lingkungan nyata kemudian diproyeksikan pada
lingkungan nyata [2]. Dengan demikian AR (Augmented
Reality) adalah teknologi dengan kemampuan
mengkombinasikan dua benda yaitu benda nyata dengan benda
maya menjadi sebuah proyeksi baru dan di proyeksikan secara
real time.
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Perkembangan media pembelajaran akan selalu searah
dengan perkembangan teknologi saat ini, dimulai dan teknologi
cetak, audio visual sampai komputer [3]. Pemanfaatan
Smartphone juga dapat dimanfaatkan sebagai media belajar,
dengan keuntungan dapat digunakan kapanpun dan dimanapun,
Spesifikasi hardware dari smartphone yang berkembang pada
era ini mampu untuk menjalankan sebuah software yang pada
awalnya hanya bisa berjalan di PC(Personal Computer)
sekarang bisa dijalankan pada smartphone. Developer perangkat
lunak pada smartphone telah melakukan penelitian pada
teknologi AR (Augr Reality) agar bisa dijalankan pada
smartphone dengan memanfaatkan kamera yang ada pada
smartphone [4].

Pada era ini banyak kegiatan belajar mengajar yang
membosankan sehingga mengakibatkan siswakurang tertarik
dengan materi  yang diajarkan, siswa  juga kesulitan
memahami materi pembelajaran  dikarenakan media
pembelajaran yang hanya dengan menggunakan buku dan
lisan. Pemecahan masalah agar bisa mengatasi atau memberi
solusi untuk masalah tersebut adalah dalam studi kasus
penelitian aplikasi ini akan dikembangkan sebuah media
pembelajaran dengan studi kasus di Bengkel yang berada di
Politeknik Pelayaran Surabaya dengan memanfaatkan teknologi
AR(Augmented Reality). Dalam pemanfaatannya teknologi
AR(Augmented Reality) pada aplikasi media belajar ini akan
memvisualisasikan objek dari peralatan bengkel dengan
pemodelan tiga dimensi [5]. Pada penelitian ini aplikasi yang
dikembangkan akan menggunakan model target sehingga
nantinya aplikasi akan memunculkan objek 3D yang sesuai [6]
dengan model target yang telah di training sebelumnya dan
diharapkan akan membuat pembelajaran lebih interaktif
sehingga minat belajar siswa dapat meningkat.

II. STUDILITERATUR

Penelitian yang dilakukan oleh Irwantono Wijayadan
Ummul Khair yang berfokus dengan pengenalan Alat Musik
Karo menggunakan metode AR(Augmented Reality). Pada
jurnal penelitiannya dihasilkan aplikasi yang membuat user bisa
menerima informasi mengenai alat-al usik daerah Karo.
Dalam jurnalnya pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan
teknologi AR(Augmented Reality) dengan metode marker, yang




didukung dengan library Vuforia serta aplikasi yang dibuat
berjalan pada smartphone android [7].

Penelitian selanjutnya oleh Elisa Usada yang berfokus
untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran praktikum
dengan memanfaatkan metode AR(Augmented Reality).
Pada penelitian  ini  ditujukan untuk membuat sistem
pembelajaran alat peraga praktikum atau modul praktikum
pada pelajaran teknik digital. Pada jurnal ini penerapan metode
dalam mengembangkan penelitian ini dengan menerapkan
Metode Waterfall dan didukung dengan SDK dari Metaio atau
tools yang mempunyai sifat reusable software, Metaio berfungsi
sebagai pengembangan aplikasi mobile Augmented Reality
yang mendukung multiplatform [8]. Pada jurnal ini
menghasilkan aplikasi pembelajaran alat praktikum yang
menarik dengan penerapan metode augmented reality.

Penelitian selanjutnya oleh F. Z. Adami dan C. Budihartanti
juga melakukan penelitian yang berfokus pada media
pembelajaran tentang organ pencernaan manusia dengan
menerapkan metode AR(Augmented Realty). Pada jurnal ini
aplikasi yang dihasilkan adalah media belajar organ pencenaan
yang dapat dijalankan dengan smartphone android, dengan
dukungan library Vuforia untuk pemroses Augmented Reality
serta android dengan spesifikasi minimal menggunakan sistem
operasi 4.1 (Jellybean) [4].

Apriyani dan Gustiano in 2016 [9] melakukan penelitian
yang berfokus pada mengenalkan hewan purbakala dengan
metode AR(Augmented Reality), Pada jurnal ini dihasilkan
aplikasi yang dapat mengenalkan hewa purbakala dalam bentuk
tida dimensi disertai animasi pergerakan dari hewan sehingga
dapat menimbulkan kesan yang nyata. Hasil dari penelitian

ini membuktikan bahwa dengan menerapkan metode
AR(Augmented Reality) bisa menjadikan sebuah media
belajar [10] lebih interaktif dalam menimbulkan minat

siswa belajar tentang  hewan purbakala.

III. METODE

Pada peneliian ini akan dikembangkan aplikasi dengan
menerapkan metode SDLC(Software Development Life Cycle)
atau metode pengembangan aplikasi yang bertujuan agar dapat
menghasilkan aplikasi tertentu dengan proses uji efektivitas
aplikasi tersebut. Urutan tahapan SDLC sebagai berikut
analisis sistem, perancangan sistem, desain, implementasi, uji
coba dan pemeliharaan

A. Gambaran Sistem

Gambaran besar dari alur kerja dari aplikasi akan seperti
gambar 1, dengan alur pengguna akan memerlukan smartphone
android [11] yang telah terinstal aplikasi didalamnya. Pengguna
akan memilih melakukan scanning model target atau image
target yang telah terdaftar pada sistem, kemudian sistem akan
melakukan pencocokan marker model target atau image target,
setelah proses pencocokan berhasil maka sistem akan
memunculkan objek 3D dari peralatan bengkel, pengguna akan
dapat berinteraksi dengan objek 3D dan fitur-fitur di dalamnya
yang berupa teks materi dari peralatan bengkel dan video
pembelaja-ran tentang peralatan bengkel.

Gambar 1. Gambaran Sistem

B. Identifikasi dan Analisis Sistem

Identifikasi dan analisis sistem  pada penelitian ini
menyimpulkan bahwa fungsi utama dari aplikasi yang akan
dibuat adalah untuk media pembelajaran yang menggambarkan
objek 3D dari alat-alat bengkel secara interaktif dengan metode
augmented reality, materi pembelajaran tentang peralatan
bengkel yang telah dianalisis akan di buatkan bentuk 3D dan
format interaktif sehingga diharapkan aplikasi mampu untuk
meningkatkan minat belajar siswa dalam mempelajari peralatan
di bengkel Politeknik Pelayaran Surabaya, pada gambar 2
dijelaskan tentang alur sistem.

Gambar 2. Alur Sistem

C. Perancanaan Sistem

Perancangan sistem dibuat untuk memberikan gambaran
tentang rancang bangun dan implementasi bagaimana sistem
akan dibuat, dijelaskan pada gambar 2 perancangan sistem pada
garis besarnya dibagi menjadi 3 bagian. Bagian pertama adalah
proses membuat desain dari aplikasi (logo, user interface, objek
3D), pada bagian pertama dikerjakan menggunakan software
adobe photoshop dan adobe illustrator. Bagian kedua adalah
proses membuat marker (image target, model target), marker
yang telah dibuat akan di jadikan sebagai database marker pada
vuforia SDK [12]. Bagian 3 adalah proses implementasi bagian
pertama dan bagian kedua ke dalam software aplikasi, setelah
semua bagian tergabung maka proses selanjutnya adalah
pembuatan aplikasi pada Unity3D [2], [13] menjadi ekstensi
apk.
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Gambar 3. Perencanaan Sistem

IV. PEMBAHASAN DAN HASIL

A. Objek Tiga Dimensi (3D)

Implementasi objek tiga dimensi pada penelitian ini dibuat
menggunakan software 3D maker seperti blender, ada 3 objek
tiga dimensi yang dibuat (mesin bubut, mesin bor duduk dan
ragum). Hasil dari objek 3D pada gambar 4 akan disimpan
dengan ekstensi .fbx atau .obj untuk di implementasikan ke
Unity3D.

Gambar 4. Objek 3D

B. Marker

Implementasi marker model target, setelah mendapatkan
objek 3D dari objek nyata dengan menggunakan software
photogrametry atau dengan pembuatan manual, maka akan
dilakukan training terhadap objek 3D dengan menggunakan
software model target generator dari vuforia. Pada gambar 5

adalah proses training objek 3D dari sisi ke sisi yang bertujuan
agar sistem mengenali objek pada saat scan di aplikasi.

Gambar 5. Training Objek

Implementasi marker image target, setelah pembuatan
desain marker dengan menggunakan software adobe photoshop
atau adobe illustrator, mak a desain harus di upload pada website
vuforia, sehingga desain marker akan dimasukkan kedalam
database marker yang di implementasikan pada Unity3D, desain
marker image target seperti pada gambar 6.

Gambar 6. Desain Marker Image Target

C. User Interface

Penerapan desain dari user interface pada aplikasi Mediar
ini terdiri dari beberapa menu (Splash screen, home, AR
Camera, Information, video, help) yang di desain menarik dan
interaktif agar meningkatkan minat belajar siswa.
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Gambar 7. User Interface Splash Screen (kiri) dan Home (Kanan)

Pada gambar 7, splash screen berfungsi sebagai pengenalan
logo aplikasi dan penghubung menuju halaman home, halaman
home terdiri dari 3 tombol (mediar, help, exit) yang berfunggsi
untuk masuk ke halaman AR Camera, bantuan dan keluar.




Gambar 8. User Interface AR Kamera tampilan Awal (Kiri) dan Objek
Terdeteksi (Kanan)

Pada gambar 8, halaman AR camera adalah tempat sistem
augmented reality bekerja dimana pada halaman ini user
melakukan scanning pada marker sehingga memunculkan
objek 3D seperti yang terlihat pada gambar sebelah kanan.

Gambar 9. User Interface Pilihan Informasi (Kir) dan Teks Informasi (Kanan)

Halaman informasi dapat diakses pada saat sistem
mendeteksi objek, pada tampilan awal halaman berupa pilihan
mesin, ketika telah memilih pada pilihan mesin maka akan
tersedia informasi tentang mesin berupa teks deskripsi.

D. Pengujian Fungsionalitas

Pengujian fungsionalitas akan menguji sistem di dalam
aplikasi apakah input dan output sudah berjalan sesuai fungsi
yang sudah di tetapkan. Pada tabel 1 dijelaskan skenario
pengujian fungsionalitas aplikasi.

Tabel 1. Hasil dari Uji Coba Fungsional itas

Metode Hasil yang
No. | Fungsi yang di ujikan Pengujian diharaph Hasil
A Sistem dapat
13 Scene Splash Screen .Me.njfllfmkdn menjalankan animasi Ok
aplikasi ¥
splash screen
s Tombaol berfungsi
2 Scene Home LR sesuai fungsi yang di Ok
fungsi tombol S
terapkan
- Tombaol berfungsi
T'es semua A e ;
fungsi tombol sesuai fungsi yang di
i Scene AR Camera i \-'c:m terapkan dan sistem Ok
i dapat mendeteksi
mark-er
marker
Tesanii Tombol berfungsi
4. Scene In-formation iz sesuai fungsi yang di Ok
fungsi tombol BT
terapkan
Tombol berfungsi
5 Scene Video Tes sgmu.u sesuai fungsi ylaug di Ok
fungsi tombol terapkan dan sistem
dapat memutar video

E. Pengujian Kinerja

Pengujian kinerja akan menguji bagaimana aplikasi berjalan
pada smartphone, pengujian ini berkutat kinerja aplikasi pada
waktu dijalankan dalam smartphone, pengujian ini dilakukan
pada smartphone samsung a50, pada tabel 2 dijelaskan hasil uji
pengujian kinerja.

Tabel 2. Hasil Pengujian Kinerja

No. Pengujian kinerja Result Information
by Ukuran aplikasi (apk) 171.7 MB Mediarapk
Ukuran aplikasi (apk) dari .

2 2 s
- aplikasi setelah terinstal 29MB Mediarapk
Waktu vang dibutuhkan untuk 4
ek membuka aplikasi 1 detii
Penggunaan rata-rata RAM pada 3.8MB dalam 10
4. : :
device detik
5. Penggunaan RAM maksimal 178 MB
6. Waktu respon tombol (AR 3. 5 detik
Kamera)
7. Waktu rata-rata membuka scene 0.5 detik

F. Pengujian Kompabilitas

mPengujian kompabilitas akan mengetahui bagaimana
aplikasi dapat berjalan dengan baik pada bcl:aapa device
smartphone yang memiliki spesifikasi berbeda. Hasil dari uji
kompabilitas ini terlihat di tabel 3.

Tabel 3. Hasil Pengujian Kompabilitas
Android

Layar

Tipe CPU RAM Kam e
Device {inch) era Version Lo "
Samsun, Octa-
£ | coe23 | 4GB | 64 | 25MmP 90 Berhasil
as0 )
GHz
Xiaomi Octa-
) core 20 4GB 599 12 MP 712 Berhasil
Redmi 5 &
GHz
Sony Quad-
Xperia © 55 | 2GB 5 8 MP 50 Berhasil
2010
Asus Octa-
s cge27 | 4GB 6.2 12 MP 8.0 Berhasil
zenfone 5z
Realme o=
. core 22 2GB 6.5 12 MP 10 Berhasil
3
GHz

G. Pengujian Marker

Pengujian marker akan mengetahui kemampuan sistem
untuk mendeteksi marker dalam berbagai kondisi (jarak,
cahaya, kemiringan, halangan, dan transparansi). Pada gambar
10 adalah alur sistem mendeteksi marker.

Tamgian awal AR Kamera
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TRmpin ermasd menoeeks| mo0s 18 ge
Tampaan mooe tage duke daease

Gambar 10. Alur Sistem Mendeteksi Marker

1. Pengujian Marker Model Target
Marker model target yang akan diujikan pada pengujian ini
ada tiga (mesin bubut, mesin bor duduk dan ragum), dijelaskan




pada gambar 11 tentang kondisi sistem sebelum mendeteksi

Tabel 5. Hasil uji marker gambar (jarak dan sudut)

marker dan sesudah mendeteksi marker, hasil pada pengujian ] Sadut Nomor rker
marker berdasarkan jarak dan cahaya dapat dilihat pada tabel 4. i = 4 5
45 Te ksi | Terdeteksi | Ti i | T i | Terdeteksi
10cm 90 ksi | T i | T i | T i | Terdeteksi
1807 idak Tidak Tidak Tidak Tidak
45 Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
Hem 9« Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
180° Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak
45° ksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
30em 9 ksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
180 idak Tidak Tidak Tidak Tidak
) i 45° Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
Gambar 11. Alur sistem mendeteksi marker 4hem 9)° Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
180 Tidak Tidak Tidak idak Tidak
P 45 Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi teksi | Terdeteksi
Tabel 4. Hasil uji marker model target
i ! 8 S0cm | 90° | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
Distance 180° Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak
No- | Meters) Lux Testing Information 35" | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi ndemksi Terdeteksi
- 60cm | 90° | Terdeicksi | Terdetcksi | Terdetcksi | Terdetcksi | Terdeteksi
5. _Murker mesin bubut 180° | Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak
1. 0.5 106 Sistem mendeteksi marker Berhasil
2. 1 106 Sistem mendeteksi marker Berhasil .
3 F] 106 Sistem mendeteksi marker Berhasil Tabel 6. Hasil uji marker gambar (marker terhalang)
4. 0.5 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil P Nomor dari marker
5. 1 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil marker
[ 2 56 Sistem mendeteksi marker terhalang 1 2 3 4 5
;' uij ;: :!_ﬂem mﬂx“‘:f markk:r 0 - 10% a@eteui Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
3 istem mendeteksi marker
9. 2 18 Sistem mendeteksi marker Berhasil 10 - 20% Terdetel Terdetel Terdetel Terdetel Terdetek
b. Marker mesin bor duduk 0 30% Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdetel Terdetel
10 0.5 106 Sistem mendeteksi marker Berhasil o Fo——— P T T )
11. 1 106 Sistem mendeteksi marker Berhasil 30 40% I I I o
12. 2 106 Sistem mendeteksi marker Berhasil 40 - 50% Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdetek Terdetel
13. 0.5 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil 50 - 60% Tidak Tidak Terdeteksi ak Terdeteksi
14, 1 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil . - - : -
15. 2 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil 0 -70% L ihk sl st idak
16. 0.5 18 Sistem mendeteksi marker Berhasil 70 - 80% Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak
17. 1 18 Sistem mendeteksi marker Berhasil 80 - 905 Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak
18. 2 18 Sistem mendeteksi marker Berhasil - - - - -
. Marker 90— 100% Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak
19. 0.5 106 Sistem mendeteksi marker
20. 1 106 Sistem mendeteksi marker Tabel 7. Hasil dari pengujian marker gambar (marker transparansi)
21. 2 106 Sistem mendeteksi marker
pr 0.5 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil Nomor dari marker
23. 1 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil Transparansi 1 2 3 4 5
4. 2 56 Sistem mendeteksi marker Berhasil - - - - -
25, 05 I Sistem mendeieksi marker Berhasil 0% ndﬂelm Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
26. 1 13 Sistem mendeteksi marker Giagal 25% Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
27. 2 18 Sistem mendeteksi marker Gagal 0% Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi | Terdeteksi
2P . Marker I T 75% Tidak Terdeteksi | Terdeteksi Tidak Terdeteksi
1 iis . ase Tare
» Pengujian Marker Image larget 100% Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak

Marker image target yang akan diujikan pada pengujian ini
ada 5, dijelaskan pada gambar 12 tentang kondisi sistem
sebelum mendeteksi marker dan sesudah mendeteksi marker.
ulsil pada pengujian marker berdasarkan jarak dan sudut
seperti yang terlihat di tabel 5. ]-ﬂil pada uji coba marker
berdasarkan marker yang terhalang seperti yang telaat di tabel
6. Hasil pada uji marker berdasarkan transparansi seperti yang
terlihat di tabel 7.

Gambar 12. Kondisi sebelum dan sesudah mendeteksi marker image tarzet

H. Pengujian Usabilitas

Pengujian usabilitas menggunakan metode kuisioner yang
diberikan kepada 30 responden, dengan jumlah pertanyaan
sebanyak 20 butir yang berisi tentang aspek kegunaan, aspek
kemudahan dipahami, kepuasan (ﬂ kemudahan penggunaan.
Hasil dari masing — masing aspek seperti yang terlihat di tabel
8—11.

Tabel 8. Hasil dari uji usabilitas (aspek kegunaan)

Aspek No. Jawaban Hasil | Hasil x 100%
1 (SS)Sangat Setuju 23 15%
2. (S)d 81 54%
Kegunaan 3. (TS)Tidak Setuju 39 26%
4. | (STS)Sangat Tidak Setuju 7 5%
Total 150 100%




Tabel 9. Hasil dari uji usabilitas (aspek kemudahan dipahami)

Tabel 14. Hasil perhitungan Likert's

Aspek No. Jawahban Hasil | Hasil x 100 % o Hasil
1. I| (55)Sangat Setuju 32 21% L LD Hasliyaian perhitungan
Kemudahan (S)Setuju 97 655 1. (SS)Sangat Setuju 138 138 x5 690
dipahami | (TS)Tidak Setuju 20 13% 2. (S)Setuju 351 351 x4 | 1404
4. | (STS)Sangat Tidak Setuju 1 1% TxPn 3. (TS)Tidak Setuju 98 98 x2 196
Total 150 1005 4. (STS)Sangat Tidak Setuju 13 13x1 13
Total 420 2303
Tabel 10. Hasil dari uji usabilitas (aspek kepuasan)
Aspek No. el Hasil | Hasilx 100% Perhitungan selanjutnya adalah mencari indeks dari
1. | (SS)Sangat Sewju 38 256 perhitungan likert's, dengan rumus perhitungan sebagai
B | (S)Setuju 77 51% berikut.
Kepuasan 2] (TS)Tidak Setuju 30 20%
4. | (STS)Sangat Tidak Setuju 5 4% Total Skor
Total 150 1006 Indeks (%) = (7) x 100
Skormaksimum

Tabel 11. Hasil dan uji usabilitas (kemudahan penggunaan)

Aspek No. Jawaban Hasil | Hasil x 100%
1. (55)Sangat Setuju 435 30%
B | (SSewju 96 64%
K‘i;“”ﬂfﬁi:i 3. | (TS)Tidak Setuju 9 6%
penge 4. | (STS)Sangat Tidak Setuju | 0 0%
Total 150 100%

T()lill jawaban dari 30 responden dalam pengujian usability
ini dapat dilibat pada tabel 12. Dengan data yang di dapat pada
total jawaban responden maka akan dilakukan perhitungan
dengan metode likert’s dengan persentase skala skor seperti
pada tabel 13.

Tabel 12. Hasil dari uji usabilitas {semua aspek)

Aspek No. Jawaban Hasil | Hasil x 100%
1 (SS)Sangat Setuju 138 23%
S Bl [ 5)Sewju 331 59%
emua = 3 .
Aspek | (TS)Tidak Setu’_]u : 98 165
4 (STS)Sangat Tidak Setuju 13 2%
Total 600 100%
Tabel 13. Skala skor Likert's
Category Information Persentase %
5 [Slglgal Sefuju 75 - 100
4 (S)Setuju 50-74.99
2 (TS)Tidak Setuju 25 -49.99
1 (STS)Sangat Tidak Setuju 0-2499

Perhitungan dari total jawaban responden dalam semua
aspek dengan menggunakan metode likert’s dapat dilihat pada
tabel 15, dengan rumus sebagai berikut.

Likert's formula =T x Pn

Rincian :
T = Jumlah total responden yang telah memilih
Pn = Angka pilihan pada skala skor Likert’s (tabel 13)

Dengan :

Skor Maksimum = Jumlah jawaban x Skor tertinggi likert’s
(Sangat Setuju (5) )

Skor Maksimum = 600 x 5 = 3000

maka :
Indeks (%)= ( 2303 /3000 )x 100=77 %

Hasil yang didapat pada perhitungan indeks pada total skor
yang didapat pada kuisioner semua aspek adalah 77%, dimana
jika melihat pada tabel 14 maka indeks 77 % adalah sangat
setuju yang berarti dapat disimpulkan bahwa aplikasi berguna
dan bermanfaat berdasarkan hasil dari kuisioner.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan dari pengujian aplikasi yang telah dilakukan,
dapat dianalisa hasil dari pengujian aplikasi penerapan smart
augmented reality sebagai media pembelajaran pada bengkel
Politeknik Pelayaran Surabaya sebagai berikut :

1. Dari hasil uji coba fungsionalitas dapat disimpulkan jika
aplikasi Mediar ini berjalan sesuai fungsinya dan proses
input output pada aplikasi memberikan keluaran yang sesuai
sebagaimana fungsinya.

2. Dari hasil uji coba kinerja aplikasi Mediar ini dapat
disimpulkan bahwa aplikasi Mediar memiliki performa
cukup bagus dan lancar saat dijalankan, namun untuk
pemrosesan pada scene AR Kamera aplikasi memakan
waktu lebih dari 3 detik untuk membuka scene.

3. Dari hasil uji coba km:mbilitels aplikasi Mediar ini dapat
disimpulkan bahwa aplikasi dapat berjalan pada device
smartphone yang berbeda, tentunya dengan minimum OS
android 4.1. Spesifikasi dari device sangat mempengaruhi
performa dari aplikasi .

4. Berdasarkan pada pengujian marker pada model target dapat
disimpulkan bahwa performa sistem dalam mendeteksi
marker sangat bergantung pada cahaya, semakin redup
cahaya maka semakin lama sistem mengenali marker.
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[2]
(3]
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. Berdasarkan pada pengujian marker pada image target dapat

disimpulkan bahwa sistem dapat mendeteksi marker pada
jarak 10 — 60 cm dengan sudut kemiringan 45 - 90°.

. Berdasarkan pada pengujian marker pada image target dapat

disimpulkan bahwa sistem dapat mendeteksi marker yang
terhalang dengan prosentase halangan 0 — 50%, selebihnya
sistem kesulitan dan tidak bisa mendeteksi marker.

Berdasarkan pada pengujian marker pada image target dapat
disimpulkan bahwa sistem dapat mendeteksi marker dengan
prosentasi trasnparansi dari marker tidak lebih dari 50%,
selebihnya sistem kesulitan dan tidak bisa mendeteksi
marker.

Berdasarkan pada pengujian usabilitas elplikelmjengem
menggunakan kui-sioner didapatkan hasil 23% responden
memilih sangat setuju, 59% responden memilih setuju, 1 6%
responden memilih tidak setuju dan 2% responden memilih
sangat tidak setuju. Didapatkan juga nilai indeks prosentasi
aplikasi dengan metode likert’s sebesar 77% sehingga dapat
dinyatakan bahwa aplikasi berguna dan bermanfaat
berdasarkan kuisioner
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