BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem

Tahap implementasi sistem merupakan tahap yang penting untuk membuat
suatu aplikasi yang bagus, pada tahap ini juga nantinya akan diimplementasikannya
suatu sistem informasi agar siap untuk dijalankan. Dalam tahap implementasi
sistem ini, terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan yakni mulai dari
merancang rencana implementasi, menjalankan implementasi, dan terakhir yaitu
tindak lanjut implementasi sistem.

Agar implementasi sistem pada aplikasi media pembelajaran bangun ruang
berjalan dengan baik sesuai dengan keinginan yang diharapkan, maka perlu adanya
rancangan rencana implenentasi sistem yang harus dibuat terlebih dahulu.
Rancangan rencana ini bermaksud untuk mengatur waktu dan bahan-bahan yang
diperlukan dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran bangun ruang.

Selanjutnya yaitu kegiatan implementasi dengan pemilihan asset-asset
aplikasi serta instalasi, baik dari perangkat lunak atau perangkat keras suatu sistem.
Adapun perangkat keras (device) yang digunakan berupa smartphone yang
menggunakan sistem operasi Android yang memiliki versi diatas 7 agar aplikasi
dapat berjalan dengan baik dan agar tidak terjadi bugs pada aplikasi yang akan
diinstall.

Selanjutnya melakukan tindak lanjut implementasi yang dilakukan pada
perangkat keras dan perangkat lunak yang mendukung tahap proses pembuatan

sistem pada aplikasi media pembelajaran bangun ruang.
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4.2 Pemilihan Brainware

Pada tahap ini termasuk tahap yang penting, yaitu pemilihan brainware.
Tahap pemilihan brainware ini juga merupakan tahap awal untuk pembuatan suatu
aplikasi, karena brainware ini sendiri merupakan user (pengguna) aplikasi yang
akan dibuat dan merekalah yang akan menjalankan sistem nantinya. Adapun target
pengguna pada aplikasi bangun ruang ini yaitu anak-anak sekolah dasar, para guru,
dan pengembang aplikasi itu sendiri.

Siswa nantinya akan menjadi target utama dalam terbentuknya aplikasi
bangun ruang ini, karena tujuan dari dibangunnya aplikasi ini yaitu untuk menarik
motivasi anak sekolah dasar terhadap pembelajaran bangun ruang yang menarik
dan interaktif. Dengan adanya aplikasi ini juga diharapkan dapat membuat para
anak sekolah dasar memanfaatkan smartphone dengan bijak.

Guru juga termasuk dalam target dalam pembuatan aplikasi ini, yang
Dimana nantinya guru dapat mengarahkan para siswa untuk menggunakan aplikasi
media pembelajaran bangun ruang ini untuk mengajarkan materi tentang bangun
ruang, serta dengan adanya media pembelajaran ini para guru juga dapat
memberikan kegiatan belajar mengajar yang lebih menarik sehingga para siswa
tidak bosan dalam belajarnya.

Pengembang juga akan berperan dalam aplikasi media pembelajaran bangun
ruang ini, dikarenakan nantinya aplikasi akan terus mengalami penambahan fitur-
fitur untuk meningkatkan kualitas aplikasi media pembelajaran bangun ruang
sehingga aplikasi akan semakin menarik dan lebih interaktif kedepannya sesuai

dengan perkembangan zaman.
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4.3  Instalasi Software

Dalam pembuatan suatu aplikasi pengembang membutuhkan beberapa alat
bantu pembuatan aplikasi yakni software yang dibutuhkan dalam pembuatan suatu
aplikasi yang ingin dibuat, pada bagian ini akan menjelaskan tentang
penginstalasian beberapa software yang digunakan pengembang dalam pembuatan

aplikasi media pembelajaran ini.

4.3.1 |Instalasi Unity 3D

Unity 3D merupakan perangkat lunak yang dapat digunakan untuk
pembuatan game yang sifatnya multi platform, namun setelah berkembangnya
zaman, aplikasi wunity 3D juga sering digunakan untuk pembuatan media
pembelajaran yang menarik, yang bertujuan untuk memotivasi kegiatan belajar
anak-anak. Sedangkan grafis yang diberikan pada unity 3D juga sudah tinggi seperti
untuk OpenGL dan directX. Langkah-langkah instalasi unity 3D :

1. Download file aplikasi software unity hub di google, lalu klik dua kali, serta

klik 7 Agree.
@ Unity Hub Setup = (| s t=
I
1 License Agreement It =
Please review the license terms before installing Unity Hub. @ ele

Press Page Down to see the rest of the agreement.

or an End User in connection with an Offering_; or

~
regarding User Content (but not including User
Content itself or Usage Data).
"Unity Plan" means a type of subscription {(e.g., Unity
b Industry) that includes both the Unity Software (e.qg.,
bs Unity Pro) and certain Plan Benefits (e.g. Pixyz
e Plugin, Unity Starter Success, etc.). b
ek If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
. agreement to install Unity Hub.
a ’i
! Cancel N
S u

ea e e o e e T T —— T R —

Gambar 4. 1 Download software Unity 3D
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2. Selanjutnya akan muncul menu untuk mengatur tempat penginstalasian
aplikasi, lalu klik install.

@ Unity Hub Setup = (| >

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Unity Hub. @

Setup will install Unity Hub in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

:\Program Files'nity Hub Browse...

Space reqguired: 445.4 MEB
Space available: 23.8 GB

< Badck Install I Cancel

Gambar 4. 2 Penyimpanan software Unity 3D
3. Setelah aplikasi unity hub terinstal, buka aplikasi, lalu masuk ke bagian

installs, lalu klik install editor.

Unity Hub 3.7.0

Installs Locate | Install Editor

Projects
All Official releases Pre-releases
Installs

Learn & 202231911 s
cyl m Files\Unity\Hub\Edit: Editor\Unity.exe

Community Android  UWP  Windi

Downloads

Gambar 4. 3 Penginstalasian editor software Unity 3D
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4. Pilih versi editor unity yang diinginkan,

memakai versi 2022.3.19fi.

Unity Hub 3.7.0

Install Unity Editor

Official releases Pre-releases Archive

2022.3.20f1 18

Recommended version

2021.3.35f1 s

2023.21001

Beta program webpage

lalu klik install, Adapun saya

Gambar 4. 4 Pemilihan versi editor software Unity 3D

5. Selanjutnya ceklis modules yang berguna untuk pembuatan aplikasi yang

kita inginkan, lalu klik continue, lalu tunggu sampai selesai terdownload,

dan software Unity 3D dapat digunakan.

Unity Hub 3.7.0

Install Unity 2022.3.20f1 'trs

Add medules

Microsoft Visual Studio Community 2022

Android Build Support

® OpenJDK

& Android SDK & NDK Tools

iOS Build Support

tvOS Build Support

Required: 14.39 GB Available: 23.78 GB

441.77 MB 2.07 GB
114.82 MB 222.86 MB

112 GB 3.03 GB
351.87 MB 1.58 GB
349.87 MB 1.58 GB

Continue

Gambar 4. 5 Pemilihan modules editor software Unity 3D
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6. Berikut tampilan halaman kerja pada software Unity 3D

1 New Unity Preject - Untited - Windows, Mac, Linux - Uity 20223191 <DX115 - 0 X

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help
BN~ [

= Hierarchy d i #Scene  oBGame
[

~ Display1 ~ Free Aspect v Scale I PlayFocused v &

¥ Layer Default

B v Camera

Skybox

Everything

MPoject B Console
+r a 2he0

* Favorite

@ Assets
(@ Packages

Display 1

Gambar 4. 6 Tampilan halaman kerja Software Unity 3D

4.3.2 Instalasi Blender

Blender merupakan sebuah software yang berfokus pada pembuatan 3D
modelling suatu objek yang sifatnya open source. Dalam penggunaannya software
blender sering digunakan untuk membuat objek tiga dimensi pada suatu film,
aplikasi 3D interaktif, games, dan efek visual. Adapun penggunaan software
blender pada penelitian ini digunakan sebagai alat untuk membuat objek bangun
ruang 3D yang nantinya akan digabungkan dengan sistem augmented reality.
Beberapa objek bangun raung 3D yang dibuat antara lain yaitu, kubus, balok,
kerucut, prisma, bola, tabung, dan limas.

Adapun Langkah-langkah instalasi software blender sebagai berikut :
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1. Download file software di google, klik dua kali file yang telah didownload,

setelah muncul perintah instalasi, klik next.

B~ H

Welcome to the blender Setup Wizard

TSTT
R

[ad
-

The Setup Wizard will install blender on your computer. Click
Next to continue or Cancel to exit the Setup Wizard.

. Bak [ Next ] | cancel

Gambar 4. 7 Proses awal instalasi software Blender

2. Setelah muncul jendela license agreement, ceklis kotak I accept the terms

in the license agreement, lalu klik next.

GMU GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 3. 29 June 2007

= u

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http:/ffsf.org/=
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

FPreamble

The GMU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works. o

E accept the terms in the License Agreement

Pint | | Back next || | cancel

Gambar 4. 8 Persetujuan persyaratan software Blender
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3. Lalu tentukan lokasi tempat instalasi software, lalu klik next.

Click the icons in the tree below to change the way features wil be installed.

This feature reguires OKB an your
hard drive. Ithas 2 of 2
subfeatures selected. The
subfeatures require 1133MEB on

your hard drive.
Location: C:\Program Files'\Blender Foundation'\Blender 4.0%
| Resst || DiskUsage || Bak [ Next || cancal |

Gambar 4. 9 Penentuan lokasi instalasi software Blender
4. Setelah muncul jendela ready fto install blender, klik install, untuk

melanjutkan penginstalasian.

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your
installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

Gambar 4. 10 Tahap akhir instalasi software Blender
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5. Adapun tampilan halaman kerja software blender seperti gambar dibawah
ini.
(2 * kubus [D:\asset gamekubus.blend] - Blender 40 : 0 X

YR80 6000
Opti

. Hed P

Gambar 4. 11 Tampilan halaman kerja software Blender

4.3.3 Instalasi Vuforia SDK

Untuk membuat suatu aplikasi yang menggunakan sistem augmented reality
menggunakan metode marker based tracking diperlukan image target yang akan
menjadi target kamera untuk memunculkan objek tiga dimensi. Guna dari pada
Vuforia itu sendiri yakni sebagai tempat untuk penyimpanan image target atau bisa
dikatakan sebagai database image target augmented reality.

Untuk menjalankan sistemnya kita perlu membuat akun pada website
Vuforia, setelah itu kita dapat memilih gambar yang nantiknya akan kita jadikan
marker untuk sistem augmented reality aplikasi yang ingin dibuat. Setelah diinput
maka /icense pada Vuforia akan dihubungkan dengan projek aplikasi pada software

unity 3D yang ingin dikembangkan.
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Adapun Langkah-langkah prosesnya sebagai berikut :

Buka google dan pergi ke website developer.vuforia.com

Iz Home Downloads Library Support Pricing Log Out

developer portal

February 7, 2024

Vuforia Engine 10.21 is Available!

The vuforia Engine team is happy to announce our newest version, Below are the key updates in this
release. Please be sure to check out the release notes for the full list.

In this Release:

= Unity Universal Render Pipeline (URP) Support: Vuforia Engine built-in shaders, resources,
and prefabs are now URP-compatible for projects that want to use URP,

» Bug fixes and performance improvements

Notice:

* Xcode 15 required: Vuforia Engine 10.21 requires Xcode 15+. If you need to use an earlier
version of Xcode, please remain on an older version of the Engine SDK.

Thanks,

Vuforia Engine Team

Gambar 4. 12 Website Vuforia Engine
Pergi ke halaman download dan download versi yang Add Vuforia Engine
to a Unity Project or upgrade to the latest version, namun untuk
mendownloadnya kita perlu untuk login pada akun Vuforia.

engine
developer portal

Home Downloads Library Support Pricing Log Out

SDK Samples Tools

Release Version

10.21 v Apply

By downloading the Vuforia Engine SDK, Samples and Tools, you agree to the developer
agreement,

Vuforia Engine 10.21

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studio.
Vuforia Engine can be easily imported into Unity by downloading and double-clicking the
.unitypackage below.

Quity Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version
add-vuforia-package-10-21-3.unitypackage (140.56 MB)
MD5: 78dc1ade33caa51a6460866b1c3dda2c

l‘l Download for Android
vuforia-sdk-android-10-21-3.zip (29.86 MB)
MD5: e7¢5f94f3009h7d442e59h9da7e3abd9

Gambar 4. 13 Halaman Download Vuforia engine SDK

72



Setelah terdownload, masukkan file ke dalam projek aplikasi di Unity 3D
dengan cara mendragnya kedalam Urity 3D, dan tunggu hingga proses

selesai.

] in - AR Scene - Wi Mac, Linux - Unity 2022.3.19F1 <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

sisi, & titik sudut dan 12 H

rusuk.
Sifat-sifat Kubus :

com.pte.vuforia. engine/Vuforia/Prefabs Variants/AreaTargetCapture_URP.prefab

Gambar 4. 14 Import Vuforia SDK ke Software Unity 3D

Kembali ke akun Vuforia di google lalu masuk pada bagian license, dan klik

Get Basic.

engine Hom nl ibr. Pricin|
O ome Downloads Library Support cing

Account  Licenses Credentials  Target Manager

Licenses Get Basic m Buy Cloud Add On

earn more about licensing.
Create a license key for your application.

Gambar 4. 15 Halaman License Website Vuforia
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5. Buat nama license untuk membuat database image target, lalu klik Confirm

engine Home Downloads Library Support Pricin
developer portal iy Sl 5

Account | Licenses Credentials Target Manager

Back To Licenses

Add a license key to your Basic plan

License Name *
bangun ruang

You can change this later

By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to the terms and conditions of the Vuforia Developer Agreement.

Gambar 4. 16 Pembuatan nama License Vuforia
6. Setelah membuat license, masuk pada bagian target manager, lalu klik Add

Database.

x Torgets | Engine Developer Port X+

engine : .
evopger v Home Downloads Library Support Pricing

Account  Licenses  Credentials ~ Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Search

Targets Date Modified

Database Type

E R Search - ] 1 v x orc AGnw g2 B

Gambar 4. 17 Halaman Target Manager Website Vuforia
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7. Buat nama database image target yang diinginkan.

Create Datahase

Database Name *

dwangun ruang

Type:

® Device
O Cloud

O VuMark

Gambar 4. 18 Halaman Create Database Image Target

8. Klik nama database yang telah dibuat untuk memasukkan image target.

engine Hom: wl ibr rt  Pricin,
develoger portal ome Downloads Library Support Pricing

Account  Licenses  Credentials ~ Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Search
Database Type Targets Date Modified
dbbangun_ruang Device 0 Feb 24, 2024 [

Gambar 4. 19 Halaman Target Manager telah dibuat
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9. Klik Add Target, lalu cari file yang ingin dimasukkan dengan klik browser,

lalu klik Add.

engine’ Home Downloads Library Support Pricing | LogOut

developer portal

Account  Licenses  Credentials ~ Target Manager
Target Manager » dbbangun_ruang

dbbangun_ruang e

Type: Device
Targets (0)
Add Target Download Datahase (All)
Target Name Type Rating Status v Date Modified

Gambar 4. 20 Tahap pembuatan Image Target

Add Target

Type:

Multi Cylinder

File:

Browse._..

Jpg er .png (max file 2mkb)

width:

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
ssme scale a3 your augmented virtual content. Vuforis uses meters as the default

unit scale. The target’s height will be calculated when you uplead your image.

Mame:

t have no spaces and may only contain: numbers (0-5), letters {a-z).
underscores { _) and dashes [ -]

MName must be unique to 2 database. When s target is detected in your application,
this will be reported in the APL

Gambar 4. 21 Tahap penginputan Image Target
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10. Setelah terupload perhatikan ratingnya, semakin tinggi rating maka marker
akan semakin akurat saat diarahkan ke kamera.

engine Home Downloads Library Support Pricing

developer portal

Account  Licenses  Credentials ~ Target Manager

Target Manager » dbbangun_ruang

dbbangun_ruang ...
Type: Device

Targets (1)

Add Target Download Database (All)

O TargetName Type Rating Statusv Date Modified

-—
0 .l!.. bngunt Image Active Feb 24,2024 22:37

Gambar 4. 22 Tahap akhir pembuatan Database Image Target

4.4  Pengumpulan Material Assets Aplikasi

Untuk membuat suatu aplikasi yang wuser interfacenya menarik,
pengembang haruslah membuat atau mengumpulkan material asset yang bagus dan
menarik, yang nantinya akan digabungkan sehingga menjadi suatu aplikasi yang
bagus. Dan pada tahap pengumpulan material asset ini bertujuan untuk menarik
minat dari pengguna aplikasi, sehingga aplikasi ramai pengguna dan pengguna

tidak akan bosan dalam menggunakan aplikasi tersebut.

Adapun beberapa material asset user interface yang digunakan pada

penelitian kali ini sebagai berikut.
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Tabel 4. 1 Material asset user interface aplikasi

Gambar

Nama

Deskripsi

Door

Gambar pintu yang berfungsi
sebagai aksesoris pada aplikasi

sehingga tampak menarik.

Back Icon

Ikon Kembali yang nantinya akan

digunakan sebagai tombol Kembali.

Rak Buku

Gambar rak buku yang berfungsi
sebagai aksesoris pada aplikasi yang
bertujuan untuk  memperindah

aplikasi.

Button  Background

red

Digunakan sebagai background
image pada tombol Mulai AR, quiz,

dan keluar.

Button  Background

blue

Digunakan sebagai background
image pada tombol pilihan jawaban

pada halaman quiz.

Button  Background

green

Digunakan sebagai background
image pada tombol unduh marker

pada halaman informasi.

Chalk board image

Tempat teks pada  halaman

informasi, bantuan, dan quiz.
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Circle

button green

Background

Digunakan sebagai background

image pada tombol informasi,

bantuan, dan kembali.

Backround  Image | Gambar background keseluruhan
=
! lJ@F WIHome pada halaman home, sebagai
LA TS . .
aksesoris tampilan.
floor Gambar lantai yang berfungsi

sebagai aksesoris pada background

di halaman home.

Glass Windows

Gambar jendela kaca yang berfungsi
sebagai aksesoris pada background

di halaman home.

Book Icon

Ikon buku yang nantinya akan

digunakan sebagai  background

untuk tombol halaman bantuan.

Info Icon

Ikon info yang nantinya akan

digunakan sebagai  background

untuk tombol halaman informasi.

Bangun Ruanghu

Title Icon

Title atau nama dari aplikasi bangun

ruang.
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4.5  Image Target AR Bangun Ruang

Pada penelitian ini, pengembang menggunakan metode marker based
tracking, yang dimana sistem augmented reality memerlukan suatu objek gambar
yang dinamakan image target yang disambungkan ke Vuforia sdk sehingga jika
kamera di arahkan kepada image target tersebut maka sistem augmented reality
akan menampilkan objek 3D bangun ruang yang sesuai dengan image target yang
diinginkan. Image target merupakan suatu gambar yang akan di simpan pada akun
Vuforia, dan nantinya akun akan dihubungkan dengan aplikasi bangun ruang.

Adapun beberapa image target yang digunakan pada aplikasi sebagai

berikut.
Tabel 4. 2 Image Target AR Bangun Ruang
Gambar Nama Deskripsi
' Kubus Image target kubus yang digunakan
é_"_ i untuk menampilkan objek tiga dimensi
- kubus.
Balok Image target balok yang digunakan
ﬁ’ untuk menampilkan objek tiga dimensi
balok.
Prisma Image target prisma yang digunakan
untuk menampilkan objek tiga dimensi
prisma.
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Kerucut Image target kerucut yang digunakan
untuk menampilkan objek tiga dimensi

kerucut.

Bola Image target bola yang digunakan

untuk menampilkan objek tiga dimensi

bola.

Tabung Image target tabung yang digunakan

untuk menampilkan objek tiga dimensi

tabung.

Limas Image target limas yang digunakan

A\ untuk menampilkan objek tiga dimensi

limas.

4.6  Layout Halaman Aplikasi

Pada tahap ini, pengembang aplikasi akan memperlihatkan tampilan dari
setiap halaman aplikasi yang telah diselesaikan, dan pengembang akan merinci hal-
hal yang berkaitan dengan halaman aplikasi tersebut. Adapun pada penelitian kali
ini, peneliti akan membagi setiap halaman /ayout aplikasi menjadi 6 bagian, yaitu
halaman home, mulai, bantuan, kuis, score kuis, dan informasi. Tema background
dari aplikasi ini sendiri bertema ruang kelas, dikarenakan target dari pada pengguna

aplikasi ini yaitu anak sekolah dasar.
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4.6.1 Layout Halaman Home

Tampilan halaman home merupakan tampilan halaman utama yang akan
pertama kali terlihat saat pertama kali mengakses aplikasi bangun ruang, diantara
fitur yang terdapat pada halaman home ini adalah beberapa tombol-tombol yang
mengarah pada beberapa halaman, diantaranya tombol mulai AR yang mengarah
ke halaman penjelasan materi dan objek augmented reality tiga dimensi, tombol
quiz yang mengarah ke halaman quiz yang dimana siswa dapat menyelesaikan
beberapa soal untuk melatih kemampuan pemahaman anak terhadap bangun ruang,
tombol informasi (ikon i) yang megarah ke halaman informasi pengembang
aplikasi, tombol bantuan (ikon buku) yang mengarah ke halaman cara pemakaian
aplikasi, dan terakhir tombol keluar yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi. Serta
pada bagian ini terdapat title atau judul dari aplikasi yang bernama Bangun Ruang

ku.

Adapun tampilan halamannya terlihat pada Gambar 4.23.

Gambar 4. 23 Tampilan layout halaman home
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4.6.2 Layout Halaman Mulai

Pada halaman ini memuat sistem augmented reality yang dimana pengguna
membutuhkan image target untuk menampilkan animasi tiga dimensi bangun ruang
yang diinginkan, dan cara penggunaanya yaitu pengguna hanya tinggal
mengarahkan kamera ke image target, adapun image targetnya dapat didownload
pada halaman bantuan dan dapat di print (dicetak) atau dapat dipindahkan ke
handphone yang lainnya. Selain sistem, pada halaman mulai ar ini juga terdapat
beberapa tombol, diantaranya tombol kembali kehalaman home dan tombol audio
yang berfungsi untuk memutar audio penjelasan bangun ruang. Pada halaman ini
juga terdapat deskripsi bangun ruang yang akan muncul bersamaan dengan objek

tiga dimensi, dan objek tiga dimensi dapat diputar maupun diperbesar.

Adapun tampilan halamannya terlihat pada Gambar 4.24.

Bangun Ruang Balok
merupakan bangun ruang tiga
dimensi yang terbentuk oleh 3
pasang persegi Panjang dan
paling tidak salah satu pasang

diantaranya mempu yai ukuran
yang berbeda. Bangun Ruang
Balok ini mempunyai 6 buah sisi,
8 titik sudut, dan 12 buah rusuk.

Sifat-sifat Balok

1.Mempunyai 4 buah diagonal
ruang dan 12 buah buah
diagonal bidang

2.Memiliki 8 buah titik sudut dan
seluruhnya siku-siku

3 Memiliki 12 buah rusuk dan 6

Gambar 4. 24 Tampilan layout halaman mulai AR
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4.6.3 Layout Halaman Bantuan

Pada halaman bantuan ini, user interface yang digunakan didalamnya
berlatar didalam ruang kelas karena target penggunaan aplikasi merupakan siswa
sekolah dasar dan background papan tulis menjadi tempat untuk penempatan teks
cara penggunaan aplikasi bangun ruang. Pengguna dapat melihat cara dari
penggunaan aplikasi bangun ruang dan juga dapat mengunduh image target dengan
menekan tombol “Unduh Marker” yang nantinya akan diarahkan ke penyimpanan
google drive, yang dimana image target ini berfungsi untuk menampilkan objek tiga
dimensi bangun ruang dan deskripsi bangun ruang. Serta terdapat tombol kembali

untuk kembali ke halaman home.

Adapun tampilan halamannya terlihat pada Gambar 4.25.

Petunjuk Penggunaan

Untuk dapat menjalankan augmented reality bangun ruang, dibutuhkan gambar
khusus yang akan digunakan sebagai alas dalam menampilkan objek 3 dimensi.
Gambar tersebut bisa kamu unduh melalui tombol yang disediakan berikut.

Unduh Marker

Pindahkan gambar yang telah berhasil kalian unduh ke perangkat berbeda
untuk memudahkan penggunaan. Atau kalian bisa cetak menjadi kertas.

Tekan tombol "Mulai AR" pada halaman utama aplikasi kemudian arahkan
marker ke arah pandangan kamera AR.

Gambar 4. 25 Tampilan layout halaman bantuan
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4.6.4 Layout Halaman Kuis

Pada halaman kuis ini berisi sepuluh soal terkait terkait bangun ruang yang
dimana soal-soal tersebut berbentuk pilihan ganda, siswa dapat menjawab soal
dalam waktu 30 detik, dan disetiap soal jika siswa menjawab benar maka akan
bernilai 10 point. Adapun soal-soal tesebut berkaitan dengan sifat-sifat bangun
ruang, rumus-rumus bangun ruang, dan soal terkait permasalahan dalam
menyelesaikan suatu bangun ruang. Dan nantinya di akhir pengguna dapat melihat
total akumulasi dari jumlah jawaban yang benar dijawab. User interface dalam
halaman ini juga menggunakan background image ruang kelas, yang dimana papan
tulis menjadi tempat untuk diletakkannya teks soal dan juga terdapat sebuah tombol

kembali untuk kembali ke halaman home.

Adapun tampilan halamannya terlihat pada Gambar 4.26.

Waktu : 15 Score | 0

o '

)
__E O o &

R

Gambar 4. 26 Tampilan layout halaman kuis
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4.6.5 Layout Halaman Score Kuis

Pada halaman ini akan menampilkan hasil score jawaban yang benar setelah
menjawab beberapa soal sebelumnya dalam waktu 30 detik dari setiap soal, setiap
jawaban yang benar akan bernilai 10 point dan akan diakumulasikan menjadi total
point keseluruhan kuis dan setelahnya pengguna juga bisa mengevaluasi tentang
pemahamannya terhadap bangun ruang melihat dari score yang didapatnya. User
interface dalam halaman ini juga menggunakan background image ruang kelas,
yang dimana papan tulis menjadi tempat untuk diletakkannya teks hasil score yang
diperoleh pengguna dan juga terdapat sebuah tombol kembali untuk kembali ke

halaman home.

Adapun tampilan halamannya terlihat pada Gambar 4.27.

0

Score yang telah kamu peroleh adalah : 70

Gambar 4. 27 Tampilan layout halaman score kuis

86



4.6.6 Layout Halaman Informasi

Pada halaman ini akan ditampilkan informasi dari pengembang aplikasi,
Adapun isi dari pada halaman informasi ini terkait dengan tujuan penelitian dan
pembuatan aplikasi bangun ruang dan informasi terkait pengembang itu sendiri.
User interface dalam halaman ini juga menggunakan background image ruang
kelas, yang dimana papan tulis menjadi tempat untuk diletakkannya teks informasi
pengembang aplikasi bangun ruang dan juga terdapat sebuah tombol kembali untuk

kembali ke halaman home.

Adapun tampilan halamannya terlihat pada Gambar 4.28.

0

Info Pengembang

Aplikasi media pembelajaran ini dikembangkan oleh :
Nama = FARHAN ZAMZAMI NASUTION

Prodi = Sistem Informasi

UNIVERSITAS LABUHANBATU

Sebagai sarana untuk memotivasi siswa terhadap pelajaran
bangun ruang. Serta sebagai syarat dalam menyelesaikan tugas
akhir dalam memperoleh gelar sarjana.

Gambar 4. 28 Tampilan layout halaman informasi
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4.7  Pengujian Blackbox

Pengujian metode Blackbox merupakan suatu pengujian pada software atau
aplikasi yang dimana fokus utamanya yaitu dari sisi fungsionalitas fitur -fitur pada
aplikasi yang dikembangkan apakah sesuai keinginan atau tidak. Adapun kelebihan
dari pengujian blackbox yaitu berguna untuk menemukan ketidak sesuaian sistem
dengan rencana saat pembuatan aplikasi dan dapat dengan mudah menemukan bug
dalam aplikasi. Adapun untuk pengujiannya dilakukan pada beberapa form-form

berikut.

4.7.1 Pengujian Halaman Home

Halaman home merupakan halaman yang pertama kali terlihat saat mulai
menggunakan aplikasi, beberapa fitur yang terdapat pada halaman home
diantaranya tombol mulai AR yang mengarah ke halaman penjelasan materi dan
objek augmented reality tiga dimensi, tombol quiz yang mengarah ke halaman quiz
yang dimana siswa dapat menyelesaikan beberapa soal untuk melatih kemampuan
pemahaman anak terhadap bangun ruang, tombol informasi (ikon 1) yang megarah
ke halaman informasi pengembang aplikasi, tombol bantuan (ikon buku) yang
mengarah ke halaman cara pemakaian aplikasi, dan terakhir tombol keluar yang
berfungsi untuk keluar dari aplikasi. Serta tema back ground yang digunakan pada
halaman home yaitu ruang kelas, karena target dari pengguna aplikasi ini yaitu
anak-anak sekolah dasar.

Adapun untuk pengujian sistem pada halaman home dapat dilihat pada tabel

berikut.
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Tabel 4. 3 Pengujian halaman Home

Komponen yang

Skenario pengujian | Hasil yang diterapkan Hasil
diuji

Tombol Mulai AR | Menekan tombol Halaman berpindah ke | Sesuai

Mulai AR halaman materi harapan
augmented reality

Tombol Quiz Menekan tombol Halaman berpindah ke | Sesuai
Quiz halaman kuis harapan

Tombol Bantuan | Menekan tombol Halaman berpindah ke | Sesuai
Bantuan halaman bantuan harapan

Tombol Informasi | Menekan tombol Halaman berpindah ke | Sesuai
Informasi halaman informasi harapan

Tombol Keluar Menekan tombol Keluar dari aplikasi Sesuai
Keluar bangun ruang harapan
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4.7.2 Pengujian Halaman Mulai

Halaman Mulai merupakan halaman dimuatnya materi-materi bangun ruang
dan menampilkan objek tiga dimensi bangun ruang. Selain sistem augmented
reality, pada halaman Mulai ini juga terdapat beberapa tombol, diantaranya tombol
kembali kehalaman home dan tombol audio yang berfungsi untuk memutar audio
penjelasan bangun ruang.

Adapun untuk pengujian sistem pada halaman mulai dapat dilihat pada tabel
berikut.

Tabel 4. 4 Pengujian halaman Mulai

Komponen yang Skenario
Hasil yang diterapkan Hasil
diuji pengujian
Sistem Memunculkan Objek 3D muncul beserta | Sesuai
Augmented objek 3D tombol audio dan harapan
Reality penjelasannya
Tombol Audio Menekan tombol | Memutar audio penjelasan | Sesuai
Audio bangun ruang harapan
Objek 3D Memutar dan Objek dapat diperbesar Sesuai
memperbesar dan dapat diputar harapan
objek
Tombol Kembali | Menekan tombol | Halaman berpindah Sesuai
Kembali Kembali ke halaman harapan
Home
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4.7.3 Pengujian Halaman Bantuan

Halaman bantuan merupakan halaman yang dibuat bertujuan agar pengguna
dapat melihat cara dari penggunaan aplikasi bangun ruang dan juga dapat
mengunduh image target dengan menekan tombol “Unduh Marker” yang nantinya
akan diarahkan ke penyimpanan google drive, yang dimana image target ini
berfungsi untuk menampilkan objek tiga dimensi bangun ruang dan deskripsi
bangun ruang. Serta terdapat tombol kembali untuk kembali ke halaman home.

Adapun untuk pengujian sistem pada halaman bantuan dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 4. 5 Pengujian halaman Bantuan

Komponen yang Skenario
Hasil yang diterapkan Hasil
diuji pengujian
Tombol Unduh Menekan tombol | Mengarahkan ke google | Sesuai
Marker Unduh Marker drive penyimpanan harapan
marker yang dapat
didownload dan diprint
Teks Bantuan Dapat dilihat dan | Tersusun rapi dan jelas Sesuai
tersusun rapi terlihat oleh pengguna harapan
aplikasi
Tombol Kembali | Menekan tombol | Halaman berpindah Sesuai
Kembali Kembali ke halaman harapan
Home
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4.7.4 Pengujian Halaman Kuis

Halaman kuis merupakan halaman yang berisi soal-soal kuis yang berkaitan

dengan bangun ruang untuk melatih pemahaman pengguna terhadap bangun ruang,

Adapun fitur-fitur yang terdapat pada halaman kuis yaitu tombol pilihan jawaban,

tombol kembali, waktu per soal, dan score setiap jawaban yang benar.

Adapun untuk pengujian sistem pada halaman kuis dapat dilihat pada tabel

berikut.

Tabel 4. 6 Pengujian halaman Kuis

Home

Komponen yang Skenario
Hasil yang diterapkan Hasil
diuji pengujian
Tombol Pilihan Menekan salah Jika jawaban benar Sesuai
Jawaban satu tombol bernilai 10 point dan harapan
jawaban berlanjut ke soal
berikutnya
Waktu per soal Waktu terlihat Waktu berjalan saat Sesuai
berjalan sampai soal terjawab harapan
Score setiap Score terlihat Setiap jawaban benar Sesuai
jawaban setiap menjawab | bernilai 10 point dan harapan
jawaban yang akan dijumlahkan
benar seluruhnya
Tombol Kembali | Menekan tombol | Halaman berpindah Sesuai
Kembali Kembali ke halaman harapan
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4.7.5 Pengujian Halaman Score Kuis

Halaman Score Kuis merupakan halaman yang akan menampilkan hasil
score jawaban yang benar setelah menjawab beberapa soal sebelumnya dalam
waktu 30 detik dari setiap soal, setiap jawaban yang benar akan diberi nilai 10 point
dan akan dijumlahkan menjadi total point keseluruhan kuis dan setelahnya
pengguna dapat kembali mengevaluasi tentang pemahamannya terhadap bangun

ruang melihat dari score yang didapatnya. Dan terdapat tombol kembali untuk

kembali ke halaman home.

Adapun untuk pengujian sistem pada halaman score kuis dapat dilihat pada

tabel berikut.

Tabel 4. 7 Pengujian halaman Score Kuis

Home

Komponen yang Skenario
Hasil yang diterapkan Hasil
diyji pengujian
Score total Score total Akumulasi total jawaban | Sesuai
jawaban terlihat yang dijawab dengan harapan
benar
Teks Score Terlihat saat Teks akan terlihat Sesuai
selesai menjawab | bersama dengan Score harapan
soal akumulasi jawaban
Tombol Kembali | Menekan tombol | Halaman berpindah Sesuai
Kembali Kembali ke halaman harapan
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4.7.6 Pengujian Halaman Informasi

Halaman informasi merupakan halaman yang menampilkan informasi dari
pengembang aplikasi, Adapun isi dari pada halaman informasi ini terkait dengan
tujuan penelitian dan pembuatan aplikasi bangun ruang dan informasi terkait
pengembang aplikasi itu sendiri. Dan terdapat tombol kembali untuk kembali ke
halaman home.

Adapun untuk pengujian sistem pada halaman informasi dapat dilihat pada

tabel berikut.
Tabel 4. 8 Pengujian halaman Informasi
Komponen yang Skenario
Hasil yang diterapkan Hasil
diuji pengujian
Teks Informasi Dapat dilihat dan | Tersusun rapi dan jelas Sesuai
tersusun rapi terlihat oleh pengguna harapan
aplikasi
Tombol Kembali | Menekan tombol | Halaman berpindah Sesuai
Kembali Kembali ke halaman harapan
Home
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4.7.7 Pengujian Intensitas Cahaya Pada Sistem Augmented Reality

Pada pengujian intensitas cahaya pada sistem ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimana sistem menanggapi image target jika pada kondisi intensitas
cahaya kurang, cahaya sedang, dan cahaya tinggi. Adapun pengujiannya akan
dibagi menjadi beberapa bagian sebagai berikut :

1. Kondisi Cahaya Kurang

Pada kondisi ini pengujian akan dilakukan pada kondisi intensitas cahaya

kurang (gelap) pada saat kamera diarahkan kepada image target. Hasilnya

objek tiga dimensi bangun ruang dapat dimunculkan diatas image tergemya.

Hasil pengujian dapat dilihat pada Gambar 4.29 berikut ini.

Tabung adalah bangun ruang
tiga dimensi yang memiliki dua
tutup lingkaran yang sejajar dan
sebuah selubung yang terbuat
dari permukaan lengkung.

Sifat-sifat Tabung :
1. Memiliki alas dan tutup
berbentuk lingkaran

2. Jarak antara lingkaran tutup |
dan alas disebu tinggi tabung

3. Jaring-jaring tabung berupa 1 i |
buah persegi Panjang dan 2 | |
buah lingkaran |
4. Bidang tegak tabung itu § |
berupa lengkungan yang disebut

jga dengan selimut tabung.

Gambar 4. 29 Hasil pengujian Augmented Reality pada cahaya kurang
2. Kondisi Cahaya Sedang

Pada kondisi ini pengujian akan dilakukan pada kondisi intensitas cahaya

sedang pada saat kamera diarahkan kepada image target. Hasilnya objek

tiga dimensi bangun ruang dapat dimunculkan diatas image tergetnya. Hasil

pengujian dapat dilihat pada Gambar 4.30 berikut ini.
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Limas adalah bangun ruang tiga
dimensi yang memiliki bentuk
dasar segitiga atau poligon pada
alasnya dan memiliki sisi-sisi
tegak yang berbentuk segitiga
yang bertemu di satu titik yang
disebut puncak.

Sifat-sifat Limas :

1. Memiliki 5 titik sudut

2. Memiliki 8 rusuk

3. Memiliki alas yang berbentuk
segiempat

4. Memiliki 5 bidang sisi. 1 buah
berbentuk segiempat dan 4 buah
sisi tegak berbentuk segitiga.

R

Gambar 4. 30 Hasil pengujian Augmented Reality pada cahaya sedang

3. Kondisi Cahaya Tinggi
Pada kondisi ini pengujian akan dilakukan pada kondisi intensitas cahaya
tinggi pada saat kamera diarahkan kepada image target. Hasilnya objek tiga
dimensi bangun ruang dapat dimunculkan diatas image tergetnya. Hasil

pengujian dapat dilihat pada Gambar 4.31 berikut ini.

Prisma adalah bangun ruang tiga
dimensi yang memiliki dua bidang
alas yang sejajar dan sama besar
serta sisi-sisi tegak yang
|| terbentuk oleh persegi atau
segitiga. Dengan kata lain, prisma
adalah bangun ruang yang
memiliki dua bidang alas yang
berbentuk sama dan sejajar serta

sisi-sisi tegak yang merupakan
perpanjangan dari sisi-sisi alas.

Sifat-sifat Prisma :
1. Memiliki 6 buah titik sudut
| 2. Memiliki 9 rusuk
| 3.Jaring-jaring Prisma berupa 2

| ? 0a dan 3 perseqi Paniana

Gambar 4. 31 Hasil pengujian Augmented Reality pada cahaya tinggi
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4.7.8 Pengujian Jarak Pada Sistem Augmented Reality

Pada pengujian jarak pada sistem ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana sistem menanggapi image target jika pada kondisi jarak yang terdekat
maupun pada jarak yang jauh. Adapun pengujiannya akan dibagi menjadi beberapa
bagian sebagai berikut :

1. Pada Kondisi Jarak Terdekat

Pada kondisi ini pengujian akan dilakukan pada kondisi jarak terdekat pada

saat kamera diarahkan kepada image target dengan jarak 10 cm. Hasilnya

objek tiga dimensi bangun ruang dapat dimunculkan diatas image tergemya.

Hasil pengujian dapat dilihat pada Gambar 4.32 berikut ini.

Bangun Ruang Bola merupakan
| Bangun Ruang Tiga Dimensi
| yang dibentuk oleh suatu

lingkaran tak hingga dengan jari-

jari yang sama Panjang dan
berpusat pada suatutitik dengan
ukuran yang sama dan Bola
hanya mempunyai 1 buah sisi.

Sifat-sifat Bola :

1. Mempunyai 1 buah sisi

2. Mempunyai 1 buah titik pusat
3. Tidak mempunyai fitik sudut
4. Mempunyai jari-jari yang tak
terhingga dan semuanya itu
sama panjang

Gambar 4. 32 Hasil pengujian Augmented Reality pada jarak terdekat
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2. Pada Kondisi Jarak Terjauh
Pada kondisi ini pengujian akan dilakukan pada kondisi jarak terjauh pada
saat kamera diarahkan kepada image target dengan jarak 90 cm, namun pada
kondisi ini juga dapat dipengaruhi oleh besar dari pada image target yang di
cetak. Hasilnya objek tiga dimensi bangun ruang dapat dimunculkan diatas
image tergetnya. Hasil pengujian dapat dilihat pada Gambar 4.33 berikut

ini.

Bangun Ruang Bola merupakan
Bangun Ruang Tiga Dimensi
yang dibentuk oleh suatu
lingkaran tak hingga dengan jari-

jari yang sama Panjang dan
berpusat pada suatu titik dengan
ukuran yang sama dan Bola |
hanya mempunyai 1 buah sisi.

Sifat-sifat Bola :

1. Mempunyai 1 buah sisi

2. Mempunyai 1 buah titik pusat ¥ |
3. Tidak mempunyai titik sudut

4. Mempunyai jari-jari yang tak
terhingga dan semuanya itu jf |
sama panjang

Gambar 4. 33 Hasil pengujian Augmented Reality pada jarak terjauh

4.8  Hasil Pengujian Blackbox

Dari proses pengujian yang telah dilakukan, maka didapatkan hasil dari
pengujian aplikasi menggunakan metode pengujian blackbox bahwa fitur-fitur yang
terdapat dalam aplikasi media pembelajaran bangun ruang sudah berjalan dengan
baik sebagai mana yang diharapkan. Beberapa fitur yang terdapat dalam aplikasi

seperti quiz dan audio penjelasan juga sangat berguna untuk memberikan
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pengalaman yang menyenangkan bagi para siswa. Selain fitur-fitur pada aplikasi
user interface pada aplikasi juga menjadi faktor penting untuk meningkatkan
tingkat kesukaan pengguna terhadap aplikasi, adapun user interface yang
digunakan yaitu bertema ruang kelas sehingga para pengguna (user) tidak bosan
saat menjalankan aplikasi media pembelajaran bangun ruang tersebut. Serta
pengujian aplikasi pada kondisi cahaya dan jarak tertentu juga memberikan bukti

bahwa aplikasi berjalan dengan baik.

4.9  Pengujian Sistem Terhadap User
Pada tahap ini pengujian sistem terhadap user (pengguna) akan dilakukan
dengan cara memberikan kuesioner kepada guru dan siswa-siswi di SD Negeri 35
Bilah Hulu, sebanyak 10 lembar kuesioner yang didalamnya berisi 5 pertanyaan.
Adapun pertanyaan-pertanyaan yang diberikan kepada responden sebagai berikut :
1. Apakah anda setuju bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
augmented reality untuk pembelajaran sangat menyenangkan ?
2. Apakah penggunaan aplikasi media pembelajaran bangun raung ini
mempermudah pembelajaran ?
3. Apakah menurut anda tampilan aplikasi media pembelajaran bangun ruang
ini menarik ?
4. Apakah penggunaan aplikasi media pembelajaran bangun ruang ini
meningkatkan minat siswa untuk belajar ?
5. Apakah menurut anda aplikasi media pembelajaran bangun ruang berbasis

augmented reality ini perlu dikembangkan lagi ?
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Adapun hasil tanggapan yang diberikan responden terhadap performa dan

kinerja dari aplikasi media pembelajaran bangun ruang berbasis augmented reality

berdasarkan kuesioner sebelumnya sebagai berikut :

1.

Apakah anda setuju bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
augmented reality untuk pembelajaran sangat menyenangkan ?

Sangat Setuju : 8 responden

Setuju : 2 responden

Ragu : 0 responden

Tidak Setuju : 0 responden

Sangat Tidak Setuju : 0 responden

Apakah penggunaan aplikasi media pembelajaran bangun raung ini
mempermudah pembelajaran ?

Sangat Setuju : 7 responden

Setuju : 2 responden

Ragu : 0 responden

Tidak Setuju : 1 responden

Sangat Tidak Setuju : 0 responden

Apakah menurut anda tampilan aplikasi media pembelajaran bangun ruang
ini menarik ?

Sangat Setuju : 7 responden

Setuju : 1 responden

Ragu : 2 responden

Tidak Setuju : 0 responden
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Sangat Tidak Setuju : 0 responden
4. Apakah penggunaan aplikasi media pembelajaran bangun ruang ini
meningkatkan minat siswa untuk belajar ?
Sangat Setuju : 6 responden
Setuju : 3 responden
Ragu : 0 responden
Tidak Setuju : 1 responden
Sangat Tidak Setuju : 0 responden
5. Apakah menurut anda aplikasi media pembelajaran bangun ruang berbasis
augmented reality ini perlu dikembangkan lagi ?
Sangat Setuju : 5 responden
Setuju : 2 responden
Ragu : 0 responden
Tidak Setuju : 3 responden

Sangat Tidak Setuju : 0 responden

Melihat hasil kuesioner diatas maka dapat diberi kesimpulan bahwa aplikasi
media pembelajaran bangun ruang berbasis augmented reality memiliki persentase

seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4.9 berikut :
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Tabel 4. 9 Hasil Persentase Kuesioner

Hasil Persentase Responden

No Pertanyaan . . Sangat
zzr;izlllt Setuju | Ragu STelgilJll(l Ti qu
Setuju
1 | Apakah anda  setuju  bahwa | 80,00 20,00 | 0,00 0,00 0,00
penggunaan media pembelajaran
berbasis augmented reality untuk
pembelajaran sangat menyenangkan ?
2 | Apakah penggunaan aplikasi media | 70,00 20,00 | 0,00 10,00 | 0,00
pembelajaran bangun ruang ini
mempermudah pembelajaran ?
3 | Apakah menurut anda tampilan | 70,00 10,00 | 20,00 | 0,00 0,00
aplikasi media pembelajaran bangun
ruang ini menarik ?
4 | Apakah penggunaan aplikasi media | 60,00 30,00 | 0,00 10,00 | 0,00
pembelajaran  bangun ruang ini
meningkatkan minat siswa untuk
belajar ?
5 | Apakah menurut anda aplikasi media | 50,00 20,00 | 0,00 30,00 | 0,00

pembelajaran bangun ruang berbasis
augmented  reality — ini  perlu

dikembangkan lagi ?
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Pada Tabel 4.9 diatas memberikan penjelasan bahwa Aplikasi Media
Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis Augmented Reality memberikan tanggapan
setuju dengan pertanyaan-pertanyaan yang diberikan. Adapun nilai persentase pada

kuesioner tersebut rata-rata sebesar 88,40%.
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