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Abstrak

Salah satu tantangan dalam dunia pendidikan adalah penerapan inovasi teknologi yang
semakin hari semakin maju. Salah satu contohnya adalah penerapan keterbaruan bahan ajar
cetak sistem informasi manajemen menggunakan augmented reality di Universitas Terbuka.
Bahan ajar cetak sistem informasi manajemen tersebut membutuhkan suplemen tambahan
dengan augmented reality karena banyak sekali gambar yang membutuhkan penjelasan lebih
terperinci. Dengan adanya suplemen berbasis augmented reality diharapkan lebih dapat
berguna terhadap pembaca bahan ajar cetak tersebut. Penelitian ini melakukan penambahan
suplemen augmented reality pada bahan ajar cetak sistem informasi manajemen menggunakan
model waterfall. Hal ini bertujuan untuk memberikan penjelasan materi yang tidak tertulis pada
bahan ajar cetak tersebut dan memberikan informasi yang lebih berguna dibandingkan bahan
ajar cetak lainnya. Hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi berjalan dengan baik dan siap
digunakan oleh pengguna. Hal tersebut dapat dilihat dari pengujian fungsional dan non
fungsional yang telah dilakukan. Dari pengujian fungsional aplikasi dapat berjalan pada
perangkat yang memiliki kamera lebih dari 3MP sedangkan dari pengujian non fungsional
aplikasi mendapatkan skor 80,125 artinya aplikasi dapat diterima dan berguna kepada
pengguna.

Kata kunci: Bahan ajar cetak, Sistem Informasi Manajemen, Augmented Reality

Abstract

One of the challenges in the world of education is the application of increasingly advanced
technological innovations. One example is the application of the updated printed management
information system using augmented reality at the Open University. The printed teaching
materials for the management information system require additional supplementation with
augmented reality because there are so many images that require more detailed explanations.
With the augmented reality-based supplement, it is hoped that it will be more useful to the
readers of the printed teaching materials. This study adds augmented reality supplements to
printed teaching materials for management information systems using the waterfall model. It
aims to provide an explanation of the material that is not written in the printed teaching materials
and provide more useful information than other printed teaching materials. The results show that
the application runs well and is ready to be used by the user. This can be seen from the
functional and non-functional tests that have been carried out. From functional testing the
application can run on devices that have a camera of more than 3MP while from non-functional
testing the application gets a score of 80.125, meaning that the application is acceptable and
useful to users..

Keywords: Printed teaching materials, Management Information Systems, Augmented Reality

1. Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi pada saat ini dirasakan sangat pesat. Hal tersebut didorong
dengan adanya revolusi industri 4.0 yang dapat memberikan tantangan tersendiri kepada
seluruh umat manusia. Revolusi industri 4.0 mengubah segala hal dalam kehidupan manusia
menjadi tanpa ada batasannya karena didukung oleh perkembangan teknologi dan jaringan
internet sebagai tulang punggung antara manusia dan mesin [1]. Beberapa manfaat dari

Model Aplikasi Suplemen Bahan Ajar Cetak Sistem Informasi Manajemen Berbasis Augmented
Reality (Dyah Paminta Rahayu)



450 = e-ISSN: 2685-0893

revolusi industri 4.0 berpengaruh kepada sektor produksi, layanan kepada pelanggan dan
peningkatan pendapatan [2]. Sedangkan tantangan yang akan dihadapi adalah perlu adanya
kreasi dan inovasi dalam menghadapi era industri 4.0 ini [3].

Salah satu tantangan terbesar dalam menghadapi industri 4.0 adalah pembangunan
sumber daya manusia [4]. Berbicara tentang pembangunan sumber daya manusia maka tidak
terlepas dari sektor Pendidikan, bahkan sektor ini menjadi sektor yang paling dominan dalam
mencerdaskan kehidupan bangsa demi menjawab tantangan di era revolusi industri 4.0
tersebut [5]. Untuk dapat menjawab tantangan tersebut, harus ada proses pembelajaran yang
kreatif dan inovatif dalam menghasilkan peserta didik [6]. Proses pembelajaran yang kreatif dan
inovatif salah satunya adalah memakai alat bantu (media) dalam pembelajaran yang mudah
digunakan oleh peserta didik [7].

Di era revolusi industri 4.0 ini terdapat 9 keterbaruan terkait dengan pendidikan
diantaranya belajar pada waktu dan tempat yang berbeda, pembelajaran individual, siswa dapat
menentukan pilihan bagaimana belajar, pembelajaran berbasis proyek, pengalaman lapangan,
interpretasi data, penilaian beragam, keterlibatan siswa dan mentoring [8]. Dalam menghadapi
era industri 4.0 ini pendidikan tinggi harus mampu menerapkan keterbaruan yang telah
disebutkan. Salah satu Pendidikan Tinggi yang sudah menerapkan pembelajaran dalam
menghadapi era revolusi industri 4.0 adalah Universitas Terbuka. Prinsip yang digunakan oleh
Universitas Terbuka adalah belajar mandiri yang disertai dengan bahan ajar cetak. Namun
bahan ajar cetak tersebut membutuhkan suplemen penjelasan tambahan dalam bentuk
teknologi lain salah satunya dengan augmented reality. Dengan adanya augmented reality
diharapkan dapat berguna kepada pembaca bahan ajar cetak tersebut.

Berdasarkan hasil penelitian oleh Sholeh dkk, bahwa bahan ajar cetak diera revolusi
industri 4.0 ini harus mempunyai nilai lebih yaitu dengan ditambahkannya sentuhan teknologi
salah satunya menggunakan augmented reality [9]. Augmented reality dapat menggabungkan
dunia maya dengan dunia nyata dengan bentuk dua dimensi dan tiga dimensi [10]. Teknologi
ini merupakan teknologi terbaru yang ada pada era industri 4.0 yang dapat membantu di dalam
dunia pendidikan [11].

Di Universitas Terbuka terdapat banyak bahan ajar cetak yang perlu dikembangkan
menggunakan teknologi salah satu bahan ajar cetak tersebut yaitu bahan ajar cetak sistem
informasi manajemen. Bahan ajar cetak sistem informasi manajemen akan dikembangkan
menggunakan suplemen augmented reality karena banyak sekali gambar yang membutuhkan
penjelasan lebih terperinci. Tujuannya yaitu memberikan penjelasan materi yang tidak tertulis
pada bahan ajar cetak tersebut dan dapat lebih berguna terhadap pembaca [12]. Penelitian ini
melakukan penambahan suplemen kepada bahan ajar cetak sistem informasi manajemen di
Universitas Terbuka dengan teknologi augmented reality menggunakan model waterfall [13].
Dengan adanya penambahan teknologi tersebut, pembaca dapat melakukan scan
menggunakan handphone kemudian akan tampil penjelasan pada layar handphone. Dengan
adanya aplikasi suplemen bahan ajar cetak sistem informasi manajemen berbasis augmented
reality, diharapkan menjadi salah satu inovasi yang berkembang saat ini.

2. Tinjauan Pustaka
Augmented Reality

Augmented reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan dunia nyata [14]. Augmented reality
adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke
dalam sebuah lingkungan dunia nyata [14]. Terdapat tiga karakteristik augmented reality yang
pertama dapat menyatukan dunia nyata dan dunia maya, yang kedua membuat aplikasi yang
interaktif langsung dengan penggunanya dan terakhir mampu menampilkan objek dalam bentuk
tiga dimensi [11]. Dengan teknologi augmented reality benda nyata dapat ditampilkan secara
maya dan berinterkasi langsung dengan penggunanya. Oleh karena itu teknologi augmented
reality ini sangat berguna pada kehidupan manusia diberbagai bidang khususnya dibidang
pendidikan.

Cara kerja dari augmented reality adalah dengan cara markerbased tracking yaitu
gambar dijadikan marker kemudian digunakan sebuah handphone untuk menangkap marker
[15]. Dari marker tersebut akan muncul sebuah objek tiga dimensi yang telah dibuat ke dalam
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aplikasi sebelumnya [16]. Dengan cara seperti itu maka objek nyata dapat dibuatkan menjadi
benda maya dan dapat dijadikan sebuah simulasi dalam pembelajaran.

Pada saat ini, augmented reality banyak dipakai untuk menyajikan sebuah materi
pembelajaran dibidang pendidikan [17], bidang permainan (game) [18], bidang industri
pemasaran [19] dan masih banyak lagi. Di bidang pendidikan perkembangan augmented reality
digunakan untuk meningkatkan pembelajaran. Hal tersebut dilakukan untuk memberikan
pemahaman yang lebih mudah dimengerti oleh peserta didik. Di Universitas Terbuka, terdapat
salah satu bahan ajar cetak sistem informasi manajemen di mana banyak sekali gambar yang
belum dijelaskan secara terperinci sehingga mahasiswa kesulitan dalam memahami bahan ajar
cetak tersebut. Dengan demikian, perlu dikembangkan model baru dalam pembelajaran bahan
ajar cetak tersebut yaitu menggunakan augmented reality.

Pemanfaatan Augmented Reality

Beberapa pemanfaatan augmented reality misalnya dalam dunia pendidikan yaitu
sebagai media pembelajaran yang dikembangkan oleh Feby Zulham Adami dkk yaitu membuat
sebuah media pembelajaran system pencernaah. Dalam penelitian tersebut dijelaskan bahwa
sebuah gambar / marker system pencernaan dapat disajikan dengan menggunakan augmented
reality. Hasil yang didapatkan dari penelitian terebut adalah dengan augmented reality dapat
mempermudah mempelajari sistem-sistem pencernaan dan dapat menarik pengguna dalam
mempelajari system pencernaan dibandingkan hanya dalam bentuk gambar [15].

Kemudian pada penelitian yang dikembangkan oleh Aprian Karisman dkk vyaitu
pembuatan aplikasi augmented reality pada perangkat keras komputer. Dalam penelitian
tersebut dijelaskan bahwa augmented reality membantu dalam proses pembelajaran perangkat
keras, perakitan, trouble shooting, dan penggunaan sistem operasi. Hasil yang didapatkan dari
penelitian tersebut adalah 90% responden mendapatkan informasi dari materi yang telah
disajikan menggunakan augmented reality [15].

Selanjutnya pemanfaatan augmented reality juga dapat dikolaborasikan bidang
kesehatan dan pendidikan seperti yang telah dikembangkan oleh Hidayat pada penelitiannya.
Pada penelitian tersebut membuat sebuah aplikasi augmented reality terkait dengan kesehatan
gigi pada anak. Augmented reality dapat menyajikan sebuah gambar gigi menjadi lebih menarik
untuk edukasi anak sehingga anak menjadi lebih antusias dalam menyerap materi yang
disajikan [20].

Selain di bidang pendidikan, augmented reality juga dapat dikembangkan pada bidang
lainnya seperti pada penelitian Maramis dkk. Pada penelitian tersebut membuat sebuah
simulasi gedung fakultas Teknik untuk diperkenalkan sebuah kegiatan menggunakan
augmented reality. Simulasi gedung fakultas teknik tersebut dapat memberikan gambaran
kepada pengguna tanpa harus datang ke gedung fakultas Teknik tersebut [21].

Metode Pengembangan Perangkat Lunak Waterfall

Dalam pengembangan bahan ajar cetak berbasis augmented reality ini menggunakan
model waterfall. Model waterfall adalah proses pengembangan perangkat lunak tradisional yang
umum digunakan dalam proyek-proyek perangkat lunak yang paling pembangunan [22]. Ini
adalah model sekuensial, sehingga penyelesaian satu set kegiatan menyebabkan dimulainya
aktivitas berikutnya. Berikut gambar model waterfall menurut Pressman [13]:

Perancangan /
Analisis Sistem v

Desain Sistem —+

Implementasi —

Pengujian —3

Pemeliharaan

Gambar 3. Metode Waterfall
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Tahap pertama dalam pengembangan perangakat lunak metode waterfall ini adalah
perancangan atau analisis sistem. Pada tahap ini akan dilakukan pencarian informasi terkait
dengan sistem yang akan dibuat. Pencarian informasi tersebut meliputi layanan, tujuan, ruang
lingkup dan pengguna kemudian akan diteriemahkan secara rinci sehingga menghasilkan
sebuah spesifikasi sistem [23]. Spesifikasi sistem ini akan dipakai sebagai acuan ketahap
selanjutnya yaitu desain sistem.

Setelah tahapan analisis sistem selesai dan menghasilkan spesifikasi sistem, maka
selanjutnya adalah tahap desain sistem. Pada tahapan ini akan dilakukan desain sistem berupa
perancangan Unified Modeling Language (UML), struktur data, procedure program dan tampilan
program [24]. Hasil dari desain sistem ini akan dijadikan rujukan untuk tahap selanjutnya yaitu
implementasi atau pengkodean.

Tahap implementasi ini merupakan pembuatan aplikasi menggunakan bahasa
pemograman yang telah ditentukan sesuai dari hasil analisis pada tahap pertama. Acuan pada
tahap implementasi ini adalah hasil dari tahap sebelumnya yaitu tahap desain [25]. Hasil dari
tahap implementasi ini berupa aplikasi yang telah selesai dibuat dan akan dilakukan pengujian
aplikasi pada tahap berikutnya.

Tahap selanjutnya adalah tahap pengujian aplikasi hasil dari tahap sebelumnya. Dalam
pengujian aplikasi ini akan diuji efektifitas sehingga akan diketahui kekurangan atau
kelemahannya [26]. Pengujian dilakukan dengan menggunakan black box testing. Pengujian
blax box ini merupakan pengujian yang membuat skenario kasus uji coba berdasarkan fungsi
dari aplikasi [27].

Tahap terakhir adalah tahap pemeliharaan. Tahap pemeliharaan ini merupakan tahap
menjalankan dan dilakukan pemeliharaan terhadap aplikasi. Dalam pemeliharaan ini juga
dilakukan deteksi terhadap kesalahan yang tidak ditemukan pada tahap sebelumnya [26].

3. Metodologi
Tahapan penelitian dalam pengembangan suplemen bahan ajar cetak berbasis augmented
reality di Universitas Terbuka ini dapat dilihat pada gambar 4 sebagai berikut:

J L
| Perangkat Lunak Model Waterfall
[
Studi Literatur Perancangan
. /Analisis I
a. Augmented Reality

b. Bahan Ajar cetak

Desain Sistem

-

Implementasi
Bahan ajar cetak -
i ; ; Pengujian
sistem informasi quj <—|
manajemen berbasis
augmented reality -
Pemeliharaan |

Gambar 4. Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian yang telah digambarkan di atas, dapat jelaskan sebagai berikut:

1. Studi Literatur
Tahap pertama dalam penelitian ini adalah studi literature. Dalam studi literatur ini terdapat
dua tahapan yaitu tentang studi tentang augmented reality dan bahan ajar cetak di
Universitas terbuka [28].
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2. Perangkat Lunak Model Waterfall

a)
b)

<)
d)

f)

)

Perancangan / Analisis Sistem

Perancangan atau analisis sistem merupakan langkah pertama dalam model waterfall
[13]. Tahapan ini berupa pengumpulan informasi terkait bahan ajar cetak, tujuan, ruang
lingkup dan solusi yang akan dibuat. Sebagai contoh bahan ajar cetak sistem informasi
manajemen yang didalamnya terdapat 9 modul. Dari 9 modul tersebut dipilih satu
modul yaitu modul 1 yang akan dijadikan materi dalam pembuatan aplikasi ini. Setelah
terpilih modul 1 selanjutnya dipilih kembali satu halaman sebagai marker aplikasi.
Marker tersebut nantinya berfungsi sebagai trigger yang ditangkap oleh kamera
handphone yang nantinya suplemen yang telah dibuatkan akan tampil dalam layar
handphone tersebut. Selain itu dalam tahapan ini akan dianalisis terkait kebutuhan
fungsional dari aplikasi seperti fungsi dari tombol, fungsi dari tampilan layar, handphone
yang akan digunakan dan sebagainya.

Desain Sistem

Pada tahapan ini akan membuat sebuah desain dari sistem menggunakan pemodelan
berbasis objek. Pemodelan yang dilakukan menggunakan UML (Unified Modeling
Language) yang terdiri dari use case diagram menggambarkan sejumlah aktor yang
terlibat, class diagram menggambarkan struktur statik kelas dalam sistem, state
diagram menggambarkan semua kondisi oleh kelas, activity diagram menggambarkan
aktivitas kelas dan ditambahkan dengan desain dari tampilan aplikasi pada layar
handphone.

Implementasi

Tahapan berikutnya adalah implementasi atau koding. Awal dari tahapan ini adalah
pembuatan aplikasi suplemen bahan ajar cetak. Kemudian selanjutnya pembuatan
marker dari bahan ajar cetak sistem informasi manajemen. Setelah marker selesai
dibuat kemudian akan disimpan kedalam vuforia. Vuforia digunakan untuk memasukan
objek marker kedalam database secara online yang nantinya akan dipanggil ke dalam
unity. Sedangkan unity adalah sebuah aplikasi yang akan menggabungkan marker
dengan objek 3D.

Pengujian

Dalam tahapan ini aplikasi akan diuji menggunakan pengujian blackbox [29]. Dalam
pengujian blackbox ini akan diuji dari segi fungsi aplikasi tersebut. Sebagai contoh
salah satu prosedur pengujian yaitu ketika kamera diarahkan ke marker maka objek 3D
akan muncul begitupun seterusnya. Kemudian berdasarkan prosedur yang telah
ditentukan aplikasi akan diuji coba pada beberapa tipe handphone sehingga hasil dari
pengujian ini benar-benar menghasilkan aplikasi yang handal.

Pemeliharaan

Tahapan terakhir adalah pemeliharaan. Tahapan pemeliharaan ini merupakan tahapan
menjalankan aplikasi sekaligus pengecekan kembali jika ada kekurangan dalam
pembuatan aplikasi. Sebagai contoh adanya perubahan konten atau ada kesalahan
dalam konten kemudian aplikasi tersebut harus di update secara berkala menyesuaikan
konten tersebut.

4. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini akan dijelaskan berdasarkan dari tahapan penelitian. Tahapan-

tahapan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Analisis Sistem

Dalam analisis kebutuhan sistem dibagi menjadi 2 bagian yaitu kebutuhan berdasarkan

fungsional dan non fungsional. Kebutuhan fungsional yaitu kebutuhan berdasarkan proses-
proses yang terjadi pada sebuah sistem sedangkan kebutuhan non fungsional yaitu kebutuhan
dimana sistem itu berjalan. Kebutuhan fungsional dan non fungsional dapat dilihat sebagai

berikut:

1. Kebutuhan fungsional

a.

b.
c.

Aplikasi ini mulai dibuka dengan terdiri dari 4 menu yaitu: menu mulai, menu
pengembang dan menu keluar.

Menu mulai berfungsi untuk memulai aplikasi.

Menu pengembang berisi identitas pengembang aplikasi ini.
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d. Menu petunjuk penggunaan

Menu keluar yaitu keluar dari aplikasi.

Pada saat menu mulai diklik aplikasi akan mulai mencari marker yang ada pada sebuah
bahan ajar cetak. Kemudian jika marker tersebut ditemukan aplikasi dapat
menampilkan suplemen berupa video bahan ajar cetak tersebut.

g. Video yang dimunculkan sesuai dengan desain yang telah dibuat.

bl 4]

2. Kebutuhan non fungsional.
a. Aplikasi hanya dapat digunakan pada perangkat handphone dengan sistem operasi
android.
b. Aplikasi dapat berjalan pada android mulai dari versi 4.4 (Kit Kat) ke atas.
c. Sistem menggunakan tools yang dapat mendukung android dan augmented reality.

Desain Sistem

Desain sistem pada penelitian ini menggunakan UML (Unified Modeling Language)
yang digambarkan dalam use case, activity diagram, dan perancagan antar muka.

1. Model Fungsional Sistem

System AR

«extends»
Video Suplemen

Actor

Gambar 5. Usecase Diagram

Use case diagram pada Gambar 5 menjelaskan interaksi antara pengguna (aktor) dengan
sistem yang dibangun. Beberapa fungsi aktor yang akan dilakukan pada sistem ini adalah use
case mulai aplikasi, pengembang. petunjuk dan keluar. Video suplemen memiliki relasi extends
dengan scan marker artinya video suplemen tidak akan dapat berjalan jika scan marker tidak
dilakukan. Begitupun sama dengan scan marker dengan mulai aplikasi. Scan marker tidak
dapat dilakukan jika tidak dilakukan mulai aplikasi.

2. Model Proses Sistem

Activity diagram menggambarkan alur kerja dari sebuah sistem. Pada sistem yang dibuat ini
dapat dilihat pada gambar 6 di bawah ini. Pada gambar tersebut dapat dilihat alur kerja mulai
dari inisiasi awal dan memulai aplikasi pada bagian user. Kemudian masuk kedalam sistem
untuk melakukan pemilihan menu mulai aplikasi, pengembang dan keluar. Jika user memilih
menu mulai aplikasi maka akan dilajutkan dengan mencari marker. Selanjutnya kamera akan
bersiap menangkap marker dan jika ditemukan marker akan ditampilkan berupa materi video
suplemen. Jika user memilih pengembang maka akan muncul data pengembang aplikasi dan
petunjuk penggunaan. Jika user memilik petunjuk maka akan muncul petunjuk penggunaan
aplikasi dan jika user memilih keluar maka akan keluar dari aplikasi. Berikut gambar dari
diagram activity AR:
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User System

Pilih Menu

Memulai Aplikasi

Pencarian Marker k& Mulai Aplikasi
N TIDAK

vl

PENCARIAN
MARKER

@enampnkan Video suplement
‘ YA

Menampilkan Petunjuk Petunjuk
Pengembang &

gt

Gambar 6. Activity Diagram

3. Model Antar Muka

Tahapan terkahir pada desain adalah perancangan antar muka. Pada perancangan antar muka
ini akan dibuat dalam bentuk sketsa / morkup. Tools yang digunakan pada perancangan antar
muka ini menggunakan balsamiq versi 3.5.17. berikut perancangan antar muka yang telah
dibuat:

| S ————
Gambar 7. Antar Muka Aplikasi

Pada gambar 7, merupakan tampilan aplikasi pada layar handphone android. Dalam layar
tersebut terlihat sebuah icon aplikasi yang siap digunakan oleh user dengan nama suplemen
UT. Selanjutnya tampilan menu aplikasi setelah icon diklik pada android adalah sebagai berikut:

—

o —_———

Supleman BAC
Berbasis Augmented Reality

_————
Gambar 8. Tampilan Menu Aplikasi

Pada menu aplikasi terdapat 4 menu yang akan digunakan oleh user yaitu mulai app, petunjuk,
pengembang dan keluar. Pada mulai aplikasi maka user akan memulai aplikasi dan siap
mencari marker pada bahan ajar. Tampilan pencarian marker dapat dilihat pada contoh gambar
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selanjutnya. Kemudian menu petunjuk berisi petunjuk penggunaan aplikasi, menu pengembang
merupakan identitas pengembang aplikasi dan menu keluar keluar dari aplikasi.

a N

o L —

Mencari Marker

| ———
L _J/
Gambar 9. Proses Pencarian Marker

Setelah user menekan tombol memulai aplikasi maka selanjutnya akan memulai mencari
marker pada bahan ajar. Contoh tampilan pada gambar 9 adalah tampilan dalam pencarian
marker. Jika marker ditemukan maka akan ditampilkan suplemen video yang telah dibuat.
Proses pencarian marker dapat digambarkan menggunakan flowchart di bawabh ini:

Membuka Aplikasi
dan Klik mulai App

v

Proses pencarian marker 3

Tidak

Ya

Tampilkan Object

Selesai

1t

Gambar 10. Flowchart Proses Pencarian Marker

Pada gambar 10 proses pencarian marker, pengguna membuka aplikasi dan melakukan klik
mulai app. Selanjutnya akan dilakukan proses pencarian marker. Jika marker ketemu, maka
akan menampilkan object namun jika tidak ketemu maka proses pencarian akan terus
dilakukan. Begitu seterusnya.

Implementasi

Tahap berikutnya adalah tahapan implementasi. Tahapan implementasi ini merupakan
tahapan konversi dari desain yang telah dibuat menjadi sebuah aplikasi menggunakan tools
bahasa pemograman. Konten suplemen dan marker yang telah dibuat akan dimasukan ke
dalam aplikasi berbasis augmented reality. Gambar 11 adalah pencarian marker yang dilakukan
oleh aplikasi ketika sudah menekan tombol mulai maka akan mencari marker pada bahan ajar
materi sistem informasi manajemen dalam hal ini menggunakan bahan ajar cetak pengantar
system informasi. Berikut tampilan pencarian marker:
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$can marker pada bahan ajar

vuforia

Gambar 11. Tampilan Antarmuka Pencarian Marker

Pada gambar 11 merupakan tampilan pencarian marker layar handphone akan mencari
di mana marker berada. Jika marker ditemukan maka akan muncul materi suplemen yang telah
disediakan, namun jika marker belum ketemu maka layar handphone akan terus mencari
sampai ditemukan. Pada layar pencarian marker juga disediakan menu kembali jika pengguna
ingin kembali pada menu utama sebelumnya.

Gambar 12. Tampilan Antarmuka Penemuan Marker

Setelah proses implementasi atau pembatan aplikasi selesai, selanjutnya adalah
tahapan pengujian. Tahapan pengujian akan dibahas pada poin berikutnya untuk menguji
apakah aplikasi yang telah dibuat dapat berjalan pada berbagai tipe handphone android.

Pengujian

Dalam tahap pengujian akan dilakukan pengujian secara fungsiona dan non fungsional.
Dari sisi fungsional pengujian akan menggunakan metode blackbox testing yaitu pengujian
melihat dari sisi fungsional dengan melihat input dan output saja tanpa melihat kode program.
Dari sisi non fungsional pengujian dilakukan dilakukan dengan menggunakan metode PSSUQ
(Post-Study System Usability Questionnaire) di mana pengujian menggunakan instrumen
kuesioner untuk menilai usability melalui empat kategori penilaian, yaitu kategori overall, system
usefulness, information quality, dan interface quality [30].

1) Pengujian fungsional

Pada tahapan pengujian ini, aplikasi akan diujicobakan menggunakan 10 handphone
android yang berbeda-beda. Hal tersebut guna membuktikan bahwa aplikasi yang telah dibuat
berjalan sesuai dengan yang diinginkan. skenario pengujian yaitu install aplikasi (APK) pada
handphone android, membuka aplikasi, menekan tombol mulai dan mencari marker, mencoba
mencari marker 1, mencoba mencari marker 2, menekan tombol peneliti, menekan tombol
petunjuk, menekan tombol keluar. Skenario tersebut akan menghasilkan seberapa jauh aplikasi
tersebut dapat digunakan pada 10 handphone android. Untuk mengetahui lebih jauh berikut
hasil pengujian yang telah dilakukan kepada 10 handphone android.
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Gambar 13. Hasil Pengujian pada Perangkat Lunak

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan pada 10 perangkat android seperti yang dapat dilihat
pada gambar 13, hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 1 berikut ini:

Tabel 1 Hasil Pengujian

No | Perangkat Android Keterangan

1 Oppo F7 Berjalan dengan baik
2 Oppo A5 2020 Berjalan dengan baik
3 Infinix Hotplay 9 Berjalan dengan baik
4 Oppo A3S Berjalan dengan baik
5 Samsung Galaxy Tab 2.0 P3100 Tidak berjalan dengan baik
6 Alldocube m5x Berjalan dengan baik
7 Asus Zenfone 4 max pro Berjalan dengan baik
8 Samsung A30 Berjalan dengan baik
9 Asus Zenfone max pro M1 Berjalan dengan baik
10 | Asus Zenfone Max M2 Berjalan dengan baik

Aplikasi dapat berjalan dengan baik kecuali pada Samsung Galaxy Tab 2.0 P3100 dengan
spesifikasi Camera 3 MP, Memory RAM 1GB, dan Android Android 4.0.3 (lce Cream
Sandwich). Namun pada Samsung Galaxy Tab 2.0 P3100 tersebut aplikasi masih dapat di-
install hanya saja Augmented Reality tidak dapat berjalan.

Pengujian non fungsional
Pada pengujian non fungsional dilakukan menggunakan angket kuesioner dengan
metode SUS (System Usability Scale)[31] . Angket tersebut diberikan kepada steakholder yaitu
mahasiswa sejumlah 20 mahasiswa. Adapun anget tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Kuesioner SUS

No. Pertanyaan Jawaban
STS|TS|R[ S | SS
P1 | Saya sering menggunakan aplikasi Suplemen BAC UT
P2 | Menurut saya, aplikasi Suplemen BAC UT terlalu
rumit/kompleks
P3 | Menurut saya, aplikasi Suplemen BAC UT mudah digunakan
P4 | Saya membutuhkan bantuan orang yang ahli/mengerti

bagaimana menggunakan aplikasi Suplemen BAC UT
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Jawaban
No. Pertanyaan STSTTS IR S SS
P5 | Menurut saya, fitur/menu pada aplikasi Suplemen BAC UT
saling berhubungan satu dengan yang lain
P6 | Saya menemukan banyak sekali fitur/menu yang tidak
konsisten
P7 | Menurut saya, orang awan akan mudah mempelajari dan
menggunakan aplikasi aplikasi Suplemen BAC UT
P8 | Menurut saya, aplikasi Suplemen BAC UT terlalu sulit
digunakan
P9 | Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi Suplemen BAC
uTt
P10 | Saya harus mempelajari banyak hal sebelum menggunakan
aplikasi Suplemen BAC UT

SS : Sangat setuju
S : Setuju

R : Ragu

TS : Tidak Setuju

STS:

Sangat Tidak Setuju

Rumus untuk menghitung skor SUS adalah sebagai berikut:
SUS Skor = ((P1-1) + (5 — P2) + (P3-1) + (5 — P4) +(P5-1) + (5 — P6) + (P7-1) + (5 - P8) +
(P9-1) + (5 -P10)) * 2.5)
Dari rumus tersebut dilakukan perhitungan sehingga menghasilkan tabel berikut ini:

Tabel 3. Hasil kuesioner

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 |P5|P6|P7| P8 | P9 | P10 Skor
1 3 2 5 3151215 2 5 2 80
2 4 2 5 3151215 2 5 1 85
3 3 1 5 215125 3 5 2 82.5
4 3 1 5 315|124 1 4 3 77.5
5 4 3 5 2|15 1]5 2 5 1 87.5
6 4 2 5 3151213 2 5 3 75
7 3 2 5 3141|125 1 4 1 80
8 3 2 5 215125 3 5 4 75
9 3 1 5 2 5|35 2 5 1 85
10 3 3 5 35|14 3 5 3 72.5
11 4 3 4 3151215 2 5 1 80
12 3 1 5 215|115 3 4 2 82.5
13 3 1 5 315|124 2 5 1 82.5
14 3 2 5 2 | 5|25 2 5 2 82.5
15 4 3 5 315|124 3 5 2 75
16 3 2 4 3151315 2 4 1 75
17 3 3 5 21412 ]|5 2 5 3 75
18 4 3 5 4 | 5|2 |5 2 5 1 80
19 3 2 5 35|15 1 5 2 85
20 4 2 5 215125 2 5 2 85

80,125

Model Aplikasi Suplemen Bahan Ajar Cetak Sistem Informasi Manajemen Berbasis Augmented
Reality (Dyah Paminta Rahayu)




460 = e-ISSN: 2685-0893

Dari tabel hasil kuesioner di atas, didapatkan skor SUS yaitu 80,125. Dari nilai tersebut
dilakukan mapping ke skala SUS [32] sehinggal menghasilkan posisi sebagai berikut:

skala 80 | 90 | 100

keterangan Not Acceptable Margin low | Margin high Acceptable

Not acceptable = Aplikasi tidak diterima

Margin low = Aplikasi menempati margin rendah
Margin high = Aplikasi menempati margin tinggi
Acceptable = Aplikasi diterima

Skor Aplikasi
Suplement BAC UT

Dengan skor 80,125 maka aplikasi ini dapat dikatakan diterima menurut hasil pengujian dengan
System Usability Scale (SUS).

Penerapan dan Pemeliharaan Sistem

Pada tahap penerapan, aplikasi diinstall pada Google Play Store supaya aplikasi siap
unduh dan digunakan. Pada play store aplikasi diberi nama Suplemen BAC UT sesuai dengan
penelitian yang dilakukan ini. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 14 berikut:

Gambar 14. Gambar Aplikasi suplemen BAC UT pada play store

Penerapan dilakukan dengan mengeluarkan versi terbarunya. Jika ada perubahan
terkait dengan aplikasi atau konten maka aplikasi diplaystore dapat diperbaharui sesuai dengan
kebutuhan. Versi awal dari aplikasi ini adalah 1.0. sesuai dengan gambar di atas.

Pembahasan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi suplemen
bahan ajar cetak sistem informasi manajemen berbasis augmented reality telah berhasil dibuat
dan siap digunakan. Hal tersebut berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan yaitu
pengujian fungsional dan pengujian non fungsional. Pengujian fungsional menunjukan
spesifikasi perangkat handphone supaya aplikasi ini berjalan dengan baik yaitu harus memiliki
kamera lebih dari 3MP (megapixel). Hal tersebut tergambar pada tahap pengujian di mana
handphone yang memiliki kamera kurang dari 3MP maka aplikasi tidak dapat berjalan dengan
baik. Sedangkan berdasarkan pengujian non fungsional dilakukan penyebaran angket kepada
steakholder mahasiswa dengan jumlah 20 orang. Pembuatan angket berdasarkan metode SUS
(System Usability Scale) menghasilkan skor 80,125 artinya aplikasi ini dapat diterima untuk
digunakan sebagai suplemen BAC UT.
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5. Kesimpulan

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi supplemen bahan ajar cetak sistem
informasi manajemen berbasis augmented reality telah sangat berguna dan dapat diterima oleh
pengguna yaitu steakholder mahasiswa. Hal tersebut dapat dibuktikan dari hasil pengujian
fungsional dan non fungsional. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat memberikan ide-
ide baru terkait dengan penerapan teknologi informasi dibidang pendidikan.
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