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ABSTRAK

Siti Fatimah Patabang. 2025. Rancang Bangun Aplikasi Media Teknologi
Menggunakan Augmented Reality Promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo
(dibimbing oleh Nirsal dan Jumarniati)

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi media
teknologi menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1
Palopo. Penulis menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D)
agar pengembangan dari media tersebut bisa memenuhi standar kualitas, adapun
metode pengembangan yang dipergunakan yaitu metode pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) menurut Luther-Sutopo yang terdiri
dari 6 tahapan, yaitu concept (konsep), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian),
distribution (distibusi). Aplikasi dirancang dengan menggunakan Unity 2022,
Audacity, sketchup pro 2022. Berdasarkan hasil penelitian dari merancang dan
membangun aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality promosi
sekolah SLB Negeri 1 Palopo dapat disimpulkan bahwa Aplikasi dirancang
menggunakan software unity 2022 sebagai aplikasi utama pembuatan augmented
reality dan menggunakan software bantuan lainnya yaitu sketchup pro 2022 untuk
pembuatan bangunan perumahan dalam bentuk 3D. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality
promosi sekolah SLB Negeri 1 Palopo memenuhi kriteria sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli dengan nilai 4,9 yang masuk dalam kategori sangat
sesuai kemudian respon aplikasi oleh pengguna diperoleh hasil perolehan dengan
nilai rata-rata 4,7 yang menyatakan “sangat layak”. Sehingga aplikasi media
teknologi menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1
Palopo dapat menarik perhatian dan minat pengguna.

Kata kunci: virtual reality, mdlc, Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini, pemasaran digital digunakan oleh sebagian besar pemasar di
seluruh dunia. Industri ini cukup menjanjikan berkat kemajuan teknologi.
Pertumbuhan pemasaran digital melalui internet, ponsel pintar, dan konsol gim
menyediakan saluran periklanan baru yang sangat canggih, klaim Daj dan Chirca
(2020). Karena alasan ini, para pemasar beralih ke media yang lebih interaktif dan
teknologi inovatif.

Penggunaan media tradisional seperti buklet, spanduk, dan brosur untuk
mempromosikan suatu produk atau layanan seperti sekolah tidak lagi memadai di
era digital saat ini. Meskipun disertai gambar atau foto, media cetak hanya dapat
memuat materi tertulis atau berbasis teks. Karena penggambaran yang terbatas,
hal ini menyulitkan calon pelanggan untuk memahami isinya.

Mayoritas orang zaman sekarang ini memiliki smartphone, dan teknologi 2
dimensi (2D) telah berkembang menjadi 3 dimensi (3D) dan sudah banyak
diterapkan dalam banyak hal, seperti dalam pembuatan film, game, media
pembelajaran dan media promosi. Teknologi 3D dewasa ini sudah sampai pada
Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). AR dan VR juga dapat
diterapkan sebagai alat bantu media promosi (Michel, Enrique dan Jie, 2020).

Saat ini, teknologi berbasis Augmented Reality (AR) banyak digunakan.
Teknologi ini menggunakan perangkat keras, khususnya kamera, untuk
menempatkan objek virtual, baik 2D maupun 3D, ke dalam dunia nyata dan
menampilkannya secara bersamaan dan dalam waktu nyata (Fransisca, 2022).
Karena dapat menampilkan objek seolah-olah berada di dunia nyata, pendekatan
Augmented Reality memiliki keunggulan berupa presentasi visual yang menarik.
Selain itu, penggunaan konsep ini diharapkan dapat meningkatkan kreativitas dan
penalaran pengguna.

Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo merupakan Sekolah Luar Biasa Negeri
yang berlokasi di JI. Domba Lrg. SMP 5 Balandai Palopo, Temmalebba, Kec.
Bara, Kota Palopo. sekolah ini didirikan pada tahun 2017 hingga sekarang dengan



dikepalai oleh ibu Hariati, S.Pd., MM. Tenaga pengajar disekolah ini sebanyak 29
orang yang terbagi atas PNS sebanyak 12 orang PPPK sebanyak 13 orang dan
honorer sebanyak 4 orang. Siswa yang bersekolah di sekolah ini sebanyak 200
orang dengan fasilitas sekolah antara lain ruang kelas, ruang guru, perpustakaan,
ruang musik, mushollah dan ruang keterampilan. Sekolah ini masih minim untuk
media promosinya, media promosi yang selama ini digunakan adalah berupa
brosur dan spanduk yang terpajang di depan sekolah tanpa informasi mengenai
fasilitas gedung sekolah dan lainnya, sekolah tersebut juga belum memiliki
penerapan teknologi pada smartphone yang dapat digunakan sebagai media
promosi sekolah.

Aplikasi Android yang memanfaatkan teknologi augmented reality (AR)
canggih merupakan solusi yang disarankan dalam penelitian ini, dan dapat
dimanfaatkan sebagai sarana promosi sekolah. Teknologi AR dianggap sangat
tepat dan bermanfaat sebagai alat promosi bagi orang tua atau calon siswa yang
ingin mempelajari lebih lanjut tentang fasilitas gedung Sekolah Luar Biasa Negeri
1 Palopo dengan cara yang menarik dan menyenangkan, hanya menggunakan
brosur sekolah dan ponsel pintar atau tablet Android, sehingga tidak perlu lagi
mengunjungi sekolah secara langsung.

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas maka penulis
tertarik untuk melakukan penelitian “Rancang Bangun Aplikasi Media Teknologi
Menggunakan Augmented Reality Promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo”.
Dengan bantuan teknologi augmented reality (AR), calon siswa dapat melihat
seluruh sekolah dan gedung-gedungnya dari berbagai sudut tiga dimensi, sehingga
memberi mereka kesan seolah-olah mereka benar-benar berada di sekolah meski

sebenarnya tidak.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, dapat ditentukan rumusan
masalah adalah “bagaimana merancang dan membangun aplikasi media teknologi

menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo?”.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai



berikut untuk merancang dan membangun aplikasi aplikasi media teknologi

menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo.

1.4 Manfaat Penelitian

1.

Bagi Sekolah, sebagai pertimbangan dalam menyelesaikan permasalahan yang
ada di dalam suatu sekolah, membantu sekolah untuk memanfaatkan teknologi
augmented reality, sebagai alat bantu untuk promosi dan visualisasi bentuk
bangunan sekolah.

Dengan menggunakan penelitian ini sebagai alat pembelajaran, mahasiswa
dapat memperluas pemahaman mereka tentang augmented reality dan
membangun pengetahuan yang telah mereka peroleh selama kuliah di
Universitas Cokroaminoto di Palopo.

Temuan penelitian ini diharapkan dapat menjadi panduan bagi penelitian masa
depan oleh mahasiswa Universitas Cokroaminoto, Palopo.

Bagi Pengguna, membantu pengguna dalam melihat bangunan dan fasilitas
sekolah secara detail dengan memanfaatkan teknologi augmented reality,
pengguna tidak perlu mengunjungi sekolah untuk melihat model karena sudah

tersaji secara nyata pada aplikasi.

1.5 Batasan Penelitian

Adapun batasan penelitian dalam penelitian ini adalah:
Aplikasi yang akan dibuat menggunakan Software Unity 2022 serta aplikasi

pendukung vuvoria, sketchup, dan movavi video editor.

. Aplikasi ini hanya berfokus pada informasi tentang gedung dan fasilitas

Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo dalam bentuk sebuah aplikasi Augmented
Reality (AR).
Aplikasi ini hanya diperuntukkan untuk Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo

dimana peneliti melakukan penelitian.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
1. Rancang Bangun

Rancang bangun menurut Zufiandri (2019), adalah proses mengubah hasil
analisis menjadi paket perangkat lunak, yang kemudian menciptakan sistem atau
menyempurnakan sistem yang sudah ada. Menurut Hasyim (2019), analisis juga
merupakan representasi, perencanaan, sketsa, atau penyusunan beberapa bagian
yang berbeda menjadi satu kesatuan yang komprehensif dan bermanfaat.

Rosita (2019), berpendapat bahwa rancang bangun adalah merancang dan
mengembangkan sistem atau aplikasi yang saat ini belum ada dalam suatu
organisasi atau item.

Menurut Bambang (2021) menjelaskan rancang bangun adalah proses
pengembangan sistem baru, penggantian sistem saat ini, atau perbaikan sebagian
sistem yang sudah ada.

Dari pengertian di atas penulis menyimpulkan bahwa rancang bangun
merupakan langkah awal dalam menghasilkan suatu gambar atau sketsa yang
belum pernah dibuat sebelumnya, kemudian dilanjutkan dengan pengolahan
hingga mendapatkan gambar atau sketsa yang diinginkan.

2. Argument Reality (AR)

Augmented Reality (AR) adalah media yang dapat menjembatani konsep
antara manusia dan komputer, serta antara manusia dan komputer. Realitas
tertambah, yang sering disebut AR dalam bahasa Indonesia, merupakan terobosan
dalam grafis komputer yang memungkinkan penyajian animasi dan visualisasi
model atau desain objek yang merepresentasikan dunia virtual 2D atau 3D di
dunia nyata (Craig dalam Fransisca, 2022). Dalam penerapannya, sistem berbasis
AR memiliki sejumlah kelebihan dan kekurangan dibandingkan dengan sistem
berbasis VR, berikut adalah keunggulan dari AR menurut Patkar (2018):

a. Interaksi terasa begitu nyata.
Pengguna dapat berinteraksi langsung dengan objek virtual karena objek

tersebut ditampilkan di layar perangkat pengguna secara real-time. Hal ini



berbeda dengan virtual reality (VR), di mana pengguna menggunakan pengontrol
seperti joystick, keyboard, mouse, atau perangkat input dan output lainnya untuk
berinteraksi dengan objek.

b. Implementasi lebih murah.

Karena AR tidak memerlukan peralatan terpisah, tentu saja biaya adopsinya
jauh lebih murah daripada VR, yang memerlukan headset virtual reality sebagai
perangkat tambahan.

c. Kemungkinan tersendatnya sistem yang ditampilkan lebih sedikit.

Sistem berbasis AR hanya merender objek tertentu ketika melihat tanda atau
berada di tempat yang tepat, berbeda dengan VR, di mana kartu grafis harus
merender seluruh lingkungan virtual. Karena itu, sistem AR jauh lebih ringan dan
kecil kemungkinannya mengalami kelambatan sistem saat digunakan.

Sedangkan beberapa kekurangan sistem berbasis AR dibandingkan sistem
berbasis VR, diantaranya:

a. User dapat membedakan objek virtual dan objek nyata dengan mudah.

Pengguna secara alami akan menganggap seluruh lingkungan yang
diciptakan secara virtual lebih realistis daripada satu objek yang ditempatkan di
dunia nyata karena mereka tidak dapat melihat penggabungan benda virtual
dengan dunia nyata.

b. Teknologi yang sedang berkembang saat ini lebih menguntungkan VR.

Sejumlah teknologi baru lebih cocok untuk digunakan bersama sistem
berbasis VR. Contoh gawai tambahan ini antara lain treadmill omni, headset VR,
dan armband.

c. Sistem ini tidak mendukung desain lingkungan secara keseluruhan di fasilitas
produksi. Karena AR tidak sepenuhnya menggambarkan lingkungan, desain
lingkungan secara keseluruhan tidak didukung secara khusus dalam sistem
berbasis AR.

3. AR Toolkit

AR Toolkit adalah softwarelibrary, untuk membangun Augmented Reality
(AR). Aplikasi ini adalah aplikasi yang melibatkan suatu sistem informasi dalam
bentuk grafis atau overlay pencitraan virtual ke dunia nyata. AR Toolkit sebagai
aplikasi yang bisa membaca tanda sederhana, menjadi objek 3 dimensi, yang



aplikasi yang bisa membaca tanda sederhana, menjadi objek 3 dimensi yang
tergabung dalam 1 layer pada marker (tanda) yang kita buat. Aplikasi AR Toolkit
memungkinkan citra virtual masuk kedalam dunia nyata. Cara kerja AR Toolkit
adalah sebagai berikut:
a. Kamera menangkap video dari dunia nyata dan mengirimkannya ke komputer.
b. Aplikasi ini mencari setiap bentuk persegi melalui setiap frame video.
c. Jika persegi ditemukan aplikasi ini menggunakan beberapa perhitungan
matematika untuk menghitung posisi kamera terhadap marker.
d. Setelah posisi kamera diketahui model komputer grafis / objek 3D diambil dari
posisi yang sama.
e. Objek 3D digambar pada video dari dunia nyata dan akan muncul tepat diatas
marker.
f. Hasil akhir akan ditampilkan kembali di layar monitor, sehingga ketika
pengguna meihat layar mereka melihat grafis overlay pada dunia nyata.
4. Vuforia
Qualcomm menciptakan program realitas tertambah Vuforia, yang berfokus
pada identifikasi gambar dan menggunakan sumber visi komputer yang andal.
Dengan beragam fitur dan kemampuan Vuforia, para pengembang dapat mencapai
tujuan mereka tanpa terkendala oleh kendala teknis. Platform Vuforia
memungkinkan para pengembang merancang program yang dapat digunakan di
hampir semua jenis ponsel pintar dan tablet berkat dukungan untuk i0S, Android,
dan Unity3D. Pengembang juga diberikan kebebasan untuk mendesain dan
membuat aplikasi yang mempunyai kemampuan antara lain, Fernando (dalam
Fransisca 2018):
a. Teknologi computer vision tingkat tinggi yang mengijinkan developer untuk
membuat efek khusus pada mobile device.
b. Terus-menerus mengenali multiple image.
c. Tracking dan detection tingkat lanjut.
d. Solusi pengaturan database gambar yang fleksibel.
Berikut adalah Struktur dari Vuforia
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Gambar 1. Struktur Vuforia
Sumber: Fransisca (2018)

5. Unity 3D

Unity 3D adalah alat terintegrasi untuk membuat objek 3D untuk gim video

atau aplikasi interaktif lainnya seperti animasi 3D real-time atau visualisasi

arsitektur. Aplikasi yang dibuat menggunakan Unity 3D dapat berjalan di
Windows, Mac, Xbox 360, PlayStation 3, Wii, iPad, iPhone, dan Android.
Lingkungan pengembangan Unity 3D kompatibel dengan Microsoft Windows dan

Mac OS X. Dengan plugin pemutar web Unity, yang kompatibel dengan Mac dan

Windows tetapi tidak untuk Linux, Unity juga dapat digunakan untuk membuat

gim berbasis peramban. (Sudyatmika, dkk. 2021).

Berikut ini adalah bagian-bagian dalam Unity

a.

Asset, adalah tempat penyimpanan dalam Unity yang menyimpan suara,
gambar, video dan tekstur.
Scenes, adalah area yang berisikan kontenkonten dalam game,seperti membuat

sebuah level, membuat menu, tampilan tunggu dan sebagainya.

. Game Objects, adalah barang yang ada di dalam assets yang dipindah kedalam

scenes, yang dapat digerakkan, diatur ukurannya dan diatur rotasinya.
Components adalah reaksi baru, bagi objek seperti collision, memunculkan

partikel dan sebagainya.

. Script, yang dapat digunakan dalam Unity ada tiga, yaitu Javascript, C# dan

BOO.Prefabs adalah tempat untuk menyimpan satu jenis game objects,
sehingga mudah untuk diperbanyak (Sari, 2019)



Dengan memindahkan aplikasi dari layar pengguna ke tangan mereka,
augmented reality menciptakan efek magis yang menggabungkan dunia nyata dan
virtual. Grasset dan Grubert (2019). Berdasarkan keberadaan aktivitas penanda
pengguna, augmented reality dapat dibagi menjadi dua kategori:

a. Marker Based Tracking Augmented Reality : Teknik yang menggunakan
penanda, biasanya berupa gambar hitam putih berupa kotak atau bentuk lain
dengan latar belakang putih dan tepi hitam tebal. Proses membangun dunia
virtual 2D atau 3D akan dilakukan oleh komputer atau ponsel pintar
menggunakan posisi yang diharapkan pada kameranya. Tepi hitam tebal pada
penanda digunakan untuk membantu komputer mengidentifikasi orientasi dan
posisi penanda, yang memungkinkannya menghasilkan dunia virtual 3D
dengan tiga sumbu (X, Y, dan Z) dan sebuah titik (0,0,0). Untuk menampilkan
objek yang sesuai dengan basis data, program mencari dan membandingkan
setiap penanda selama fase identifikasi penanda. Sistem dapat lebih mudah
mengidentifikasi penanda dengan menggunakan nama atau ID-nya, yang
merupakan bagian tengah penanda dalam bentuk gambar atau huruf. Sistem
kemudian membandingkan penanda tersebut dengan objek yang sesuai dengan
basis data (Siltanen, 2019).

b. Markerless Augmented Reality: Meskipun pendekatan ini disebut sebagai tanpa
penanda, pengguna tidak memanfaatkan penanda untuk menunjukkan objek 3D
atau apa pun; sebaliknya, program memindai objek, tetapi cakupan
pemindaiannya lebih besar dibandingkan dengan pelacakan berbasis penanda.

Mekanisme visualisasi menggunakan teknik Marker Based AR dapat dilihat

pada Gambar berikut:

Proses poengenalan markeor
dan visualisas)

i
] il
!

Gambar 2. Kerangka Teknik Pengenalan Marker
Sumber: Siltanen (2019)



1) Kamera

Dalam AR, kamera berfungsi sebagai perekam lingkungan sekitar objek
sekaligus pembaca penanda. Layar dalam hal ini, layar smartphone kemudian
menampilkan lingkungan dan objek yang telah ditangkap kamera.

2) Marker

Salah satu fitur khusus penanda adalah kemampuannya untuk menampilkan
benda berdasarkan nama terdaftarnya. Setelah diidentifikasi oleh kamera, penanda
menampilkan benda virtual dan nyata di layar smartphone.

3) Elemen Digital

Elemen Digital Elemen digital berupa image dan informasi akan muncul
pada layar ketika marker dikenali. Dalam hal ini elemen digital yang disimpan
adalah bentuk 2D beserta informasi atau keterangan lainnya.

Implementasi AR dengan penanda unik yang terdeteksi oleh perangkat
pengguna. Dalam implementasi AR, berbagai jenis penanda biasanya digunakan,
seperti:

a. Barcode Standards. Umumnya, kode batang 2D berbentuk persegi atau persegi
panjang (garis). Kode batang ini tersedia dalam dua warna: putih dan hitam. Bit
data O disimpan dalam warna hitam, dan bit data 1 dalam warna putih. Agar
lebih mudah dibaca, kode batang 2D biasanya terdiri dari objek dengan garis
hitam dan putih tebal maupun tipis. Kode QR, yang terdiri dari penanda item
persegi panjang berwarna hitam dan putih, merupakan jenis kode batang 2D
lainnya.

b. Circular Marker. Penandanya berbentuk bulat di bagian luar, sesuai namanya.
Semakin banyak lingkaran di dalam Circular Marker (CM), semakin akurat
objek AR ditampilkan. CM biasanya digunakan dalam aplikasi AR yang
menyediakan pemrosesan informasi luring namun tetap membutuhkan akurasi
tinggi. CM terdiri dari warna hitam dan putih, seperti halnya kode batang.

c. Image Marker. Gambar yang menggunakan warna alami sebagai penandanya
disebut penanda. Biasanya, bingkai tertentu mengelilingi penanda gambar
untuk membantu rotasi dan deteksi. Ini biasanya diterapkan ketika item AR

tertanam ke dalam gambar yang diproses dan penanda tidak ingin dihapus.
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6. Android

Sistem operasi seluler yang paling banyak digunakan di seluruh dunia saat
ini
adalah Android. Pertumbuhannya tak lepas dari keterlibatan Google yang besar.
Pada tahun 2003, Andy Rubin, Chris White, Nick Sears, dan Rich Miner
mendirikan Android. Android adalah sistem operasi seluler yang dilengkapi
dengan beberapa aplikasi penting dan middleware, yang merupakan mesin virtual.
Kernel Linux telah dimodifikasi untuk menciptakan Android (Andry, 2019).
Google merilis sistem operasi yang disebut Android. Android diciptakan khusus
untuk tablet dan ponsel pintar. (Imaduddin & Permana, 2018).

Open Handset Alliance (OHA) didirikan dan produk pertamanya, sebuah
perangkat seluler berbasis kernel Linux 2.6 yang disebut perangkat seluler
Android, diumumkan. Berbagai peningkatan, termasuk perbaikan bug dan
penambahan fungsionalitas baru, telah dilakukan pada Android sejak
diperkenalkan. HTC Dream, yang memulai debutnya pada 22 Oktober 2008,
adalah ponsel pertama yang menjalankan sistem operasi Android. Android adalah
sistem operasi untuk tablet dan ponsel pintar, klaim Satyaputra dan Aritonang
(2020). Agar pengguna dapat berinteraksi dengan perangkat mereka dan
menjalankan program yang tersedia di dalamnya, sistem operasi dapat dianggap
sebagai "jembatan" antara perangkat dan penggunanya.

Beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa android adalah sebuah
sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem
operasi, middleware dan aplikasi.

7. UML (Unified Modeling Language)

Shaluddin dan Rosa (2018), Diagram dan teks khusus digunakan dalam
Unified Modeling Language (UML), sebuah bahasa visual untuk memodelkan dan
membahas sistem. Bahasa standar industri untuk membuat, mendokumentasikan,
dan memvisualisasikan sistem perangkat lunak disebut UML.

Menurut Mulyadi (2019), Unified Modeling Language (UML) adalah
metode pengembangan sistem yang mendokumentasikan dan menspesifikasikan
sistem menggunakan bahasa grafis. Grady Booch dan James Rambaugh
mempopulerkan UML pada tahun 1994 dengan menggabungkan dua pendekatan
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terkenal, Booch dan OMT. Ivar Jacobson, pencipta Object Oriented Software
Engineering (OOSE), segera bergabung. Object Management Group (OMG)
bertanggung jawab untuk mengawasi standar UML.

Berdasarkan sudut pandang yang disebutkan di atas, UML adalah alat untuk
pemodelan sistem berbasis OOAD. Bahasa pemodelan visual yang ditawarkan
oleh UML memungkinkan pengembang sistem untuk menghasilkan cetak biru
desain sistem yang mudah dipahami dalam bentuk buku, lengkap dengan alat
berbagi dan komunikasi yang efisien.

Berikut ini adalah alat yang digunakan dalam desain berorientasi objek
berdasarkan UML:

a. Use case Diagram

Diagram use case berfungsi sebagai model bagaimana sistem informasi
seharusnya berperilaku. Fungsi sistem informasi dan orang-orang yang diizinkan
untuk menggunakannya diidentifikasi melalui use case. Diagram use case
menggunakan simbol-simbol berikut:

Tabel 1. Use Case Diagram

No Simbol Keterangan

Kemampuan sistem untuk bekerja
1 Use Case sebagai unit yang berkomunikasi
dengan aktor dan unit lainnya.

Individu, prosedur, atau sistem lain
2 yang akan dikembangkan di luar sistem
informasi dan berinteraksi dengannya.

Actor

Asosiasi / Association Interaksi antara Kasus Penggunaan dan
aktor yang berpartisipasi

Koneksi antara kasus penggunaan
tambahan dan kasus penggunaan lain

4 Extends {> yang dapat berfungsi secara independen
dari kasus penggunaan lainnya.

Hubungan antara Kasus Penggunaan
<= invlude>> D dan Kasus Penggunaan lain, di mana

) kasus penggunaan terakhir diperlukan
"""""" Use~--—-----> agar kasus pertama dapat berfungsi.




12

No Simbol Keterangan
7 Generasisasi hubungan antara dua _Kasn_Js
Penggunaan ketika satu fungsi lebih
{> umum daripada yang lain dalam hal

generalisasi dan spesialisasi.

Sumber: Rosa dan Shaluddin, (2018)
b. Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam activity
Diagram yaitu:
Tabel 2. Activity Diagram

No Simbol Keterangan

1 Aktivitas yang dilakukan sistem
biasanya diawali dengan kata kerja.

acivity

2 Status Awal Bagaimana objek dibentuk atau
. diawali
3 Status Akhir Bagaimana objek dibentuk dan

*.“ diakhiri

Percabaﬁgan/Join

4 /N Asosiasi  percabangan  dengan
< ,> berbagai pilihan kegiatan.
\\//
5 Penggabungan / join Penggabungan beberapa kegiatan
— menjadi satu dikenal sebagai aliansi
merger
6 T l — digunakan untuk membuat
—> hubungan antara dua simbol

Sumber: Rosa dan Shaluddin, (2018)
8. Pengujian Black Box

Menurut Cholifah (2018), pengujian kotak hitam adalah teknik sederhana
yang hanya membutuhkan batas bawah dan atas dari kata-kata yang diharapkan.
Estimasi kuantitas data uji dapat ditentukan dengan menghitung jumlah kolom
entri data yang perlu diuji, aturan entri yang perlu diikuti, dan kejadian di mana
batas atas dan bawah terpenuhi. Dari pendekatan ini, jelas bahwa data yang
disimpan akan menjadi kurang valid jika fungsinya masih rentan terhadap input

data yang tidak terduga.
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2.2 Hasil Penelitian yang Relevan
Peneliti menemukan sejumlah temuan penelitian yang relevan setelah
meninjau literatur terkait topik penelitian. Berikut adalah hasilnya:

1. Putra (2020), dengan judul penelitian “Implementasi Augmented Reality Pada
Media Promosi Penjualan Rumah”. pembangunan aplikasi ini menggunakan
metode waterfall dengan tahapan, (1) Analisis Kebutuhan, (2) Perancangan
Sistem, (3) Implementasi, (4) Integrasi dan pengujian dan (5) Operasi &
Pemeliharaan. Penelitian menghasilkan sebuah aplikasi yang menggunakan
Augmented Reality teknologi yang ditujukan untuk perusahaan untuk
memfasilitasi perumahan pemasaran di mana pembeli dapat dengan jelas
melihat gambar asli dari rumah dipromosikan dalam 3D.

2. Fernando, Ahmad dan Azmi, (2021), dengan judul penelitian “Penerapan
Teknologi Augmented Reality Katalog Perumahan Sebagai Media Pemasaran
Pada PT. San Esha Arthamas” Dengan mengarahkan kamera ponsel pintar ke
buku katalog dari berbagai perspektif, seperti sisi atas, kiri, kanan, serta
belakang, penelitian ini menciptakan aplikasi yang dapat menampilkan
jenis-jenis rumah dan memindai penanda. Pengguna juga dapat memutar,
memperbesar, memperkecil, serta melihat bagian luar dan dalam. Sebanyak
93% responden menyatakan "setuju" dengan temuan kuesioner, yang
menunjukkan bahwa aplikasi ini membantu pemasaran. Setelah dikonversi,
program ini masuk dalam kategori "Baik", dengan nilai rata-rata
keseluruhan sebesar 88% berdasarkan pengujian beta”.

3. Nasoba, Adrian dan Megawati, (2021), dengan judul penelitian “Implementasi
Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Promosi Interaktif Pada Toko
Sunny Meubel Di Kota Metro Berbasis Android”, Penelitian ini menggunakan
metode pengembangan Media Development Life Cycle (MDLC) yang
dilakukan berdasarkan enam tahap, vyaitu concept (konsep), design
(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly
(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). Sebagai
hasil dari studi ini, Sunny Furniture Store menggunakan pendekatan MDLC
yang dipadukan dengan teknologi Augmented Reality untuk menciptakan

materi promosi interaktif. Karena aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik di



14

berbagai perangkat ponsel pintar, aplikasi ini telah memenuhi standar
pengujian ISO/IEC 25010. Aspek kesesuaian fungsional mendapatkan skor
100% (sangat layak), aspek kegunaan mendapatkan skor 84,30% (sangat
layak), dan aspek kompatibilitas mendapatkan skor 100% (sangat layak).

4. Tamyiz (2021), dengan judul penelitian “Augmented Reality Sebagai Media
Pendukukung Pembelajaran Masa Pandemi Covid-19”, Pada penelitian ini,
permasalahan tersebut dielesaikan dengan pembuatan aplikasi pengenalan
hardware yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality dengan
menggunakan metode Prototypre, dimana ada ada empat tahap yang dilakukan.
Yaitu tahap Communication, Quick Plan & Quick Design, Construction of
Prototype, dan Deployment, Delivery & Feedback.

5. Pratiwi, (2022), dengan judul penelitian “Pengembangan Media 3 Dimensi
Berbasis Android pada Materi Sistem Ekskresi”. Di bidang pendidikan,
perkembangan teknologi saat ini berlangsung cukup pesat, terutama dalam
materi pembelajaran 3 dimensi (3D). Siswa dapat menggunakan materi
pembelajaran 3D untuk mengomunikasikan pengetahuan dan membantu
mereka memahami konten yang terdapat dalam buku. Media 3 dimensi
merupakan media tiruan yang, tanpa memerlukan peralatan khusus, membuat
objek tampak nyata. Tujuan dari proyek ini adalah untuk menciptakan materi
pendidikan 3D tentang teori sistem ekskresi. Langkah-langkah penelitian dan
pengembangan digunakan dalam penelitian ini. Studi produk menggunakan 16
sampel mendapatkan skor persentase 81,87%, yang menunjukkan bahwa
produk ini sangat layak untuk digunakan; pengujian yang melibatkan 21
sampel mendapatkan skor persentase 79,76%. Dengan demikian, media 3
dimensi berbasis Android ini layak digunakan dan dapat digunakan sebagai alat
bantu pendidikan.

Persamaan dari penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian yang
terdahuku adalah sama-sama merancang dan membangun augmented reality
sebagai media promosi. Sedangkan perbedaan dari penelitian sebelumnya adalah

aplikasi dirancang untuk media promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo.
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2.3 Kerangka Pikir
Adapun kerangka pikir dari pokok permasalahan ini hingga penulis dapat

menyelesaikan permasalahan pada objek penelitian ini, yaitu:

Rancang Bangun Aplikasi Media Teknologi Menggunakan Augmented Reality
Promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo merupakan sekolah luar biasa
negeri yang berlokasi di JI. Domba Lrg. SMP 5 Balandai Palopo, Temmalebba,
Kec. Bara, Kota Palopo

v

Sekolah ini masih belum memiliki media promosi. Saat ini, materi promosi yang
digunakan hanyalah spanduk dan pamflet yang dipasang di depan sekolah, tetapi
tidak mencantumkan detail fasilitas atau keunggulan lainnya. Selain itu, sekolah ini
juga tidak memiliki teknologi smartphone pintar untuk pemasaran

v

Solusi dari permasalahan tersebut dapat diselesaikan dengan merancang
aplikasi Media Teknologi Menggunakan Augmented Reality Promosi Sekolah

l

Untuk memberikan gambaran yang jelas dan akurat kepada calon siswa
tentang bentuk dan keadaan sekolah yang sebenarnya, aplikasi teknologi
berbasis Augmented Reality (AR) dibuat dengan tujuan untuk digunakan
sebagai alat bantu visualisasi bentuk sekolah.

Gambar 3. Kerangka Pikir
Sumber: Penulis (2025)



BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Skripsi ini disusun menggunakan metodologi penelitian research and
development (R&D). Karena mendukung tujuan penelitian, yaitu menciptakan
produk berupa aplikasi, pendekatan penelitian dan pengembangan dipilih.
Pendekatan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan paradigma

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menurut Luther-Sutopo.

2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

6.Distribution

5.Testing

Gambar 4. Model Pengem-bangan Aplikasi MDLC
Sumber: Luther-Sutopo (2023)

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat penelitian dilakukan di Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo Jl.
Domba Lrg. SMP 5 Balandai Palopo, Temmalebba, Kec. Bara, Kota Palopo.
Penelitian ini di lakukan pada saat penulis mulai melakukan studi pendahuluan
pada Agustus 2024 hingga bulan November 2024.

3.3 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian dan  pengembangan  menggunakan  model
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) menurut Luther-
Sutopo yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam
praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu,
tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan.
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CONSEPT
observas wawancara studi pustaka analisis sistem
v
DESIGN
I
perancangan sistem perancangan desain

DISTRIBUTION

Gambar 5. Tahapan Penelitian
Sumber: Penulis (2025)
1. Concept

a. Observasi

Observasi dalam penelitian ini bersifat lugas. Dalam hal ini, peneliti
mengumpulkan semua informasi yang diperlukan untuk menguji usulan ini
dengan terjun langsung ke lapangan untuk memantau kondisi di Sekolah Luar
Biasa Negeri 1 Palopo. Observasi langsung dan tidak langsung, yaitu metode
pengumpulan data dengan mengamati kondisi objek penelitian setelah kejadian,
digunakan dalam penelitian ini. Tujuan observasi ini adalah untuk melihat
bagaimana prosedur promosi sekolah dilaksanakan.
b. Wawancara

Pada tahap wawancara peneliti melakukan wawancara langsung kepada

pimpinan perusahaan dan karyawan pemasaran membicarakan tentang bagaimana
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kondisi promosi di Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo. Dalam hal ini, peneliti
mendengarkan kata-kata atau fakta informan secara langsung. Secara umum,
terdapat dua jenis pedoman wawancara: tidak terstruktur (yang hanya berisi
deskripsi kasar pertanyaan yang akan dijawab) dan terstruktur (yang spesifik).
Untuk mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan dalam menyusun
proposal ini, peneliti menggunakan pedoman wawancara yang terdiri dari
pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada informan secara lisan selama
wawancara.
c. Studi Pustaka/Studi Literatur

Informasi relevan dari penelitian sebelumnya yang mendukung penelitian
ini dikumpulkan melalui tinjauan pustaka. Jurnal dan buku (e-book) yang dapat
mendukung dan membantu penelitian ini merupakan sumber data yang digunakan.
d. Analisis Sistem
1) Sistem yang Berjalan

Meskipun analisis sistem yang disarankan menawarkan solusi untuk
permasalahan sistem yang ada sebelumnya di lokasi penelitian, sistem yang ada
saat ini menggambarkan status sistem tersebut. Sistem yang sedang digunakan
untuk proses promosi saat ini atau untuk sementara waktu dikenal sebagai sistem
yang ada saat ini. Gambar di bawah ini menunjukkan sistem yang sedang

digunakan di Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo saat ini.

Sekolah Calon Siswa

Gambar 6. Sistem yang Berjalan
Sumber: Penulis (2025)

2) Sistem yang Diusulkan
Sistem yang diusulkan pada aplikasi augmented reality menjelaskan bahwa

sistem yang dilakukan pada aplikasi augmented reality sebagai alat promosi
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gedung Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo yang di gunakan oleh sekolah untuk
memperkenalkan gedung yang ada pada sekolah tersebut, sehingga dapat

digunakan oleh calon siswa dengan tampilan yang nyata.

sistem

halaman awal

halaman menu

—

O

A

User

scan marker

Gambar 7. Sistem yang Diusulkan
Sumber: Penulis (2025)

3) Kebutuhan fungsional

Kebutuhan fungsional adalah spesifikasi yang menguraikan prosedur atau
layanan yang harus ditawarkan sistem, serta bagaimana sistem harus merespons
masukan tertentu dan beroperasi dalam keadaan tertentu. Berikut ini adalah
persyaratan fungsional sistem.
a) User dapat masuk ke aplikasi augmented reality.
b) User dapat melihat menu scan marker.
¢) User dapat melihat menu profil.
d) User dapat melihat menu petunjuk
4) Kebutuhan Non fungsional
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Untuk memastikan spesifikasi kebutuhan sistem, analisis kebutuhan non-
fungsional dilakukan. Analisis perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna
merupakan bagian dari spesifikasi kebutuhan.

a) Kebutuhan Perangkat Keras

(1) Lenovo ldeapad Gaming 3, Processor AMD Ryzen 5, RAM 8 GB, SSD
256GB, Nvidia RTX-Geforce 3600.

(2) Perangkat output dan input

b) Kebutuhan Perangkat Lunak/software

(1) Sistem operasi windows 10 64 bit

(2) Unity 3D

(3) Vuvoria

(4) Sketchup

2. Design

Langkah kedua yang dilakukan yaitu merancang (desain). Pada media
pembelajaran ini langkah merancang media dilihat dari segi desain, segi tampilan
dan segi bahasa. Pada tahap ini desain perancangan sistem dilakukan dengan
aplikasi draw.io secara online, sedangkan untuk desain interface menggunakan
aplikasi mockup.

a. Perancangan Sistem

1) Activity Diagram Halaman Awal

user sistem

mulai ‘
Y

. ) ( menampilkan
CmembukaaphkaSI halama awal )

selesai

Gambar 8. Activity Diagram Halaman Awal
Sumber: Penulis (2025)
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Gambar di atas menjelaskan apabila user menekan aplikasi augmented
reality promosi gedung Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo, maka sistem akan
menampilkan halaman awal dari aplikasi tersebut.

2) Activity Diagram User Halaman Menu

user sistem
muiai -
menekan play pada menampilikan
halaman aval halaman menu
T
G‘lelihat menu scaD
Gelihat menu vide9
~
Gelihat menu proﬁ_D >©
selesai

Gambar 9. Activity Diagram User Halaman Menu
Sumber: Penulis (2025)

Gambar di atas menjelaskan apabila user telah menekan tombol play pada
menu awal aplikasi augmented reality promosi gedung Sekolah Luar Biasa Negeri
1 Palopo, maka sistem akan menampilkan halaman menu dari aplikasi tersebut
dimana terdapat menu, scan dan profil.

3) Activity Diagram User Halaman Scan

user sistemnm
muiai -
emilih sc menampilkan
uxs -— =i halaman scan
melakukan scanner o PR e
gambar (r\.ﬂenampilkan 3D
L sekolah
\

melinat gambar 3D menampilkan 3D
dan penjelasan Pperumahan
menekan tombol =
e }{kemball ke menu)

menekan tombol menutu aplikasi
close P P
selesail é

Gambar 10. Activity Diagram User Halaman Scan
Sumber: Penulis (2025)
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Gambar di atas menjelaskan apabila user telah menekan menu scan pada
halaman menu aplikasi augmented reality promosi gedung Sekolah Luar Biasa
Negeri 1 Palopo, maka sistem akan menampilkan halaman scan dari aplikasi
tersebut dimana user dapat melakukan scanner gambar yang telah diberi marker
dan akan menampilkan gambar 3D dari Gedung sekolah beserta penjelasannya,
kemudian apabila user menekan tombol home maka sistem akan menuju halaman
menu dan apabila user menekan tombol close makan aplikasi akan tertutup.

5) Activity Diagram User Halaman Profil

=Sy

mur=s @D
: L 2

v-rusnauru)ﬂkan proﬂ—t
C rmormiitiith protnt )——b—( pPoru=ahaan

sistaern

C masiinat protil J

moncikan tombol s -
O rrre ) "Ck&"'b&h e rrresris )
T menekan tombol e O
C sasadcls )——)—C Mmonutup apiilkca=t )
matamal C.)

Gambar 11. Activity Diagram User Halaman Profil
Sumber: Penulis (2025)

Pada halaman profil menjelaskan apabila user telah menekan profil pada
halaman menu aplikasi augmented reality promosi gedung Sekolah Luar Biasa
Negeri 1 Palopo, maka sistem akan menampilkan halaman profil dari perusahaan
tersebut dimana user dapat melihat profil.

6) Activity Diagram User Halaman Petunjuk

=——— =Si=s Ll
svanslaas -
o 5 k_ Mmanarmpiiican >
rmcrTiiiin poturigug Potum ok
= = < — =

== rmoanoaikan tombol =
normc j—-‘-{ errrmiboaals kKes rryeenu )

meneian tormbol % =
C ctos o )——‘,—( maenutuapy Rnllk‘.‘aﬁl)
Serlc=szaz <.>

Gambar 12. Activity Diagram User Halaman Petunjuk
Sumber: Penulis (2025)
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Pada halaman petunjuk menjelaskan apabila user telah menekan petunjuk
pada halaman menu aplikasi augmented reality promosi gedung Sekolah Luar
Biasa Negeri 1 Palopo, maka sistem akan menampilkan halaman petunjuk
penggunaan aplikasi tersebut.

b. Perancangan Interface
1) Desain Tampilan Halaman Awal

Pada tampilan halaman utama ini terdapat halaman awal dari aplikasi
augmented reality promosi gedung Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo, terdapat
background, text nama aplikasi, logo, tombol mulai. Lebih jelasnya dilihat pada

gambar 13.

’ 0919 PV

AUGMENTED REALITY PROMOSI a
SLB NEGERI 1 PALOPO (a)

(b)

a 0

LOGO UNCP LOGO PT

(d) (©)

Gambar 13. Tampilan Halaman Awal
Sumber: Penulis (2025)

Keterangan:
(@) Teks judul aplikasi
(b) Tombol play
(c) Logo sekolah
(d) Logo kampus
2) Desain Tampilan Halaman Menu
Pada tampilan ini menampilkan tampilan halaman menu dimana terdapat 7
tombol yang masing-masing memiliki fungsi yaitu, scan gambar 3D, petunjuk,
profil, tombol home, tutup dan suara. Lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar

dibawah ini.



(@)—

ﬂ:n L

©

GAMBAR

(d)

LN

SCAN GAMBAR

AUGMENTED REALITY

3D

ol ¥ D

o

24

(b)

(©)

GAMBAR

N\

(€)

PROFIL

Keterangan:

N

-/

Gambar 14. Tampilan Halaman Menu Utama
Sumber: Penulis (2025)

(@) Tombol suara
(b) Tombol home
(c) Tombol close

(d) Tombol scan gambar

(e) tombol profil

3) Desain Tampilan Halaman Scan

Setelah menekan tombol scan pada halaman menu user akan berpindah ke

halaman scanner dimana pada halaman ini user dapat melakukan scanner pada

gambar yang telah diberikan marker sehingga akan tampak tampilan 3D dari

gambar tersebut. Terdapat 3 tombol navigasi yaitu, home, tutup, dan suara. Lebih

jelasnya dapat dilihat pada gambar 15.

(@) —

(d)

e—____J

Gambar 15. Tampilan Halaman Materi Scan

Sumber: Penulis (2025)

.
ﬂupm il = D (b)
D) GEDUNG SEKOLAH 3D A ?
| (©)
NAMA GEDUNG:
R, T KAPASITAS:
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Keterangan:
(@) Tombol suara
(b) Tombol home
(c) Tombol close
5) Desain Tampilan Halaman Petunjuk
Halaman ini berisi ilustrasi beserta petunjuk terperinci tentang cara
menggunakan aplikasi. Terdapat 5 tombol navigasi yaitu, home, tutup,

selanjutnya, Kembali dan suara. Lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 16.

(b)

(@) — ‘;)) PETUNJUK PENGGUNAAN A Q

N/

(d) 0 gambar petunjuk 0 (e)

/N

Gambar 16. Tampilan Halaman Petunjuk
Sumber: Penulis (2025)

(©)

Keterangan:
(@) Tombol suara
(b) Tombol home
(c) Tombol close
(d) Tombol selanjutnya
(e) tombol kembali
6) Desain Tampilan Halaman Profil
Gambar dan profil perusahaan ditampilkan di halaman ini. Tombol beranda,
tutup, dan suara merupakan tiga tombol navigasi. Lihat gambar di bawah untuk

informasi lebih lanjut.
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Gambar 17. Tambilan Halaman Profil
Sumber: Penulis (2025)

Keterangan:

(@) Tombol suara

(b) Tombol home

(c) Tombol close

(d) Gambar profil

3. Material collecting

Langkah ketiga ini yaitu material collecting aplikasi augmented reality
berdasarkan rancangan media awal. Adapun tahap-tahap yang dilakukan peneliti
dalam merancang aplikasi augmented reality sebagai media promosi gedung

Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo adalah:

a. Melakukan pembuatan aplikasi augmented reality menggunakan aplikasi unity
3D. Pembuatan augmented reality dilihat dari segi desain, segi tampilan dan
segi bahasa yang nantinya akan terlihat perbedaan dengan media yang
digunakan di sekolah.

b. Melakukan review aplikasi augmented reality dengan memvalidasikan aplikasi

dengan Alpha testing oleh tim ahli media dan uji black box.
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c. Meningkatkan realitas tertambah berdasarkan masukan dari tim ahli media dan
pengujian kotak hitam, yang memungkinkan perbandingan antara aplikasi asli
dan yang direvisi.

4. Assembly

Langkah ini yaitu melakukan assembly aplikasi augmented reality dalam
proses promosi di sekolah. Dengan melakukan uji coba kepada kelompok kecil
melibatkan pengguna (user) untuk mengetahui respon dan kemenarikan dari
aplikasi tersebut. Desain antarmuka untuk sistem yang disarankan dibuat dalam
sejumlah proses:

a. Masukkan semua informasi yang ingin Anda lihat pada tampilan antarmuka ke
dalam program perangkat lunak yang digunakan Unity 2022.

b. Mengembangkan tampilan halaman depan aplikasi promosi augmented reality
Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo yang berfungsi untuk menampilkan data
yang telah diinput.

¢. Membuat tampilan halaman menu yang berfungsi untuk menampilkan halaman
menu utama dari augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1
Palopo. berupa tombol dan scan AR dan profil serta audio.

d. Membuat tampilan menu halaman profil sekolah Sekolah Luar Biasa Negeri 1
Palopo yang berfungsi untuk menampilkan informasi tetang sekolah tersebut.

e. Membuat tampilan menu petunjuk yang berfungsi untuk mengetahui cara
penggunaan aplikasi augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1
Palopo.

5. Testing

Berdasarkan tahapan assembly, aplikasi augmented reality sebagai alat
promosi perlu dievaluasi. Perubahan akhir dilakukan pada produk selama tahap
penilaian sebagai respons terhadap masukan dan komentar dari guru, siswa, dan
validator yang diterima selama langkah implementasi revisi akhir.

1) Pengujian black box adalah teknik pengujian perangkat lunak yang digunakan
dalam pengujian sistem. Perangkat lunak dapat diuji menggunakan pengujian
kotak hitam, yang tidak mengungkap cara kerja internal kode atau program.
Produk aplikasi merupakan fokus utama pengujian kotak hitam, yang
memverifikasi bahwa tombol dan menu aplikasi berfungsi dengan baik.
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2) Pengujian ini diberikan kepada satu atau beberapa pakar untuk dievaluasi guna
memastikan aplikasi bebas kesalahan dan dapat digunakan. Model
SERVQUAL menggunakan pertanyaan yang mencerminkan ekspektasi dan
persepsi pengguna untuk melakukan pengukuran penilaian validasi. Iltem-item
ini mencakup tiga elemen utama aplikasi realitas tertambah 3D untuk
pengenalan hewan: kualitas material, kemudahan penggunaan, dan fitur daya
tarik. Skala Likert, dengan 1 menunjukkan "tidak sesuai dan 4 menunjukkan
"sangat sesuai”, digunakan untuk mengurutkan pernyataan yang mencirikan

ketiga kualitas utama ini. Rumus yang digunakan:

Skor validasi ahli = %
Jbp

Nilai akhir validasi ahli = j—;’

Keterangan:

Jsv. :Jumlah skor validasi

Jop  :Jumlah banyak pertanyaan
Sv : Skor validasi

Jv : Jumlah validator

Tabel 3. Kategori Kelayakan

No Interval Kategori

1 4.51-5,00 Sangat sesuai

2 3.51-4,50 Sesuai

3 2,51-3,50 Ragu-ragu

4 1,51-2,50 Tidak sesuai

5 0-1,50 Sangat tidak sesuai

Sumber: Ambarwati dan Sobari (2020)

3) Penilaian Responden: Tes ini diberikan kepada guru dan siswa untuk
memastikan aplikasi sesuai untuk digunakan dan bebas dari kesalahan.
Paradigma SERVQUAL, yang menggunakan item untuk mengukur ekspektasi
dan persepsi pengguna yang dikelompokkan dalam pernyataan menggunakan
skala Likert dari 1 (tidak baik) hingga 4 (sangat baik), digunakan untuk

mengukur penilaian responden. Rumus yang digunakan:
s

Skor responden =
P Jbp

Nilai akhir responden = j—:

Keterangan:
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Jsv :Jumlah skor responden
Jop  :Jumlah banyak pertanyaan
Sv : Skor responden

Jv : Jumlah responden

Tabel 4. Kategori Kelayakan

No Interval Kategori

1 4.51-5,00 Sangat sesuai

2 3.51-4,50 Sesuai

3 2,51-3,50 Ragu-ragu

4 1,51-2,50 Tidak sesuai

5 0-1,50 Sangat tidak sesuai

Sumber: Ambarwati dan Sobari (2020)
6. Distribution

Setelah aplikasi sudah dibuat dan sudah melakukan pengujian maka hasil akhir
dari produk yang sudah dibuat akan menghasilkan aplikasi pengenalan gedung
Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo sebagai media promosi siswa baru berbasis
android dalam bentuk file berekstensi (.apk) yang dikrim melalui share it, dan

diserahkan kepada sekolah untuk digunakan sebagai media promosi yang baru.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi media
teknologi menggunakan augmented reality promosi sekolah SLB Negeri 1 Palopo.
Aplikasi ini dapat memindai marker atau brosur menggunakan kamera
smartphone dan secara otomatis menampilkan objek 3D sekolah SLB Negeri 1
Palopo beserta detail bagunan lainya seperti ruang kelas, ruang guru, ruang serba
guna dan mushollah. Aplikasi ini dijadikan sebagai media informasi pendukung
dalam kegiatan promosi sekolah SLB Negeri 1 Palopo. Aplikasi augmented
reality menggunakan model penelitian Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang telah dikembangkan dengan enam tahapan yaitu: concept (konsep),
design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan materi), assembly
(pembuatan), testing (pengujian), distribution (distibusi).

1. Konsep (concept)

Tahap konsep adalah tahap ketika tujuan, jenis, konsep media, kegunaan,
dan target pengguna aplikasi multimedia ditentukan. Proses identifikasi tujuan,
konsep, dan konten aplikasi realitas tertambah seringkali dilakukan pada tahap
konsep. Penulis studi ini menggunakan tiga teknik untuk mengumpulkan data:

a. Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak sekolah, media promosi yang
tersedia masih sangat terbatas. Media promosi yang digunakan selama ini berupa
spanduk dan brosur yang dipajang di depan sekolah dan tidak memberikan
informasi mengenai fasilitas dan fitur lain di gedung tersebut. Selain itu, sekolah
juga belum memiliki teknologi telepon pintar yang dapat digunakan sebagai
media promosi.

b. Observasi

Untuk mendapatkan informasi yang tepat dan dapat dipercaya maka
dilakukan pengamatan dengan melakukan pengamatan langsung atau peninjauan
di lokasi penelitian yaitu di JI. Domba Lrg. SMP 5 Balandai Palopo, Tammalebba,

Kecamatan Bara, Kota Palopo.
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c. Studi Pustaka

Dengan harapan dapat memudahkan proses penulisan, penulis mempelajari
teori dan materi dari buku-buku tentang pemodelan objek 3D dan AR serta
mengunjungi berbagai situs web tentang proses pengembangan pemodelan objek
3D berbasis AR.

2. Perancangan (design)

Proses yang dilakukan pada tahap perancangan adalah perancangan desain
aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality promosi sekolah SLB
Negeri 1 Palopo pembuatan UML dan desain interface. Untuk menghilangkan
ketidakpastian dan memerlukan penilaian baru di tingkat berikutnya, spesifikasi
yang komprehensif diperlukan di seluruh fase desain.

a. UML

Perancangan UML sistem yang berjalan, sistem yang diusulkan dan activity
diagram pada aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality promosi
sekolah SLB Negeri 1 Palopo dibuat menggunakan software draw,io yang dapat
diakses secara online. Dalam perancangan UML sistem yang diusulkan terbagi
atas, tampilan awal, tampilan halaman awal, tampilan halaman menu, scan
marker, profil dan petunjuk. Gambar UML dapat dilihat pada halaman 20.

b. Desain Interface

Perancangan desain interface pada aplikasi augmented reality dibuat dengan
menggunakan software balsamiq. Dalam perancangan desain interface terbagi
atas tampilan awal, tampilan halaman awal, tampilan halaman menu, scan marker,
profil dan petunjuk. Gambar desain interface dapat dilihat pada halaman 24.

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Pada tahap ini, material dikumpulkan sesuai kebutuhan. Berikut adalah hasil
dari tahap pengumpulan material:
a. Bahan-bahan gambar 3D.

Pembuatan objek 3D dilakukan menggunakan aplikasi SketchUp Pro 2022
dengan membuat bagunan sekolah SLB Negeri 1 Palopo kemudian memberikan
isi pada tampilan dalam banguna berupa beberapa furnitur sebagai tambahan

untuk membuat apliaksi lebih menarik.
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Gambar 18. Pembuatan Objek
Sumber: Penulis (2025)

b. Gambar penunjang yang berfungsi sebagai objek pada aplikasi.
Gambar penunjang adalah gambar 2D berupa background dan tombol yang

digunakan pada aplikasi.
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Gambar 19. Gambar Penunjang
Sumber: Penulis (2025)
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c¢. Audio yang berfungsi sebagai musik latar pada aplikasi.

R e

-
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Gambar 20. Audio Background dan Tombol
Sumber: Penulis (2025)

4. Pembuatan (assembly)

Pada tahap ini, diagram aktivitas dan desain antarmuka yang telah dibuat
sebelumnya digunakan untuk mengembangkan aplikasi realitas tertambah.
Kamera AR merupakan komponen utama aplikasi realitas tertambah ini. Langkah
pertama dalam mengembangkan aplikasi realitas tertambah adalah membuat
setiap tampilan. Setelah setiap desain selesai, aplikasi realitas tertambah dan
skripnya dibuat menggunakan Unity 2022 untuk memastikan semuanya berfungsi
sebagaimana mestinya dan mendukung fungsionalitas serta interaktivitas media.

a. Pembuatan

1) Pembuatan Halaman Awal
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Gambar 21. Halaman Awal
Sumber: Penulis (2025)
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Halaman awal dibuat dengan memasukkan gambar background dan

pembutan tombol play.

2) Pembuatan Halaman Menu

[P T —,

®

Gambar 22. Halaman Menu
Sumber: Penulis (2025)

Halaman menu AR dibuat dengan memasukkan gambar background dan
pembutan tombol AR, tombol profil, petunjuk, suara dan close.
2) Pembuatan Halaman Profil

Halaman profil dibuat dengan memasukkan foto pembuat aplikasi. Silakan

lihat gambar di bawah untuk informasi lebih lanjut.

-

Gambar 23. Halaman Profil
Sumber: Penulis (2025)
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3) Pembuatan Halaman AR
Halaman AR dibuat dengan memasukkan objek 3D bangunan dan membuat
tombol penjelasan bangunan. Silakan lihat gambar di bawah untuk informasi lebih

lanjut.

Py p———

Gambar 24. Halaman AR
Sumber: Penulis (2025)

5) Eksporting Apk
Tahap terakhir yaitu meng-eksport aplikasi ke dalam bentuk apk yang dapat
di-install pada smartphone android. Silakan lihat gambar di bawah untuk

informasi lebih lanjut.
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Gambar 25. Eksporting Apk
Sumber: Penulis (2025)

b. Hasil Aplikasi

1) Tampilan Halaman Awal

w . J]ﬂ

Gambar 26. Hasil Halaman Awal
Sumber: Penulis (2025)

Saat aplikasi diluncurkan, halaman ini akan muncul pertama kali. Judul

aplikasi akan ditampilkan. Tombol putar adalah satu-satunya tombol di halaman
ini.
2) Tampilan Halaman Menu

Pada halaman ini terdapat menu AR dari aplikasi, terdapat 5 tombol antara



37

lain tombol petunjuk, suara, close, 3D sekolah dan profil. untuk lebih jelasnya

dapat dilihat pada gambar 27.
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Gambar 27. Hasil Halaman Menu
Sumber: Penulis (2025)

3) Tampilan Halaman AR
Pada halaman ini terdapat tampilan 3D dari bangunan sekolah SLB Negeri 1

Palopo. untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 28.
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Gambar 28. Hasil Halaman AR
Sumber: Penulis (2025)

4) Tampilan Halaman Profil dan Petunjuk

Nama: Siti Fatimah Patabang

Nim: 1904411172

Program studi/Jurusan: Teknik informatika

Tanggal lahir: Barana 07 November 2001

Perguruan tinggi: Universitas cokroaminoto palopo
Deskripsi singkat: Tujuan saya membuat aplikasi ini
adalah untuk membantu mempromosikan SLB Negern 1
Palopo dengan cara yang interaktif dan menarik melalui
teknologi Augmented Reality, sehingga masyarakat
dapat mengenal fasilitas dan lingkungan sekolah
secara virtual.

Tahun pembuatan 2024
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Gambar 29. Hasil Profil dan Petunjuk
Sumber: Penulis (2025)
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Pada halaman profil terdapat foto pembuat aplikasi dan info diri kemudian
pada halaman petunjuk terdapat gambar petunjuk cara penggunaan aplikasi. Pada
kedua halaman terdapat satu buah tombol close.

5. Pengujian

Tahap pengujian dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan dengan
menjalankan aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality promosi
sekolah SLB Negeri 1 Palopo dan melihat apakah ada kesalahan atau tidak dalam
media tersebut. Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap pengujian yang
dilakukan dengan black box dan oleh ahli media. Dilakukannya pengujian ini
adalah untuk mengetahui kelayakan aplikasi augmented reality pengenalan SLB
Negeri 1 Palopo sebagai media informasi yang telah dibuat. Aplikasi ini telah
diperbarui sebagai tanggapan atas masukan dan kritik dari para profesional media.
Setelah uji coba ini berhasil, pengujian dilakukan dengan melibatkan pengguna
akhir pengembang dan konsumen sebagai tanggapan.

a. Pengujian black box
Hasil dari pengujian aplikasi yang dilakukan dengan metode black box dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 5. Hasil Pengujian Halaman Utama

No Fitur Skenario uji Langkah Data Hasil yang Hasil status
Pengujian Uji diharapkan pengujian
1 Halaman Pengguna Buka tombol Halaman Halaman berhasil
utama dapat aplikasi utama utama
mengakses terbuka terbuka
halaman dengan dengan
utama  dan tombol tombol
melihat sound, sound,
tombol menu profil, profil,
petunjuk, petunjuk,
closedan3D close dan
3D  seusai
dengan
harapan
2 Tombol  Sistem Tekan tombol Suara latar Suara latar berhasil
Sound mematikan tombol hidup atau hidup atau
atau memutar sound mati sesuai mati sesuali
suara aplikasi aksi aksi
pengguna
3 Menu Pengguna Pilih menu - Biodata Biodata berhasil
Profil dapat melihat profil pembuat pembuat
biodata muncul muncul
pembuat sesuai

harapan
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No  Fitur Skenario uji Langkah Data Hasil yang Hasil status
Pengujian Uji diharapkan pengujian
4 Menu Sistem Tekan tombol  Menutup Menutup berhasil
close langsung tombol aplikasi aplikasi
menutup close sesuai
aplikasi harapan
5 Menu Sistem akan Tekan tombol Halaman Halaman berhasil
petunjuk menampilkan  tombol petunjuk petunjuk
halaman petunjuk tampil tampil
petunjul sesuai
harapan
6 Menu Navigasi ke Tekan tombol Halaman AR  Halaman berhasil
3D halaman 3D tombol 3D 3D sekolah AR 3D
sekolah tampil dan sekolah
siap untuk tampil dan
melakukan siap untuk
pemindaian melakukan
marker pemindaian
marker
sesuai
harapan
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 6. Hasil Pengujian Halaman Profil
No  Fitur Skenario uji Langkah Data Hasil yang Hasil status
Pengujian Uji diharapkan pengujian
1 Tombol Navigasi ke Tekan tombol Kembali ke Kembali ke berhasil
home halaman tombol halaman halaman
uatama home utama utama
sesuai yang
diharapkan
2  Tampilan  Menampilkan  Pilih tombol Biodata Biodata berhasil
profil biodata tombol pembuat pembuat
pembuat profil muncul muncul
aplikasi sesuai yang
diharapkan
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 7. Hasil Pengujian Halaman Petunjuk
No  Fitur Skenario uji Langkah Data Hasil yang Hasil status
Pengujian Uji diharapkan pengujian
1  Tombol Menampilkan  Tekan tombol  Petunjuk Petunjuk berhasil
petunjuk  informasi tombol penggunaan  penggunaan
panduan petunjuk aplikasi aplikasi
penggunaan muncul muncul
aplikasi sesuai yang
diharapkan
2 Tampilan Menutup Tekan tombol  Aplikasi Aplikasi berhasil
close halaman tombol keluar dari  keluar dari
petunjuk close menu menu
petunjuk petunjuk
sesuai yang
diharapkan

Sumber: Penulis (2025)
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Tabel 8. Hasil Pengujian Halaman 3D Sekalah (AR)

No Fitur Skenario uji Langkah Data Hasil yang  Hasil status
Pengujian Uji diharapkan  pengujian
1 Menu 3D  Pengguna Arahkan Marker Objek 3D Objek 3D  berhasil
dapat kamera ke  sekolah  sekolah sekolah
melakukan marker muncul di  muncul di
pemindaian yang telah layar layar
AR pada disediakan aplikasi aplikasi
marker yang sesuai
disediakan yang
diharapkan
2 Zoomin  Memperbesar  Tekan Marker Objek 3D Objek 3D  berhasil
tampilan zoom in  sekolah tampak tampak
objek 3D saat objek lebih besar  lebih besar
tampil sesuai
yang
diharapkan
3 Zoomout Memperkecil — Tekan Marker Objek 3D Objek 3D berhasil
tampilan zoom out sekolah tampak tampak
objek 3D saat objek lebih kecil ~ lebih kecil
tampil sesuai
yang
diharapkan
4 Ruang Menampilkan  Pilih Marker Model 3D Model 3D  berhasil
kelas model 3D menu sekolah  ruang ruang
ruang kelas ruang kelas kelas
kelas muncul muncul
sesuai
yang
diharapkan
5 Ruang Menampilkan  Pilih Marker  Model 3D Model 3D  berhasil
guru model 3D  menu sekolah  ruang guru  ruang guru
ruang guru ruang muncul muncul
guru sesuai
yang
diharapkan
6 Ruang Menampilkan  Pilih Marker  Model 3D Model 3D  berhasil
kegiatan model 3D menu sekolah  ruang ruang
ruang ruang kegiatan kegiatan
kegiatan kegiatan muncul muncul
sesuai
yang
diharapkan
7 Mushollah  Menampilkan  Pilih Marker  Model 3D Model 3D  berhasil
model 3D menu sekolah  mushollah  mushollah
mushollah mushollah muncul muncul
sesuai
yang
diharapkan
8 Tombol Memutar Tekan Marker Objek 3D Objek 3D  berhasil
rotasi objek 3D tombol sekolah  berputar berputar
putar 360 360
derajat derajat
sesuai
yang

diharapkan
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No  Fitur Skenario uji Langkah Data Hasil yang  Hasil status
Pengujian Uji diharapkan  pengujian
9 Tombol Menampilkan  Tekan Marker ~ Tampilan Tampilan berhasil
interior bagian tombol sekolah interior interior
interior dari interior muncul muncul
model 3D sesuai
yang
diharapkan
10  Tombol Menampilkan  Tekan Marker  Tampilan Tampilan berhasil
eksterior  bagian tombol sekolah  eksterior eksterior
eksterior dari  eksterior muncul muncul
model 3D sesuai
yang
diharapkan
11 Tombol Kembali Tekan tombol  Sistem Sistem berhasil
home kehalaman tombol kembali ke  kembali ke
utama home halaman halaman
utama utama
sesuai
yang
diharapkan

Sumber: Penulis (2025)

Sebagai hasil pengujian kotak hitam, dapat dikatakan bahwa pengujian

berhasil karena setiap halaman sistem yang diuji berfungsi sebagaimana mestinya.

b. Pengujian Rancangan Interface

Pengujian ini dilakukan oleh dosen Informatika Universitas Cokroaminoto

Palopo. Lembar validasi rancangan interface digunakan untuk memperoleh data

berupa kualitas produk.

Tabel 9. Hasil Pengujian Rancangan Interface

No Uraian Aspek I\/alldatorl I
1 Aspek tampilan interfaces
a. Ketepatan tata letak tampilan dari opening aplikasi 5 5
augmented reality
b. Ketepatan pemilihan warna desain dan tampilan 5 5
c. Ketepatan pemilihan jenis huruf 5 5
d. Ketepatan pemilihan ukuran huruf 5 5
e. Keserasian antara warna huruf dan background 5 5
f.  Ketetapan tampilan pada halaman menu 5 5
g. Ketepatan tampilan pada haman scan 5 5
h. Ketetapan tampilan pada halaman petunjuk 5 5
i. Ketetapan tampilan pada halaman profil 5 5
j.  Ketetapan pada pemilihan warna background 5 5
k. Keserasian antara warna huruf 5 5
2. Aspek Kemudahan (useability)
a. Kemudahan dalam menemukan petunjuk 5 5
b. Kemudahan dalam memahami informasi 5 5




No  Uraian Aspek

Validator

c. Kemudahan dalam membaca huruf yang ada 5 5
d. Kenyamanan desain warna background saat dilihat. 5 5
e. Kemudahan dalam memahami AR 5 5
3. Aspek Kualitas
a. Kesesuaian isi dengan judul yang diambil 5 5
b. Kelengkapan isi informasi 5 5
c. Kesesuaian fitur aplikasi yang disajikan 5 4
d. Keseuaian backsound pada tombol aplikasi 5 4
e. Menggunakan bahasa yang mudah dimengerti 5 5
f. Menggunakan istilah-istilah yang mudah dipahami 5 5
JUMLAH 110 108

Sumber: Hasil Pengujian Ahli (2025)
Skala Penilaian:

. = Sangat tidak sesuai

. = Tidak sesuai

1

2

3. = Ragu-ragu
4. = Sesuai

5

. = Sangat sesuai

. . R 1
Skor validasi ahli 1 = 2%
Jbp 1
. . . Jsv 2
Skor validasi ahli 2 = —=
Jbp 2

Svi+Sv2

Nilai akhir validasi ahli =

Keterangan:

Jsv 1 : Jumlah skor validasi 1

Jbp 1 : Jumlah banyak pertanyaan 1
Jsv 2 : Jumlah skor validasi 2

Jbp 2 : Jumlah banyak pertanyaan 2
Sv1+2 : Skor validasi 1 dan 2

Jv : Jumlah validator

Diketahui:

Jumlah pertanyaan =22
Jumlah skor validator 1= 110
Jumlah skor validator 2 = 108
Penyelesaian:

Jumlah skor validator 1 = 110/22 = 5,0
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Jumlah skor validator 2 = 108/22 = 4,9
Jumlah skor validator 1 dan 2 = 9,9/2 = 4,9 (sangat sesuai)
Tabel 10. Kategori Kelayakan

No Interval Kategori

1 4.51-5,00 Sangat sesuai

2 3.51-4,50 Sesuai

3 2,51-3,50 Ragu-ragu

4 1,51-2,50 Tidak sesuai

5 0-1,50 Sangat tidak sesuai

Sumber: Ambarwati dan Sobari (2020)

Interaksi, kegunaan, kualitas material, dan suara merupakan empat aspek
utama dalam penerapan media informasi visualisasi 3D, dan item yang digunakan
untuk menguji ekspektasi dan persepsi pengguna menjadi dasar pengukuran
penilaian validasi dalam model MDLC. Skala Likert, dengan 1 menunjukkan
"sangat tidak tepat" dan 5 menunjukkan "sangat dapat diterima", digunakan untuk
mengurutkan pernyataan yang mencirikan keempat kualitas utama ini. Hasilnya,
pakar aplikasi |1 dan Il memberikan 22 penilaian berdasarkan data tersebut.

Dengan skor akhir 4,9, penilaian ini berada dalam rentang yang sangat tepat.

HASIL PENGUJIAN RANCANGAN
INTERFACE

5.05 5 5 5 5 5

4.95
4.9
4.85
4.8
4.75
4.7
4.65
4.6
4.55

Aspek Tampilan Aspek Kemudahan Aspek Kualitas

u Validator | = Validator 1
Gambar 30. Bagan Hasil Pengujian Ahli Aplikasi
Sumber: Penulis (2025)
c. Hasil Respon Pengguna
Setelah pengujian aplikasi, pengguna diberikan kuesioner oleh peneliti.
Tujuan utama penelitian ini adalah memastikan sistem memenuhi harapan dan

mendapatkan respons positif dari pengguna.



Tabel 11. Hasil Respon Pengguna Pertama
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No Uraian Aspek

Pengguna

Pengguna sudah memahami pengunaan aplikasi

Tampilan aplikasi menarik

Apliakasi mudah digunakan

Vitur 3D membantu visualisasi lingkungan

sekolah

Guru merasa terbantu dengan adanya aplikasi ini

Navigasi aplikasi mudah dipahami

7. Komponen-komponen dan tombol pada aplikasi
mudah dioperasikan

8.  Augmented reality ini sangat cocok digunakan

sebagai salah satu promosi sekolah

PN
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B B O

o1 o1 o1 O

o1 B~ o1

o1 o101 O —

[S2 I =N N

g g oML

H o

> oo oL

(G2 IS NN

JUMLAH

37

39

38

38

38

Sumber: Penulis (2025)
Skala Penilaian:

1. =Tidak layak
2. = Kurang layak
3. = Cukup Layak
4
5

. = Layak
. = Sangat layak
Skor validasi responden 1 = Jsrl
Jbp 1
Skor validasi responden 2 = Jsr2
Jbp 2
Skor validasi responden 3 = Jsr3
Jbp 3
Skor validasi responden 4 = Jsr#
Jbp 4
Skor validasi responden 5 = Jsrs
Jbp 5

Nilai akhir validasi ahli =
Srl+ Sr2 + Sr3+ Srd + Sr5

Jv
Keterangan:

Jsr 1 : Jumlah skor responden 1
Jbp 1 : Jumlah banyak pertanyaan 1
Jsr 2 : Jumlah skor responden 2
Jbp 2 : Jumlah banyak pertanyaan 2

Jsr 3 : Jumlah skor responden 3



Jbp 3 : Jumlah banyak pertanyaan 3

Jsr 4 : Jumlah skor responden 4

Jbp 4 : Jumlah banyak pertanyaan 4

Jsr 5 : Jumlah skor responden 5

Jbp 5 : Jumlah banyak pertanyaan 5
Sr1+2+3+4+5 : Skor responden 1 hingga 5
Jr : Jumlah Responden

Diketahui:

Jumlah pertanyaan =8

Jumlah skor responden 1 = 37/8 = 4,6
Jumlah skor responden 2 = 39/8 = 4,8
Jumlah skor responden 3 = 38/8 = 4,7
Jumlah skor responden 4 = 38/8 = 4,7
Jumlah skor responden 5 = 38/8 = 4,7
Jumlah skor responden 1 hingga 5 = 23,5/5 = 4,7 (sangat layak)
Tabel 12. Kategori Kelayakan
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No Interval Kategori
1 451-5,0 Sangat layak
1 3.51-450 Layak
2 2,51 -3,50 Cukup layak
3 1,51-2,50 Kurang baik
4 0-1,50 Tidak baik

Sumber: Ambarwati dan Sobari (2020)

HASIL RESPON PENGGUNA

4.8

4.85
4.8
4.75
4.7 4.7 4.7
4.7
4.65
4.6
4.6
4.55

4.5
R1 R2 R3 R4 RS

Gambar 31. Bagan Hasil Respon Kuisioner
Sumber: Penulis (2025)
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Sembilan pertanyaan penilaian diberikan kepada masing-masing dari lima
responden, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 31. Sistem ini berada dalam
kategori sangat tepat, sebagaimana ditunjukkan oleh skor akhir sebesar 4,7.

6. Distribusi (distribution)

Proses yang dilakukan dalam tahap produksi adalah mengeksport aplikasi
media teknologi menggunakan augmented reality promosi sekolah SLB Negeri 1
Palopo ke bentuk file android package kit (apk). Setelah aplikasi menjadi bentuk
(apk), aplikasi didistribusikan ke pihak sekolah untuk dijadikan sebagai alat bantu
dalam media promosi sekolah.

4.2 Pembahasan Penelitian

SLB Negeri 1 Palopo merupakan Sekolah Luar Biasa Negeri yang berlokasi
di JI. Domba Lrg. SMP 5 Balandai Palopo, Temmalebba, Kec. Bara, Kota Palopo.
sekolah ini didirikan pada tahun 2017 hingga sekarang dengan dikepalai oleh ibu
Hariati, S.Pd., MM. Tenaga pengajar disekolah ini sebanyak 29 orang yang
terbagi atas PNS sebanyak 12 orang PPPK sebanyak 13 orang dan honorer
sebanyak 4 orang. Siswa yang bersekolah di sekolah ini sebanyak 200 orang
dengan fasilitas sekolah antara lain ruang kelas, ruang guru, perpustakaan, ruang
musik, mushollah dan ruang keterampilan. Sekolah ini masih sangat minim
menggunakan media promosi. Brosur dan spanduk yang dipajang di depan
sekolah tanpa informasi lengkap mengenai fasilitas dan fitur lainnya merupakan
satu-satunya materi promosi yang digunakan saat ini. Selain itu, sekolah ini belum
memiliki teknologi ponsel pintar yang dapat digunakan sebagai media promosi.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi aplikasi media teknologi
menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Palopo
memenuhi kriteria sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli dengan nilai 4,9
yang masuk dalam kategori sangat sesuai dan berdasarkan hasil kuisioner yang
dilakukan terhadap pengguna mendapatkan nilai 4,7 yang berarti untuk penilaian
aplikasi masuk dalam kategori sangat layak. Aplikasi dirancang menggunakan
software unity 2022 sebagai aplikasi utama pembuatan augmented reality dan
menggunakan software bantuan lainnya yaitu vuforia untuk membuat gambar
brosur sebagai marker, sketchup pro 2022 untuk pembuatan bangunan sekolah
dalam bentuk 3D.
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Penelitian ini menghadirkan kebaruan melalui pemanfaatan brosur resmi
sekolah SLB Negeri 1 Palopo sebagai marker AR, yang secara langsung memicu
pemunculan objek 3D sekolah lengkap dengan visual eksterior, penataan dan
interior di layar perangkat Android. Mekanisme ini memungkinkan pengguna
untuk tidak sekedar melihat, tetapi juga berinteraksi dua arah memutar,
memperbesar, serta menavigasi denah sekolah secara real-time.

Adapun skema media informasi pengenalan SLB Negeri 1 Palopo berbasis

augmented reality sebagai berikut:

APLIKASI AR it
| menampilkan objek 3D sekolah E
bea sa:whak;ns?nggunakan memperlihatkan aplikasi
P pada sekolah
o : [
: memberikan kepada |
orang tua siswa
L — &y A L
! ' |Il l lll IIF’
ORANG TUA SISWA SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI 01 PALOPO

Gambar 32. Alur Sistem Media Informasi Augmented Reality
Sumber: Penulis (2025)
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Alur sistem media informasi augmented reality (AR) dalam aplikasi
Android ini dimulai dari aplikasi yang dirancang untuk menampilkan objek 3D
sekolah melalui marker berupa brosur fisik. Brosur tersebut berisi gambar atau
pola khusus yang digunakan sebagai penanda (marker) untuk memicu visualisasi
objek 3D di dalam aplikasi. Setelah aplikasi selesai akan diberikan kepada pihak
sekolah untuk digunakan sebagai media informasi kepada orang tua siswa.
Aplikasi kemudian dibagikan melalui media sosial seperti WhatsApp atau
Facebook, sehingga orang tua siswa dapat dengan mudah mengunduh dan
menginstalnya di perangkat Android mereka. Ketika orang tua siswa
mengarahkan kamera aplikasi ke brosur yang telah diberikan, objek 3D dari
sekolah akan muncul secara nyata di layar ponsel mereka, memungkinkan mereka
untuk melihat bentuk dan tata letak sekolah secara lebih interaktif dan menarik.
Alur ini  bertujuan untuk mempermudah penyampaian informasi dan
meningkatkan daya tarik calon siswa terhadap promosi Sekolah Luar Biasa Negeri
01 Palopo.

Hasil penelitian yang berkaitan dengan aplikasi augmented reality juga
dikemukan oleh Fernando, Ahmad, Asmi, dan Borman, (2021) dengan judul
penelitian “Penerapan Teknologi Augmented Reality Katalog Perumahan Sebagai
Media Pemasaran Pada PT. San Esha Arthamas” Dengan mengarahkan kamera
ponsel pintar ke buku katalog dari berbagai perspektif, seperti sisi atas, Kiri,
kanan, serta belakang, penelitian ini menciptakan aplikasi yang dapat
menampilkan jenis-jenis rumah dan memindai penanda. Pengguna juga dapat
memutar, memperbesar, memperkecil, serta melihat bagian luar dan dalam.
Sebanyak 93% responden menyatakan "setuju" dengan temuan kuesioner,
yang menunjukkan bahwa aplikasi ini membantu pemasaran. Setelah
dikonversi, program ini masuk dalam kategori "Baik", dengan nilai rata-rata
keseluruhan sebesar 88% berdasarkan pengujian beta. Kemudian Nasoba,
Adrian, dan Megawati, (2021), dengan judul penelitian “Implementasi Teknologi
Augmented Reality sebagai Media Promosi Interaktif pada Toko Sunny Meubel di
Kota Metro Berbasis Android”, Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan Media Development Life Cycle (MDLC) yang dilakukan

berdasarkan enam tahap, yaitu concept (konsep), design (perancangan), material
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collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan
distribution (pendistribusian). Sebagai hasil dari studi ini, Sunny Furniture Store
menggunakan pendekatan MDLC yang dipadukan dengan teknologi Augmented
Reality untuk menciptakan materi promosi interaktif. Karena aplikasi ini dapat
berfungsi dengan baik di berbagai perangkat ponsel pintar, aplikasi ini telah
memenuhi standar pengujian ISO/IEC 25010. Aspek kesesuaian fungsional
mendapatkan skor 100% (sangat layak), aspek kegunaan mendapatkan skor
84,30% (sangat layak), dan aspek kompatibilitas mendapatkan skor 100% (sangat
layak). Dan Putra (2020), dengan judul penelitian “Implementasi Augmented
Reality Pada Media Promosi Penjualan Rumah”. pembangunan aplikasi ini
menggunakan metode waterfall dengan tahapan, (1) Analisis Kebutuhan, (2)
Perancangan Sistem, (3) Implementasi, (4) Integrasi dan pengujian dan (5)
Operasi & Pemeliharaan. Penelitian menghasilkan sebuah aplikasi yang
menggunakan Augmented Reality teknologi yang ditujukan untuk perusahaan
untuk memfasilitasi sekolah di mana pembeli dapat dengan jelas melihat gambar
asli dari sekolah dipromosikan dalam 3D.

Setiap aplikasi yang dikembangkan secara native memiliki kelebihan dan
kekurangan. Berikut adalah kelebihan aplikasi yang saya buat: Semua merek
ponsel pintar berbasis Android dapat menggunakan perangkat lunak ini, dan dapat
berfungsi bahkan tanpa koneksi data atau internet.

Ketidakmampuan aplikasi untuk berfungsi pada perangkat lama yang
menjalankan OS Android versi 6 atau lebih rendah merupakan suatu kerugian,
terlepas dari manfaatnya dan kurangnya pengalaman penulis.

Tabel 13. Smartphone

No Smartphone Versi Android Keterangan
1 VivoY2l Android 5 Gagal

2  VivoY20 Android 11 Sukses

3 Oppo A5 Android 14 Sukses

4 Realme 13 Androdi 13 Sukses

5 Samsung Galaxy Y Android 4.4 Gagal

Sumber: Penulis (2025)



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari merancang dan membangun aplikasi
media teknologi menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa
Negeri 1 Palopo dapat disimpulkan bahwa perancangan UML pada aplikasi
menggunakan draw.io dan desain interface menggunakan balsamiq, aplikasi
dibangun menggunakan software unity 2022 sebagai aplikasi utama pembuatan
augmented reality dan menggunakan software bantuan lainnya yaitu sketchup pro
2022 untuk pembuatan bangunan sekolah dalam bentuk 3D. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality
promosi sekolah SLB Negeri 1 Palopo memenuhi Kkriteria sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli dengan nilai 4,9 yang masuk dalam kategori sangat
sesuai kemudian respon aplikasi oleh pengguna diperoleh hasil perolehan dengan
nilai rata-rata 4,7 yang menyatakan “sangat layak”. Sehingga aplikasi aplikasi
media teknologi menggunakan augmented reality promosi Sekolah Luar Biasa

Negeri 1 Palopo dapat menarik perhatian dan minat pengguna.

5.2 Saran

Dalam pembuatan aplikasi augmented reality ini, masih terdapat potensi untuk
perbaikan yang perlu diperhatikan. oleh karena itu, berdasarkan hasil penelitian
ini, beberapa saran yang membangun dapat diajukan guna meningkatkan kualitas
aplikasi ini:

1. Diharapkan adanya pengembangan lebih lanjut, termasuk peningkatan aspek
tampilan menu, dan penyajian khusus ruang fasilitas yang belum tersedia
dalam aplikasi.

2. Selanjutnya dalam penelitian-penelitian berikutnya peneliti diharapkan dapat
mempertimbangkan penambahan ruangan seperti taman maupun fasilitas
yang disediakan.

3. Kekurangan aplikasi adalah tidak dapat digunakan pada smartphone android

versi 6 kebawah dan harus menggunakan RAM yang tinggi.
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Lampriran 1. Surat Penelitian

©
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Telepoa COMT1) 320907, Fax. (0471) 225055 B Maed - Shous@ muep ac o
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Nomor

Lampiran
Hal

¢ 094/FTKOM-UNCP/1/2025

. Permobonan [zin Melakukan Penelitian

Kepada Yth

Kepala SLB Negen | Palopo

di-

Tempat

Dengan Hormat,

Selmbungan dengan pelaksanann penelitian bagi yang tersebut dibawah i
Nama . SITI FATIMAH PATABANG
NIM S 1904411172

Tempat Tanggal Lahir . Barana 07 November 2001
Jems Kelamin . Perempuan

Program Stud: ¢ Informatika

Fakultas : Tekmk Komputer

Tempat Penclitinn . SL.B Negen 1 Palopo

Dimobon kesediann Bapak/Tbu imtuk menerbitkan surat izin melakukan penelitian di mstans:
yang Bapak/Tbu pimpin guna menyusun kKarya ilmiab (sknpsi) yang begudul “Rancang
bangun aplikasi media teknologi menggunakan augmented reality promosi sekolah sib
negeri 1 palopo™

Atas bantusn dan ketjasamanya, kami ucapkan tenma kasih.

Tembusan kepada Yang Terkormat:
L Arsip
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Lampiran 2. Validasi Black Box

LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
EQUIVALENCE PARTITIONING PROMOSI SEKOLAH SLB NEGERI 1
PALOPO

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI 1 PALOPO

SITI FATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO F'ALOFO
2025



LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
FQUIVALENCE PARTITIONING

Judul Penelivan CRoncang  Bangun  Aplikasi  Media leknologl

Menggunakan Augmented Reality Promos! Sekolsh SLD

Negeri | Palopo

Tempat Peoelitlan  : S Negeri | Palopo, Temmalebba, Kee. Bara, Kota
Palopo

Muhnsiswa + Siti Fatimah Matabang

NIM 1004411172

Program Studi ! Informatika

A Petunjuk

Dimobon wntuk menuliskan identitas Bapuk/Ibu pada tempat yang telah
disediakan!

2. Derikut disajikian beberupa pernyatuan yang harus Bapak/Ibu jawab dengan
Jujur sesuai dengan hasil keadaan sebenamya.

3o Iul kolom sesuni dengan kebutuhan pengujian!

B, Skala Penllaian
“Pass” L ik hasil pengujian sesuni dengan hasil yang diharapkin,
“Full” ¢ Jikan hasll pengujian tidak sesunl dengan hasil yang

diharapkan
€, Identitus Penguji 9
willy m
Nuna Lengkap CSM e nlm r$-¥om

Peherjuan Dot
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B m&l Halaman Utama

Lungkuh | Data Hasll yang Hasit Stutus
Ne| FPiwr | SkesardoUNl | peagujian | Uil Diharapkan | Pengujiun
|| Halman | Pengguna dapat | Buka - Halaman Roaman oo | ol
Utarmn mengaksey aplikaal ki Em‘& e
halaman utama terhuka Piog . mwm
G melibat dengan L 5y
tombol menu tombol: elan da
Sound, M"‘ By
Profil, A TR
Petunjuk, »
Close, 3D
2| Tombol Susten Tekan . Suara Intar varm baae o
Sound memutar/memat | tombol hidup atau telvp avay
ikan suara latar | Sound Mt sesuaj iy
aplikasi aksi .C‘ﬁ".
: - pengguns p'. hanspran
1| Menu Pengguna dopat | Pilik meny | - Bioduta Blodarn poma] Berhar |
Profil melibat biodata | Profil pembuat mne
] pembunt | mutienu] S N
& | Monu Navigasike | Tekan - lalaman ntaman :n-’&.m.
Petunjuk | halanian tombol Petunjuk g o
Petunjuk Petunjuk tamipil o
S | Menu Sistem langsmg | Tekan . Menutup menvtrg | Bahag
Clowe menutup tambol aplikasi L
| aplikasi Clove ot | |
6 | Menu 3D | Navigasi ke Tekan - Hulaman AR M"-"' L
halaman 3D | tombol 30 3D Sekolal polpsc |
m— g ol
un mindatepy
melakukan wcq‘
pemindalan "y & hoigp,
market kan
2. Pengujinn Halwman Profil
" Langkah | Data | Hasilyang | Hasil | States
No | Fitur | Skemario U | pongujian | Uj1 | Dikarapkan | Pe Nssiaed
T Tombol | Navigasi Tokan . Kembali ke  [Wembat e | Berhorsrr
Home kembali ke tombol hibusman l:':sﬂ"'.‘ﬂ tAne
halaman wtama | Home utama Moty |
2 | Tampilan | Menampilkan | Masuk | - Biodata " pervh. Beuhang o
Profil biodata pembuat | halaman pembat X M:n:vl .
| aplikasi Profil | muncul .

S Pengojian Halaman Petunjuk ;

\”"I eI Vo srncci ‘&“J_-Lb’}f B'&T:iﬁ Iigum_l?m"
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I | Tombol | Menampilkan | Masuk |- Petunjuk |

Petunjuk | informasi hataman p..,:.::‘... e P e
panduan Petunjuk aplikasi bedatan
penggunaan muncul e beuay

et likasi ¢
2 Tombol Menutup Tekan . Aplikust o )

Close uplikasi dari tombol I:c,;uudnri o\:::m ;:;:4" #hos
halaman Close menu e gy
petunjuk | petunj apan

Pengujian Hataman 3D Sekolah (AR)
No| Fitur | SkemarioUji | lnghah 1 piyasg | Hasl | Status |
ujlun j rupkun | P
I [ Menu 3D | Pengguna dapat | Ambkan | Marker ma‘;f‘—...... .:.
melakukan kamera ke | Sckolah | sekolah soh - (S
pc:;lndamn marker 3D muncul di o 4,
pada marker yang | yang telah Lol
2 | Zoom| telah disediakan d.heldhhn i “‘q.
2 [Zoomin | Memperbesar | Tekan | Marker | Objek 3D ey
tampilan objek tombaol Sekolah | wumpak lebih  $am |00 o
D Zoom In dekat s
saat objck ey
3 |Z Memperk l 1
Zoom emperkecil Tekun Marker jek 30
Out tasmpilan objek | tombol | Sekolah gzpalcbib 'bht \.‘ M (e
. 3D | Zoom Owt | keeil e gedvan
4 |Rusng | Menampilkan Pilih menu | Marker | Model 3D [Mode) mp  Becham |
Kelas model 3D rang | ruang Sekolah | ruang kelas "“"3 kewas
kelas kelas muncul opsd bl
§ | Ruang Menampilkan Pilih menu | Marker | Model 3D odct B Bahatn
Guru model 3D ruang | rusng guru | Sekolah | ruaag guru v |
guny muncul '1:"“1
6 |Ruang | Menampilkan Pilih menu | Marker | Model 3D [Modd ®0 | Berhacry
Kegintan | model 3D ruang | ruang Sekolah | ruang g Vehiten
kegiatan sivwa kegintan Kegiatan N ';:"‘"
siswa muncul " aiagen
7 [ Musholla | Menampilkan | Pilib menu | Marker | Model 3D Mede 37 [Behan
maodel 3D nung Sekolah | musholla = .
musholla kelas g = muneul m;;«'“:
§ | Tombol | Memutarobjek | Tekan Marker | Objek 3D & 3y  Bohan
rousi in tombol | Sekolah | berputar 360 Beputel Ber
9 [ Tombol | Menampilkan Tekan Marker | Tampilan vampian . Behary
interior | bagian interior | tombol | Sekolah | imterior dari  |1'C¢ £
dari model 3D | Interior bangunan tawy
g_llﬂﬂ“l aPern
10 | Tombol | Menampilkan Tekan Marker | Tampilan et day [P
Eksterior | bagian chsterior | tombol | Sekolah | eksterior dari ‘:;']
dari model 3D | Eksterior bangunan L
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LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
EQUIVALENCE PARTITIONING PROMOSI SEKOLAH SLENEGERI |
PALOPO

JUDUL PENELITIAN;

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOG!
MENGGUNAKAN AUGMENTED RELITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI 1 PALOPO

SITIFATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
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LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
EQUIVALENCE PARTITIONING

Judul Penelitian CRancang Bangun Aplikasi Media Teknologl Menggunakan

Augmented Realiny Promosi Sekoluh SLB Negeri 1 Palopo

Temput Penelitan  :SIb Negerd | Palopo, Temmalohba, Kec. Bara, Kota Palopo

Muhasiswa Sitl Fatimah Patubang
NIM L1904 1172

Program Studi ! Informatiky

Ao Petunjuk

Dimohon untuk menuliskan identitas Bupak/Ibu padn tempat yang  telah
dinedinkan!

2 Berikut disajikan beberpn permyatan yang harus Bapak/Ibu jawab dengan
Jujur sesuai dengan hasil keadaun sehenarnya,

Lo Tsi keolom sesual dengan kebutuhan pengiian!

B Skula Penilaian
“Pasy™ Tk hastl pengujinn sesual dengan hasil yang dibarapkan,
“Fail” ©oJikn hasil opengujian tidak  sesuai dengan  hasil yvang

diharapkan
O dentitas Pengujl ,
Nama Lengkap Nk, ¥ Yo, W

Pekerjaan Pogein
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L ufian Haloman Utama
No| Fitur | Skemario Uji "l:!;:ﬁ. ':J":' States
T | Halaman Pengguna dapat | Buks [t 0 | Beehasy)
Ltama mengaknes uplikosi
halaman utama
dan melibat
tombol menu
2| Tombol Ststem Tekan - Suara lotar 1ot | B tiagy
Sound memutar/memat | tombol hidup atan  Ndup arau
than suara latar | Sound matl sesuai ey
aplikasi akai i
S y ] AN . PengRunN =
3| Menu Pengguna dapat | Pilih menu | - Hioduta R I —
Profil melihat biodata | Profil pembuat f M
pembuat. muncul e o
4 | Menu Navigas ke Tekan . Hulaman T |
Petunjuk halaman tombol E ] p
- Petunjuk Petunjuk
5§ | Menu Sistem langsung | Tekan | - @
Close menutup tombol
{ aplikasi Clowe
6| Menu 3D | Navignsi ke Tekan .
halwman 3D tombol 3D
Sckolah
Lo
Halaman Profil o o
2. Peagujinn| | Langhah | Data | Hasilyang | Hasi T States |
" No | Fitur Skenario Ujl Pengujisn | Uji | Diharapkan : |
I TTombol | Navigasi Tekan . Kembali ke m:ﬁ Baboil
Home kemball ke tombol halaman uni gong
"™ | sama_| e R e
T Twmpilan | Menampilkan Masuk . ! X a -
Profil biodata pembuat | halunan pemb ) 4.,_4
aplikasi Profil muncul
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3. Pengujian Halaman Petunjuk

63

No | Fitar | SkeaarioUji | L90fkah  Data [Tlasil yang | Hasi Status
! P jian U
T | Tombol | Menampilkan | Maseh TL“P..,':’M"’"’E'—M  Pengnjian
Petunjuk | informasi halaman pengguna %._r«:u Berhait
penggunsan muncul Sauay
== aplikasi
2 | Tombol Menutup Tekan = = ! ]
Close | aplikasidari | tombol i iP e =T
halaman Close fenu Pk s
o [petunjuk | petunjuk e
4. Pengujian Halaman 3D Sekolah (AR)
No| Fitur | SkemarioUji | Laogkab [ Data | Hasiiyang | Tiasit | Status
~ ! tan U
1| Menu 3D | Pengguna dapat ::h‘h!lnL ﬁi}{‘u ol::w- h-??:'
melalatian kamera ke | Sekolah | sekolah Bekoiah s | Bt
pemindaian AR marker 3D muncul di < 1agar apmi
pada marker yang | yang telah layar aplikas [% sesom)
— telah disediakan | disediakan
2 | ZoomIn Mmqmtm Tekan Marker | Objek 3D Baha
tampilan objek [ tombol | Sekolah wmpa i e
in Zoom In hiar: sl
saat objek fapen
N tampil
3 | Zoom Mempetkecil Tekan Marker | Objek 3D ek 3p Rty |
Out wmpilan objek tombol Sckolah | tampak lebih | Fampak jobn
3D Zoom Out kecil kel sesuni
4 | Ruang Menampilkan Pilih menu | Marker | Model 3D e gp ——
Kelas model 3D ruang | ruang Sekolah | ruang kelas
kelas kelas muncul "'“"
5 | Ruang Menampilkan Pilih menu | Marker | Model 3D Modst 50 tuing B gy
Guru model 3D ruang | nuang guru | Sekolah | rang gury PRV manes
guru muncul Saim Mh
6 |Ruang Pilih menu | Marker | Model 3D E:n 50 hond Bt
Kegiatan | model 3D ruang | ruang Sekolah | rusng Mupkud
e i kegint ' sgun 'hh”‘
siswa munsul
7 | Musholla | Menampilkan Pilih menu | Marker | Model 3D gce) 30 h.h“.‘
model 3D ruung Sekolah | musholla ';‘M
. musholia kelas muneul v
'8 | Tombol | Memutarobjek | Tekan Marker | Objek 3D & 6
rotasi D tombol Sekolah | berputar 360 m"b:‘;
Putar derajat
9 | Tombol | Menampilkan Tekun Marker | Tampilan ::-- Beihins
Interior 1an interior wmbol Sckolah | nterior dari -c‘w ¥ ;u.
d.ri “w‘ 30 lﬂhm W‘u AT w
mune .




10°| Tombol | Menampilkan Tekun
Eksterior | bagian eksterior
dari model 3D

Tampilan Tampian | Baihacy
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tombol
Eksterior

1T | Tombol | Kembali ke Tekan
Home halaman utsma tombol
Home

D. Komentar dan Saran Perbaikan

...................................................................

...................................................................

...................................................................

...................................................................

................................................................

...................................................................

...................................................................

......................................

......................................

......................................
......................................
......................................
......................................

......................................

Palopo, 15 .6 . 2028
Validator,

L,

...............................
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
EQUIVALENCE PARTITIONING

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED RELITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI | PALOPO

SITI FATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENGUIIAN BLACK BOX TESTING

EQUIVALENCE PARTITIONING

Tudul Penelitian CRancang  Baogun  Aplikasi  Media Teknologi

Menggunakan Augmented Reality Promosi Sekolah SLB
Negeri | Palopo

Nama Validator ¢ NM' @faw,, M"'\
Dovem

Pekerjaan Validator -

Ridang Keallian ~ : RPL

Tanggal Validasi = 4]+ 8+ 2a0¢
Waktu Validasl — © 1B.00. 0+ 6"

A

"

Petunjuk

Kami mohon, kinnya Bapak/Ibu  memberikan penilaian  ditlnjuy dari
beberupa aspek, penilaion umum dan sarsn untuk merevisi pengujian dlack
b testing equivalence partitioning!

Untuk  penilaian  ditinjau dari  beherapa  aspek,  dimolion Bapak/1hu
memberikan penilaian (V/B/K) padn kolom nilai yong sesual dengan
penilainn Bapak/Ibu!

Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran
ying telah disediakan'

Linghuriluh peniluiun umum yang tersedia sesual penilaion Bapak/1hu!

Skala Penitulan

V berarti *Valid™

H berart! “Butub Perbalkan®™
K berarti “Kurang Sesual”
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C.

Penilnian ditinjau dari beberupa aspek

Urnlan Aspek

v

Mutert lustrumen:

P = AR

a{

Komentur/saran

semua i utama yang perlu
divji pld':m-:lhm AR,

A Skenurio  pengujian  mencakup

penelitian,

b, Pernyataan sesunl dengan esensi

Konstruksi:

¢ Hasil  yang  dibarapkan  dan
penguyian sesuai dengan kebutulan
Tungsi aplikasi AR R

B —
" W“J.hmllﬂ dinyatakan

b Skenario  pengujian  tersusun
dengan urutan yang logls sesuni
dengin alur penggrunaan aplikisi,

Bahusa:

. Menggunikan bahasa yang sesuai
dengan kaidah bahasa  indonesia
yang baik.

b, Menggunakin bahasa yang mudah
dimengerti

. wlisan dan  ¢jaan
; mmw ejaan yang
disempurnakan.

d. Menggunakan tanda  baca  yang
senual  dengan  gjuan yang
disempurmakan

€. Menggunakon istilab-intilah yang
mudah dipahami,
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Penilniun Umum

V berarti “Vald™ = lnstrumen yang berjulan telah memenuhi kriteris penilalun
pada aspek i

B berari “Butah Perbailan™ = Instamen yany berjalan perlu perbutkan pada
napek ini.

K berarti “Kurang Sesuni™ = Instumen belum memenuhi kritoria yung
dibutuhkan dan memerlukan revisi lebil lanjus

Herdasarkun penilaian terscbut. maka insteumen ind dinyatakan:

»H.B B o

Belum dapal digunakon din masth memerfukan konsiltasi
Dapat dugunakan dengan banyak revisi

Dupaut digunakan dengan sedikit revisi

Dapat digunakan tanpa revisi

Komentar dan Saran Verbuiban

................................................................................

......................................................................................

...............................................................................

.....................................................................................

......................................................................................

Palopo l}. g . 2028
Validator,
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Lampiran 3. Validasi Instrumen Rancangan Interface

LEMBAR VALIDASHINSTRUMEN RANCANGAN INTERFACE

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG DANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI | PALOPO

SITEFATIMAH PATABANG
1904411172

PFROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2028



70

LEMBAR VALIDASEHINSTRUMEN RANCANGAN INTERFACE

Judul Penelitiun : Rancang Bangun Aplikisi Media Teknologi Menggunakan

o T, Gy MR

Pekerjaan Validator Dosen,
Toggel Valkdosi i G . .
Wk Validasi + 0915 - 094-2¢ Wiy

A, Petunjuk

1. Kami mohon, Kiranya Bapak/lbu memberikan penilainn ditinjou dari

beberups aspek, penilaian wmuwm dan saran untwuk merevisi nstrumen

rancangan (nferface!

Unruk penilaian  ditinjau  dan bebernpi wpek,  dimohon  Bapak/ibu

memberikan tanda checklist (') pada kolom nilai yang sesuai dengan

penilainn Bapak/Ihu .

3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran
yang telah disedinkan.

4. Lingkarilah penilaian umum yang tersedia sesuai penilaian Bapak/Tbu!

"

B.  Skala Penilainn
1 : Berani “Sangat Tidak Sesuai™
2 : Berarti “Tidok Sesuni™
3 : Berarti “Ragu-ragu"
4 : Berurti “Sesuai”
5 : Berurti “Sangat Sesuai”



€. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek

No

Urnlan Aspek

1[2faf4afs

Tampilan (lnﬁr[b«):

w Ketepatun ttn letak umpilan darl
opening durl aplikasi augmented
realify,

AN

b, Ketepatan pemilihan warna desuin
dun tampilan,

¢, Ketepatan pemilihan fenis huruf,

o Keteputin pemililun u\um'"hlmnf.

¢ Keseraxian antars wamni hurul dan
wartin Bor

€ Ketopatan tampilan pade haleman |

# Ketepatun tumpilan pada halsman
b Ketepatan tampilan paca halaiman

i Keteputan tampilan padn halaman
prolil

J- Ketepatun pada pemilihan warna
background

K. Kescensinn antara warnn huru !

Aspek kemudahan (Usability):

Ll IxIsIfIS [ IRIRIS

A Kemudahan dalam memahami

¢. Kemudahan dalam membaca huruf
yang uda,

e
Background sant dilihat.

e, Kemudahan dalam memabami AR

. S e

4 sl S B <

“a. Kesesuaian isi dengan judul yang

dinmbil,

<
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b Kelengkupun isi informasi,

rc. Kesesuian fitur aplikesi yung

Jinajikan.

<K

d, Kesesuaian backsound pada tombol
oplikasi.

¢. Menggunakan bahass yang mudah
dimengerti.

[ Menggunakan istilah-istilah yang
mudah dipahami.

0. Peniluian Umam
1< “Sangut Thdak Sexsaui”
2 Tidak Sesuni”
3 "Ragu-ragu”
4 “Sesuai”

5 “Sangat Sesuai”

Berdasarkan penilaian tersebat, maka instrumen inf dinyatakan:
| Belum dapot digunakan dan masih memerhikan konsultasi
2 Dapat dugunakan dengan banyak revisi
1 o Dapat digunakan dengan secikit reviai

@ Dapat digunakan tanpa revisi



k. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, l}, § - 2025
Validator,

[l
MNial, G, B
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Lampiran 4. Lembar Validasi Instrumen Rancangan UML

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RANC ANGAN UML(UNIFIED
MODELING LANGUANGE)

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI | PALOPO

SITI FATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2028



LEMBAR VALIDAST INSTRUMEN RAN( ANGAN UML

Judul Penelitian I Rancang Bangun Aplikasi Media Teknologi Menggunukan
Augmented Reality Promosi Sekolah 1.8 Negeri 1 Palopo

Naa Validator —+ TueaAvoiabic S04, 04

Pekerjaan Validator : D050

Tanggal Validasi 5 Y WYL T % o S
Wakey Validas| B P, - R 1 Jn & YOO
Ao Petunjuk

Lo Kami mohon, Kirunya Bapak/Ibu - memberikan  penilaiun ditinjun dari
beberapa anpek, penilaian umam din shran untuk  merevisl instramen
rancangan 1ML

& Uitk penbiainn  ditinjan dari beberapa  aspek,  dimobon Bopak/Ibwy
memberikan tanda checkline (v) pada kolom nilal yang sesust dengan
penilikan Bapak/Ih

1o Untuk revish, Bapak/Ibu dapi langsung menuliskanayn pada kolom saran
yang telah disedinkan.

4. Lingkarilah peoilaian umum yung tersedia sesunt penilnian Bapak/1bu!

B, Skala Penilalun

Berurt] “Sanyat Tidak Sexuai”
Berarti “Tidak Sesuni™
Berartl “Ragy-ragu”

Berartl “Sesual”

Derarti “Sangat Sesual”

A S W M -
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€. Penilatan ditinjau dari beberapa aspek

Urniun Aspok

Nilai

‘l‘l,ﬂJ‘J’

Materi Instrumen:

a. Sesuai dengan tujuan rncangan:

v

) Use case diagram

b) Activity diagram

b, Pernyataan scsuai dengan ewensi
0. Bamsan  peenyataan  dirumuskan
jelas

NS K

 je
Konstruksi:

u P‘"'U ;..-l..m"' dinyatakan

3

b. Rumusan pemyataan menggunakan

(. kalimat yung jelas.

d4

Hahasa:

a, Menggunakan bahasa yang sesuai
dm;::.&wm bahass  indonesia

b, Menggunakan hihasa yang mudah
dimengenti

i

¢ Menggunakan tulisan dan  cjuan
yang seaual dengan claan  yang

d Menggunakan tands bacu  yang
:wﬂ dengan  cjpan  yang

 disempurnakan
e, Menggunakan istilab-istilah  yong

_mudah dipahimi.

Bk

D. Penilatan Umum
1 : Sangmt Tidak Sesual

R

: Tidok Sesuai
+ Ragu-ragu

: Sesumi

: Sangat Sesunl
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7

Berdasarkan penilsian tersebut, maks instrumen ini dinyasakun:
Belum dupat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
Dapar dugunakan dengan banyak revisi
Dupat digunakan dengan sedikif revisi
Dapat digunakan tanpa revisi
Komentar duo Saran Perbaikan

........................................................................................

........................................................................................
..........................................................................................
.........................................................................................
..........................................................................................

..........................................
..........................................................................................

Palopo, 38 =G 2025
Validutor,

(3

--~-3Amms.*'.d.-f‘.‘./"“
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Lampiran 5. Lembar Instrumen Wawancara

LEMBAR INSTRUMEN WAWANCARA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASE MEDIA TEKNOLOGIE
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY FROMOSI SEKOILAH SLB
NEGERI | PALOPO

SITEFATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDEHINFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2028
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LEMBAR INSTRUMEN WAWANCARA

Ao Petunjok Wawnnenrn

L Tulislah identitas anda pada tempat vang disedinkun

2. Berikut disujikan dalam beberopa pertanywan yiny harus dyawab dengan
Jujur berdusarkan keadan sebenamya,

3 Pertanynan yang diajukan dalam proses wawancur bersifut terstruktur yany
artinys pewswancara mengajukan perfanyaan-pertunysan khusus yang telah
dirancang sebelumnyi

4. Hasil wawancars yang disampaikan oleh narsumber nantinya akan Ji catut
langsung maupun  menggumakan  wlat bantu  Jannys,  seperti alut
pereknm/recand

B, Identitas Narasumber
Nama Lengkup (PULHANY . 674,
Jabatan Kepotn Sckelak sLen § Pavefe

. Tabel Instumen Wawnncars

Judul Penefinan " Roncang  Bangun  Aplikass  Media  Teknologi
Mengpunakan dugmented Rewlity Promosi Sekolah Sib
Negert | Palopo

Tempat Penchtian 7 Sib Negen 1Palopo, Temmalebba Kee Bam Kota Palopo

Nama Mahastswa Sits Futimah Patabang

Nim 1904411172



No Pertanyaan

Hasil Wawancara

Apakah ibu kepala sekolsh
bersedia menjadi

I | pembimbing dalam
mengembangkan aplikas

m

Pegeda

Apakah ibu kepala sekolah
memiliki ide mengenal
konten yang menank dan

2 | informative yang dapat
ditampilkan dalam aplikusi
Auggmenivd Reajuy ontuk
promoss sekolah?

Gnahkan Masvkkan bebeapa jore
koO\nw\ sexalah Ay daam apim

anda

[ Apakauh ibu kepaia sekolsh
memiliki informan atau
duta yang relevan terkait
kebutuhan peomosi sckolah
yang dapat digunokan dalam
pengembangan uplika?

Yo

Fovapo . A\ me) 2e3s
Namsumber,

ds

( Puenant, 2,14,
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LEMIAR VALIDASHINSTRUMEN WAWANCARA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PROMOSI SEKOLAII SLD
NEGERI 1 PALOPO

SITIFATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2028



LEMBAR VALIDASIINSTRUMEN WAWANCARA

Judul Penelitian ¢ Rancang Bangun Aplikusi Medin Teknologl Menggunakan
A Roality Promosi Sokolah SL.D Negen 1 Palopo

Nama Validator 3 W,?,M,M AT

Pekerjann Validator L /4wt SO

Tanggal Validasi '?7‘
Wokta Validssi - 0900 09.1% Wit

A, Petunjuk

1. Tulislah identitas Hapak/Ibu pads tempat yang telah disediakan,

2. Dimohon, kiranys Bapak/Ibu memberikan peniluian  yung Jitijan  duri
beberapa aspek, dengan memberikan tanda checklist (v) pada kolom nilai
sesuai dengan pilihan Bapak/Ihu.

3. Untuk revisl, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran
yang telah dwediakun,

4 Berllah Hgkaran pada pentlainn umum sesuni penilaian Bapak/1hu!

B, Skala Penilaian
1 ¢ Berarti “Tidak buik”
» Berurti “Kutnng Baik”
: Beranti “Cukup”
¢ Berasti “Baik™
: Berurti “Sangat Balk”

W s e e

82



C. Penilaian Ditinjan dari Bebernpa Aspek

No

Urnian Aspek

Mater! Instrumen

A Sexuas dengan tjuan wiwancar

b, Pernyataan sesuai dengan esensi
 penelitian

S8

¢, Batusan pesnyatann dirumuskan
dengan felas

Ay

Kontruksi

- Peurjok pengeraa diysisan

<

dengan je
b, Rumusan pernyatisn mengguniakin
kalimat yang jelas

<

Bahasa

u. Menggunakan bahasa yang sesual
dengan knidah bahasa Indonesin
baik

yang ba
b, Menggunkan bahasa yang mudish

€. Menggunakan tulisan don ¢jaan
yang sesuai dengan ejnan yany

| ¢ S| S

AY

0. Penilainn Umum
|+ Tidak Baik
21 Kurnng Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 ¢ Sangat Baik

83



Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinymtakan;
I Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultast
2. Dapat dugunakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
Dapat digunikan tanpa revisi

E.  Komentar dan Sarnp Perbalkan

.............................................................................
........................................................................................
.......................................................................................
.......................................................................................

............................................................................
..........................................................................................
..........................................................................................
..........................................................................................

Palopo, "*. - 2025

Vialidator,

84
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Lampiran 6. Lembar Instrumen User/Pengguna

LEMBAR INSTRUMEN USER/PENGGUNA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI | PALOPO

SITIFATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDIINFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOFO
2028
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LEMBAR INSTRUMEN USER/PENGGUNA

Judul Penelitian ‘Rancang — Bangun Aplikasi Medin  Teknologi
Menggunakan Awgmented Reality Promosi Sekolah SLB

Negeri 1 Palopo

Nama Validator ¢ Burha0t. . @08 .o,

Pekerjaan Validator | Bepala... Sekcbab... SABN. 1. Panee

Bidang Keshlian

Tonggal Validasi ¢ 1. 0 2025

Waktu Validos BT R Y

A Petunjuk

I, Tulislah identites Rupak/Tbu peda tempat yang telah disediakan.

2. Dimohon, kirnya Bapak/bu memberikan penilalan yang ditijsu darl

beberapa aspek, dengan memberikan tanda checklist (v) pada kolom nilai
scsuni dengan pilihan Bapak/lbu.

3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannyn pada kolom surn
yang telah disediakan.

4. Beriluh ligkaran pada penilaian umum sesuai penilaian Bupak/Thu!

B, Skala Penilaian

: Derarti “Tidak baik™

: Berurti “Kurung Baik"
: Berurti “Cukup”

¢ Berurt “Baik™

: Bernrti “Sangat Baik™

" - W -



. Komentar dan Saran Perbaikan

LR T T P TP T —ravaaien

thassadad

B T PR S Y

B T e s

R

T T TR PR S

PRTRTTTYN

wrrrersvsaary

TR T TP reTe.

L D L T S I R

D T R PR

pA

BAEHANY, S
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN USER/PENGGUNA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA TEKNOLOGI
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PROMOSI SEKOLAH SLB
NEGERI | PALOPO

SITI FATIMAH PATABANG
1904411172

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN USER/IPENGGUNA

Judul Penelitian ‘Rancang  Bangun  Aplikasi  Media  Teknologi
Menggunukun Augmented Reality Promosi Sekolah SLB

Nama Validitor mﬂ oh‘h “f’
Pekerjann Validator "

Bidang Keahlion p.h'. )
Tanggal Validsst - M. M& 0§
Wakw Validasi. ¢ . 0820099 o

A, Petunjuk

I Tulislah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan,

2. Dimohon, kiranys Bopak/lbu memberikan penilslan yang ditijou  dari
beberapy aspek, dengan memberikan tands checklist (¢) pada kolom nilai
wesual dengan pilihan Bapak/Thu.

3. Untuk revisi, Bupak/Ibu dapat Jangsung menuliskannya pada kolom saran
ying telah disediakan,

4. Berilah ligharan pada penilaian umum sesual penilaian Bapak/Tou!

Skala Penilaian
Berarti “Tidak Baik™
Berarti “Kurang Baik™
Berarti "Cubup Baik™
Berarti “Sangat Haik"”
Berartl “Sangat Huik™

T o B <
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C. Penilaian Ditinjuu dari Beberapa Aspek

No

ilni

Uralan Aspek

N
KN

3[4

Materi Instrumen

. Sexuai demgan  tujuan  pengujian

user/pengguna
b. Pernyataan sesual  dengan  esenyi
penelitian

S

¢, Batsan  pemystaan  dirumuskan
dengan jelas

Kontruksi

n Petunjuk  pengerjiom  dinyatakan
| dengan jelas

AN

b. Rumusan pernyataan menggunakan
kalimat yung jelas 7

AN

u Menggunakan  bahasy  yang  sesuni
dengan kaidah bahasa Indonesia yang
haik

b. Menggunkan bahasa yang mudah
d

¢ Menggunakan tlisan dan ¢jran yang
sesuni  dengan  ejaan  yang
disem,

d ggunakan  istilah-istlah  yang

mudah dipahami

SR SS

D, Penilaian Umum

N

: Tidak Baik
¢ Kurang Buik

: Cukup Baik

k)
4 : Balk
5

: Sangat Baik

Berdusarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakun;
I. Belum dapat digunakan dan masih memerhukan konsultasi
2. Dupat dugunakon dengan banyuak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
4. Dapat digunakan tanpa revisi

90



k. Komentar dun Saran Perbaikan

91

Palopo, 134§ - 2025
Validator,

N‘m\'p&méw
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Lampiran 7. Dokumentasi

Gambar 2. Menggunakan Aplikasi



