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Preeklamsia adalah salah satu penyakit ibu hamil, menyebabkan banyak
keluhan, termasuk pusing. Pemijatan merupakan solusi yang tepat untuk
mengurangi pusing, karena penggunaan obat analgesik tidak dianjurkan.
Penyampaian informasi pemijatan dapat lebih efektif jika melalui teknologi
digital. Tujuan penelitian ini adalah membangun aplikasi berbasis Augmented
Reality (AR) sebagai panduan gerakan pijat wajah bagi bidan dan ibu hamil
untuk mengatasi keluhan pusing bagi ibu hamil. Metode yang digunakan adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), di mana terdiri dari tahapan
pembuatan konsep, pembuatan desain, pengumpulan bahan/material,
penggabungan bahan, pengujian, dan distribusi. Pengujian black box pada 10
skenario menghasilkan nilai 100%, yang berarti aplikasi dapat berjalan dengan
baik. Selain itu, pengujian usabilitas dengan metode System Usabilities Scale
(SUS) menunjukkan nilai 69,5, yang berarti aplikasi berkriteria “Bagus (good)”
dan dapat diterima pengguna.

Abstract
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Preeclampsia is a disease of pregnant women, causing many complaints,
including dizziness. Massage is the right solution to reduce dizziness since the
use of analgesic drugs is not recommended. Submission of massage information
can be more effective through digital technology. The purpose of this research
is to build an application based on Augmented Reality (AR) as a guide for facial
massage movements for midwives and pregnant women to deal with complaints
of dizziness for pregnant women. The method used is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), which consists of the stages of making a
concept, making a design, collecting materials, combining materials, testing, and
distribution. Black box testing on 10 scenarios produces a value of 100%, which
means the application can run properly. In addition, usability testing using the
System Usabilities Scale (SUS) method shows a value of 69.5, which means that
the application has the "good" criteria and is acceptable to users.
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1. Pendahuluan

Preeklamsia adalah salah satu penyakit pada ibu hamil,
yang menyebabkan mortalitas dan mordibitas saat kehamilan
maupun persalinan, juga dapat mempengaruhi janin [1]. Ibu
dengan preeklamsi memiliki banyak keluhan. Berdasarkan
penelitian studi kasus yang pernah dilakukan oleh [2], rata-
rata keluhan yang sering muncul adalah sakit kepala atau
pusing. Penyebab pusing pada ibu hamil adalah
meningkatnya pertumbuhan janin ketika masuk kehamilan
trimester kedua, membuat aliran darah mencoba
mengimbangi sirkulasi darah sehingga pembuluh darah
tertekan, dan membuat sakit kepala [3].

Sebagian besar ibu hamil tidak mengetahui cara untuk
meredakan keluhan pusing tersebut. Penggunaan obat
analgesik pada ibu hamil tidak dianjurkan untuk
penatalaksanaan keluhan ini, sehingga pemijatan merupakan
solusi yang tepat untuk mengurangi keluhan pusing.
Penyampaian informasi pemijatan dapat lebih efektif jika
dilakukan melalui teknologi digital, sehingga perlu adanya
penelitian lebih lanjut tentang hal tersebut. Pernyataan
tersebut sejalan dengan Rencana Induk Riset Nasional
(RIRN) yang meliputi manufaktur alat kesehatan,
peningkatan kualitas hidup masyarakat, serta penelitian dan
pengembangan untuk solusi masalah kesehatan.

Teknologi AR dapat digunakan di berbagai bidang.
Pada kegiatan pendidikan seperti mengajar dan belajar,
teknologi AR dapat menciptakan pengalaman belajar yang
berorientasi kepada eksperimen yang efektif, karena
memungkinkan mengintegrasikan dunia nyata ke dalam
bentuk animasi 3D, sehingga dapat meningkatkan
keingintahuan siswa [4]. Pada bidang olahraga, teknologi
AR dapat memberikan tambahan informasi mengenai
keragaman gerakan dan tantangan dalam latihan, membantu
pelatih dalam menjelaskan konsep dalam olahraga, dan
memperkenalkan aturan baru, sehingga meningkatkan
pengetahuan dan kinerja atlet [4]. Pada bidang kesehatan,
teknologi AR dapat digunakan untuk memberikan informasi
kesehatan, memberikan informasi mengenai penggunaan
alat-alat Kesehatan, memodelkan organ-organ dalam
manusia, dan memodelkan gerakan-gerakan medis seperti
penyuntikan, pijat, dan sebagainya.

Beberapa penelitian terkait penggunaan teknologi
Augmented Reality (AR), baik untuk kesehatan maupun
mengenai gerakan, telah dilakukan sebelumnya. Penelitian
mengenai Perangkat Media Terapi Bagi Anak Penderita
Fobia Jarum Suntik (Trypanophobia) Menggunakan
Teknologi Augmented Reality. Penelitian ini menerapkan
teknologi AR sebagai media terapi berbasis mobile dengan
pendekatan desentisiasi sistematis. Aplikasi yang dibangun
menginformasikan dengan jelas kepada pasien, dan
membantu tim medis mengendalikan rasa takut pada pasien
sebelum proses injeksi [5]. Penelitian lain mengenai Martial
Art Augmented Reality Book (ARBook) Sebagai Media
Pembelajaran Seni Beladiri Nusantara Pencak Silat.
Penelitian ini membuat sarana pembelajaran dengan
menerapkan teknologi Augmented Reality yang dinamai
ARBook, berdasarkan buku panduan gerakan silat [6].

Penelitian tentang Development of a Reminiscence
Therapy System for the Elderly Using the Integration of
Virtual Reality and Augmented Reality. Penelitian ini
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memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR) dan AR
sebagai media terapi bagi orang tua guna membantu
mencegah demensia, dengan penerapan sistem yang
dirancang untuk terapi kenangan, untuk memungkinkan
ingatan dan kognisi memori yang cukup pada orang tua,
sehingga bermanfaat sebagai terapi untuk demensia.
Teknologi yang dibuat membawa pengguna ke
pemandangan atau objek apa pun di dalam rumah bersejarah
melalui sistem panduan gerak dan menerapkan beragam
perubahan visual untuk memicu ingatan peristiwa masa lalu,
yang meningkatkan efektivitas terapi melalui penceritaan
[71.

Penelitian lain yaitu tentang Perancangan Aplikasi
Magic Card Augmented Reality Pada Gerak Dasar Tari
Sunda. Aplikasi Kartu Gerakan Dasar Tari Sunda yang
dibangun mempunyai tujuan dalam melakukan perancangan
dan pengujian kelayakan aplikasi yang digunakan sebagai
inovasi pembelajaran [8]. Selain itu, penelitian mengenai
Perancangan Media Pembelajaran Teknik Dasar Bola Voli
Mengunakan Teknologi Augmented Reality Berbasis
Android. Penelitian ini membuat sebuah aplikasi
pembelajaran teknik dasar pada permainan bola voli, untuk
memahami teknik dasar permainan tersebut dan sebagai
sarana alternatif bagi masyarakat dalam mempelajari teknik
dasar bola voli menggunakan teknologi Augmented Reality
[91.

Perbedaan penelitian yang dilakukan dengan penelitian
yang lalu adalah pada metode yang digunakan dan tema.
Tema penelitian mengenai penerapan teknologi Augmented
Reality (AR) pada bidang kesehatan telah banyak dilakukan,
namun masih belum banyak penelitian yang menerapkan
teknologi Augmented Reality (AR) untuk terapi gerakan,
terutama pijat wajah pada ibu hamil penderita preeklamsia.
Metode vyang digunakan adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yaitu metode yang
digunakan dalam  pengembangan  sistem  berbasis
multimedia, yang terdiri dari tahapan pembuatan konsep,
pembuatan  desain, pengumpulan  bahan/material,
penggabungan bahan, pengujian, dan distribusi [10].

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi
Augmented Reality (AR) sebagai panduan melakukan
gerakan pijat wajah bagi bidan dan ibu hamil untuk
mengatasi keluhan nyeri kepala/pusing ibu hamil.

2. Metode

Penelitian yang dilakukan menggunakan alur seperti
pada Gambar 1, antara lain studi literatur dan pengumpulan
data, pengembangan aplikasi, dan pengujian aplikasi.

2.1 Augmented Reality (AR) & Preeklamsia
Augmented Reality (AR) ialah salah satu teknologi
multimedia yang telah banyak diterapkan. AR merupakan
teknologi multimedia yang menggabungkan bentuk tidak
nyata/maya, baik dua dimensi maupun tiga dimensi,
kemudian memproyeksikannya ke dalam lingkungan nyata
di waktu yang sama [11]. Adanya AR memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi dan berkolaborasi dengan
benda virtual di lingkungan yang nyata, sehingga dapat
menimbulkan pengalaman berinteraksi yang menarik.
Informasi yang disampaikan melalui benda virtual di AR,
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memungkinkan pengguna mengerjakan suatu tugas tertentu
[12].

Preeklamsia adalah penyakit yang menyebabkan
mortalitas dan mordibitas pada ibu hamil, waktu kehamilan
atau persalinan, serta dapat mempengaruhi janin [14][15].
Preeklamsia ~ merupakan penyakit  yang dapat
membahayakan ibu hamil, dengan tanda protein urine
bernilai positif, serta tekanan darah yang tinggi. Selain itu,
penyakit ini juga mempunyai tanda-tanda pembuluh darah
yang menjadi sempit, yang mengakibatkan Kinerja hati,
ginjal, dan organ dalam lain tertekan dan terganggu.
Preeklamsia dapat menimbulkan penyakit lain, seperti
eklamsia (kejang), kelahiran premature, stroke, hipertensi
permanen, gagal jantung, bahkan kematian ibu hamil

dan/atau janin [16].

Studi literatur

!

Pengembangan
aplikasi

Gambar 1. Alur penelitian
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Gambar 2. MDLC

2.2 Pengembangan Aplikasi

Metode pengembangan Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) digunakan sebagai metode pengembangan
aplikasi pada penelitian ini. Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) adalah metode vyang digunakan dalam
pengembangan sistem berbasis multimedia, yang terdiri dari
tahapan perancangan/konsep (concept), pembuatan desain
(design), pengumpulan bahan/material (material collecting),
pembuatan atau  penggabungan bahan  (assembly),
pengujian  (testing), dan distribusi (distribution) [13],
diperlihatkan pada Gambar 2.
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Gambar 3. MDLC

2.2.1 Membuat konsep (concept)

Tahap ini dilakukan dengan menentukan kebutuhan
aplikasi, yaitu kebutuhan pengguna dan kebutuhan proses.
Kebutuhan pengguna adalah kebutuhan penentuan pengguna
dari aplikasi yang dikembangkan, yaitu seperti pada Tabel 1.
Sedangkan kebutuhan proses menjelaskan proses yang
dilakukan pengguna kepada aplikasi agar aplikasi tersebut
dapat bereaksi sesuai  masukan dari pengguna [17].
Kebutuhan proses antara lain diperlihatkan pada Tabel 2

Tabel 1. Kebutuhan pengguna

No Pengguna Deskripsi
1 Bidan Pengguna  aplikasi  yang
melakukan dan melatih terapi
pijat wajah kepada ibu hamil
2 Ibu hamil Pengguna aplikasi yang hamil

pada tri semester akhir, dan
dapat melakukan terapi pijat
wajah di rumah

Tabel 2. Kebutuhan proses

No Pengguna Proses

1 Bidan a.Melihat  petunjuk  penggunaan
aplikasi
b.Mengunduh image target
c. Melakukan scan image target untuk
melihat animasi pijat wajah

2 Ibu hamil  a.Melihat  petunjuk  penggunaan
aplikasi

b.Mengunduh image target
c. Melakukan scan image target untuk
melihat animasi pijat wajah

3. Pendahuluan
3.1 Membuat desain (design)

Pada tahap desain, dilakukan pembuatan spesifikasi
tentang  arsitektur/desain  dari sistem, meliputi desain
flowchart, Hierarcy Input Proses Output (HIPO), desain
antarmuka, dan storyboard. Desain flowchart dari aplikasi
yang dikembangkan adalah seperti pada Gambar 3.
Sedangkan desain HIPO seperti pada Gambar 4. Adapun
desain antarmuka dan desain storyboard dijelaskan dalam
satu bagian, diperlihatkan pada Tabel 3.
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Gambar 4. Desain flowchart

Menu Utama
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Gambar 5. Desain HIPO

AR Camera Keluar

3.2 Mengumpulkan bahan/data (material collecting)
Tahap ini  merupakan tahap mengumpulkan

material/bahan/data yang digunakan sesuai dengan
kebutuhan sistem yang dibangun. Adapun bahan/data yang
dibutuhkan antara lain data video, data suara, dan data
animasi (2D dan 3D). Data video dan suara gerakan pijat
wajah diperoleh dari STIKES Graha Mandiri Cilacap. Video
tersebut menunjukkan gerakan-gerakan pijat wajah.
Berdasarkan data video yang diperoleh, maka dapat
ditentukan gerakan-gerakan pijat wajah yang akan
digunakan, antara lain:

1) Gerakan pijat wajah dari kening ke ujung ubun-ubun

2) Gerakan pijat wajah kening ke samping kepala

3) Gerakan pijat wajah memutar pada samping kanan kiri

4) Gerakan pijat leher belakang

5) Gerakan pijat bahu
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Sedangkan data suara gerakan diperoleh dari pakar,
yaitu dosen STIKES Graha Mandiri Cilacap sebagai pengisi
suara pengantar/panduan gerakan pijat wajah. Selain itu,
terdapat data animasi, baik 2D maupun 3D. Animasi 2D
dibuat sebagai image target. Image target atau marker adalah
bahan yang bertujuan untuk di-scan oleh aplikasi di
perangkat smartphone, sehingga memunculkan animasi 3D
di perangkat tersebut. Adapun desain image target/marker
adalah seperti pada Gambar 5.

Tabel 3. Desain antarmuka dan storyboard

No. Sketsa Keterangan
1. m Desain halaman splashscreen
Aplikasi Panduan
Pijat Wajah
\\:J‘)
2. (f—__ =Y\ Desain halaman menu utama

Apfikat ndpan
Pij lajal

Desain halaman petunjuk

Desain animasi gerakan

Pada Gambar 5 (a) adalah desain image target untuk
gerakan pijat wajah ke-1, (b) adalah desain image target
untuk gerakan pijat wajah ke-2, (c) adalah desain image
target untuk gerakan pijat wajah ke-3, (d) adalah desain
image target untuk gerakan pijat wajah ke-4, dan (e) adalah
desain image target untuk gerakan pijat wajah ke-5. Animasi
3D yang dibuat adalah desain animasi 3D yang akan berjalan
ketika animasi 2D, yaitu image target di-scan oleh perangkat.

Pada Gambar 6 adalah, (a) adalah bahan animasi 3D
untuk gerakan pijat wajah dari kening ke ujung ubun-ubun,
(b) adalah bahan animasi 3D untuk gerakan pijat wajah
kening ke samping kepala, (c) adalah bahan animasi 3D
untuk gerakan pijat wajah memutar pada samping kanan Kiri,
(d) adalah bahan animasi 3D untuk gerakan pijat leher
belakang, dan (e) adalah bahan animasi 3D untuk gerakan
pijat bahu.
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Gambar 7. Desain animasi 3D

3.3 Menggabungkan bahan (assembly)

Tahap ini dilakukan dengan membuat/membangun
sistem dari bahan-bahan yang telah didapat, sesuai dengan
konsep dan desain yang ditentukan. Tahap ini terdiri dari
pembuatan halaman splash screen, pembuatan halaman
menu utama, pembuatan halaman petunjuk, proses upload
animasi 2D sebagai image target ke Vuforia, pembuatan
animasi 3D, pembuatan halaman AR camera, dan building
aplikasi ke Android.

Hasil akhir dari tahap penggabungan bahan adalah
aplikasi yang dapat diinstal di perangkat smartphone, Ketika
aplikasi dijalankan dan melakukan scan pada image target,
aplikasi akan menampilkan animasi 3D gerakan pijat wajah,
diperlihatkan pada Gambar 7.

3.4 Pengujian (testing)

Pada tahap pengujian, dilakukan dengan menjalankan
sistem/aplikasi yang dibangun, untuk mengetahui ada
kesalahan atau tidak, sesuai dengan desain atau tidak, serta
proses penggabungan telah berhasil atau tidak. Pengujian
aplikasi yang telah dibangun, dilakukan dengan pengujian
black box dan pengujian usabilitas.
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Pengujian black box dilakukan untuk mengetahui
aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak. Pengujian
black box adalah pengujian pada suatu sistem yang lebih
menekankan kepada proses/fungsionalitas dari sistem
tersebut, dengan menitikberatkan kepada hasil/output
aplikasi dan tidak menitikberatkan kepada proses di dalam
sistem tersebut [18]. Pada penelitian ini, pengujian black box

dilakukan pada 10 skenario seperti pada Tabel 4.

Gambar 8. Animasi 3D yang tertampil di perangkat smartphone

Tabel 4. Skenario pengujian black box

Test  Deskripsi Hasil yang Hasil

1D diharapkan pengamatan

1 User Aplikasi Aplikasi
membuka menampilkan berhasil
aplikasi halaman utama menampilkan
dengan klik aplikasi halaman utama
icon aplikasi aplikasi
di smartphone

2 User menutup  Aplikasi menutup  Aplikasi
aplikasi berhasil
dengan klik menutup
tombol
Keluar

3 User Aplikasi Aplikasi
membuka menampilkan berhasil
halaman halaman petunjuk ~ menampilkan
petunjuk aplikasi halaman
dengan klik petunjuk
tombol aplikasi
petunjuk di
halaman
utama

4 User Aplikasi Aplikasi
mendowload menampilkan berhasil
image target google drive berisi  menampilkan
dengan klik image target google drive
tombol icon berisi image
awan target
berwarna
hijau di
halaman
petunjuk

5 User ke Aplikasi Aplikasi
halaman menampilkan berhasil
utama dari halaman utama menampilkan
halaman halaman utama
petunjuk
dengan klik
tombol icon
rumah
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Di mana:

Hasil pengujian = hasil pengujian black box

X = jumlah skenario pengujian yang memperoleh
kesimpulan sesuai/sama

Y = jumlah skenario pengujian

Dengan menggunakan rumus (1) di atas, maka didapat
hasil pengujian black box adalah 100%, sehingga dapat
ditarik kesimpulan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat
berjalan dengan baik.

Pengujian  kedua adalah
Pengujian  usabilitas  adalah  pengujian  terhadap
sistem/aplikasi untuk mengetahui tingkat pengalaman
pengguna sistem ketika berinteraksi dengan sistem [1].
Pengujian usabilitas yang dilakukan pada penelitian ini
menggunakan metode System Usabilities Scale (SUS).
Pertanyaan kuesioner yang digunakan adalah sebagai berikut

[1]:

Tabel 6. Kuesioner pengujian usabilitas dengan metode SUS

pengujian  usabilitas.

No Kode Kuesioner

Test  Deskripsi Hasil yang Hasil
ID diharapkan pengamatan
6 User Aplikasi Aplikasi
membuka AR mengaktifkan AR berhasil
camera camera mengaktifkan
dengan klik AR camera
tombol AR
camera di
halaman
utama
7 User Aplikasi Aplikasi
melakukan menampilkan berhasil
scan pada animasi 3D dari menampilkan
image target gerakan pijat animasi 3D dari
yang wajah gerakan pijat
benar/sesuai wajah
8 User Aplikasi tidak Aplikasi
melakukan menampilkan berhasil tidak
scan pada animasi 3D dari menampilkan
image target gerakan pijat animasi 3D dari
yang wajah gerakan pijat
salah/rusak wajah
9 User Aplikasi tidak Aplikasi
melakukan menampilkan berhasil tidak
scan pada animasi 3D dari menampilkan
selain image gerakan pijat animasi 3D dari
target (bukan  wajah gerakan pijat
image target) wajah
10  Userke Aplikasi Aplikasi
halaman menampilkan berhasil
utama dari halaman utama menampilkan
halaman AR halaman utama
camera
dengan klik
tombol
kembali
Tabel 5. Hasil pengujian black box
Test ID Kesimpulan hasil pengujian
1 Sesuai/sama
2 Sesuai/sama
3 Sesuai/sama
4 Sesuai/sama
5 Sesuai/sama
6 Sesuai/sama
7 Sesuai/sama
8 Sesuai/sama
9 Sesuai/sama
10 Sesuai/sama
Jika hasil yang diharapkan sama dengan hasil
pengujian, maka akan menghasilkan  kesimpulan
“Sesuai/sama”, sedangkan jika hasil yang diharapkan

1 K1 Anda berpikir akan menggunakan aplikasi ini

2 K2 Anda merasa aplikasi ini rumit dan sulit ketika
digunakan

3 K3 Anda merasa dapat menggunakan aplikasi ini
dengan mudah

4 K4  Anda merasa menggunakan aplikasi ini masih
memerlukan bantuan orang lain

5 K5 Anda merasa fitur aplikasi bekerja secara
normal

6 K6 Anda merasa aplikasi ini masih tidak konsisten
dalam banyak hal

7 K7 Anda merasa pengguna lain dapat memakai
aplikasi ini dengan cepat

8 K8 Anda menjadi bingung ketika menggunakan
aplikasi ini

9 K9  Andamerasatidak ada kendala dan masalah saat
menggunakan aplikasi ini

10 K10  Anda harus beradaptasi dengan baik sebelum

memakai aplikasi ini

berbeda dengan hasil pengujian, maka akan menghasilkan
kesimpulan “Tidak sesuai/tidak sama”. Berdasarkan proses
pengujian, maka didapat hasil dari pengujian black box
seperti pada Tabel 5.

Perhitungan hasil pengujian black box didapat dengan
persamaan (1) [19]:

Hasil pengujian = % x 100% (1)

Pada pengujian usabilitas, setiap pertanyaan diisi
dengan skala likert 1 sampai 5, di mana 1 adalah sangat tidak
setuju dan 5 adalah sangat setuju. Pengujian usabilitas
menggunakan metode SUS mempunyai aturan berikut [20]:
1) Pada pertanyaan bernomor ganjil, nilai yang diisi oleh
setiap pengguna akan dikurangi dengan nilai 1

2) Pada pertanyaan bernomor genap, nilai yang diisi oleh
setiap pengguna akan mengurangi nilai 5

3) Menjumlahkan hasil pengisian nilai pada setiap nomor
pertanyaan pada setiap pengguna

4) Mengalikasi hasil pengisian nilai setiap pengguna
dengan nilai 2,5, guna memperoleh bobot skor SUS

5) Bobot skor SUS kemudian dibagi dengan jumlah
pengguna, guna memperoleh nilai pengujian usabilitas
dari sistem/aplikasi, dengan persamaan (2).

Nilai usabilitas = % X 100% )
Di mana:
Nilai usabilitas = nilai pengujian usabilitas dari

sistem/aplikasi
A = jumlah bobot skor SUS yang diperoleh
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B = jumlah pengguna yang melakukan pengujian

Setelah nilai pengujian usabilitas diperoleh, kemudian
dibandingkan dengan tabel skor SUS, untuk melihat tingkat
usabilitas sistem/aplikasi. Tabel skor SUS adalah pada Tabel
7. Berdasarkan pengisian kuesioner yang telah dilakukan
oleh 40 pengguna, dari bidan maupun ibu hamil, didapat
hasil kuesioner pengujian usabilitas diperlihatkan pada Tabel
8.

Tabel 7. Tabel skor SUS

No o ) Nila Kriteria

1 >80,3 A Sangat bagus (excellent)
2 68 — 80,3 B Bagus (good)

3 68 C OK (OK)

4 51 -67 D Tidak bagus (poor)

5 <51 E Sangat tidak bagus (worst)

Tabel 8. Hasil pengisian kuesioner pengujian usabilitas

Pengguna  Jumlah nilai  Bobot skor SUS (nilai semua
(user) pengguna pengguna x 2,5)
1 36 90
2 31 77,5
3 30 75
4 40 100
5 31 77,5
6 35 87,5
7 33 82,5
8 33 82,5
9 31 77,5
10 37 92,5
11 33 82,5
12 33 82,5
13 27 67,5
14 22 55
15 35 87,5
16 23 57,5
17 20 50
18 23 57,5
19 31 77,5
20 29 72,5
21 25 62,5
22 13 32,5
23 28 70
24 24 60
25 17 42,5
26 22 55
27 28 70
28 34 85
29 28 70
30 25 62,5
31 24 60
32 21 52,5
33 28 70
34 20 50
35 28 70
36 26 65
37 24 60
38 33 82,5
39 26 65
40 25 62,5
Jumlah total 2780

p-1SSN: 2087-1627, e-ISSN: 2685-9858

Menggunakan perhitungan persamaan (2), maka nilai
pengujian usabilitas dari aplikasi yang dibuat adalah sebesar
69,5. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi mempunyai kriteria “Bagus (good)” [21].

Distribusi  aplikasi yang telah dikembangkan,
dilakukan dengan membuat website sebagai sarana untuk
mendownload aplikasi dan image target. Adapun website
yang dibangun sebagai media distribusi aplikasi ini pada
alamat website yaitu http://pintar-bu.000webhostapp.com/.

4. Kesimpulan

Penelitian ini telah berhasil membangun sebuah
aplikasi yang menggunakan teknologi Augmented Reality
(AR) dengan image target/marker. Pengujian black box
menunjukkan hasil bahwa aplikasi berjalan dengan baik,
dengan pengujian pada 10 skenario menampilkan hasil
pengujian yang diharapkan sama dengan hasil pengujian
pada saat pengamatan, sehingga aplikasi dapat dikatakan
“Sesuai/sama”. Sedangkan dari pengujian usabilitas
menunjukkan hasil yaitu tingkat pengalaman pengguna
terhadap aplikasi adalah sebesar 69,5, yang berdasarkan
kriteria skor System Usability Testing (SUS) adalah “Bagus
(good)”. Ini menunjukkan aplikasi yang dibangun dapat
diterima pengguna.

Pada penelitian selanjutnya, peneliti memberikan saran
untuk mengembangkan aplikasi berbasis teknologi
Augmented Reality (AR) dengan markless (tanpa marker).
Pemakaian  markless memungkinkan  untuk lebih
meningkatkan interaksi dan menutupi kekurangan marker,
yaitu kualitas marker itu sendiri, serta jarak dan cahaya
antara aplikasi dan marker, yang mempengaruhi kualitas
aplikasi [22].
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