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ABSTRAK

Pengenalan bahan makanan gizi seimbang kepada anak dapat merangsang otak
untuk berimajinasi dan melatih kreatifitas. Dengan berkembangnya teknologi
informasi, sarana pengenalan bahan makanan gizi seimbang dapat dilakukan
menggunakan perangkat berupa personal komputer, laptop, maupun smartphone.
Bahan ajar saat ini masih terbatas menggunakan media kertas saja yang kurang
menarik perhatian bagi anak-anak, dari masalah tersebut maka peneliti sudah
membuat aplikasi pengenalan bahan malanan gizi seimbang dengan teknologi
augmented reality yang dapat menghasilkan objek tiga dimensi atau 3D dengan
tujuan agar anak dapat memvisualisasikan bahan makanan gizi seimbang secara
lebih menarik. Model pengembangan yang digunakan yaitu Metode ADDIE atau
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Media
pembelajaran ini dibangun dengan menggunakan beberapa tools yaitu Unity 3D,
Vuforia, Blender, Photoshop, dan Visual Studio 2019, melalui pengujian black box,
pengujian white box, User Aceptance Testing (UAT), pengujian deteksi marker, dan
pengujian validasi ahli. Hasil dari penlitian ini yaitu didapatkan bahwa Aplikasi
Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang dengan Menggunakan Augmented
Reality Bagi Anak Usia Dini ini layak dan dapat digunakan dengan baik. Saran dari
peneliti yakni nantinya aplikasi dapat dikembangkan seperti menambahkan
informasi gizi, menambahkan backsound/sound efek, dan memperluas segmen
aplikasi.

Kata Kunci : augmented reality, aplikasi, gizi seimbang
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa pertumbuhan anak usia dini sering juga disebut dengan istilah
golden age atau masa emas. Pada masa golden age hampir seluruh potensi
anak mengalami masa peka untuk tumbuh dan berkembang secara cepat dan
hebat. Perkembangan masing-masing anak tidak sama karena setiap
individu memiliki kecepatan berpikir yang berbeda. Makanan yang bergizi
dan seimbang serta stimulasi yang intensif sangat dibutuhkan untuk
pertumbuhan dan perkembangan tersebut. Apabila anak diberikan stimulasi
secara intensif dari lingkungannya, maka anak akan mampu menjalani tugas
perkembangannya dengan baik, semua itu menitikberatkan pada
pertumbuhan, perkembangan fisik, kecerdasan pikiran, serta daya ingat[1].
Terdapat banyak pelajaran yang diajarkan, seperti salah satunya adalah
pengenalan bahan makanan gizi seimbang. Namun, media pembelajaran
yang ada saat ini hanya terbatas pada gambar di kertas saja, tentu saja jika
dilakukan terus menurus menyebabkan sang anak menjadi bosan serta
kurang tertarik lagi dalam memperhatikan maupun mendengarkan.

Aplikasi pengenalan pengenalan bahan makanan gizi seimbang
untuk anak usia dini tersebut menggunakan teknologi Augmented Reality.
Augmented Reality merupakan teknologi dalm bidang komunikasi dan
informasi yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimesi
ke dalam dunia nyata tida dimensi. Penggunaan teknologi Augmented
Reality dapat memungkinkan pengguna melihat objek bahan makanan gizi
seimbang tersebut secara lebih nyata atau berwujud tiga dimensi (3D)[2],
suatu benda yang sebelumnya hanya dapat dilihat secara dua dimensi dapat
muncul sebagai objek virtual yang dimasukkan kedalam lingkungan nyata

secara real time. Teknologi Augmented Reality yang saat ini meluas di



berbagai aspek menjadi alternatif teknologi yang digunakan untuk membuat
sebuah aplikasi karena sangat inofatif dan menarik.

Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang merupakan
aplikasi untuk media belajar yang dapat memvisualisasikan bahan makanan
gizi seimbang menjadi sebuah objek nyata (3D). Berdasarkan uraian
tersebut, maka peneliti membuat apliaksi berbasis Augmented Reality yang
diharapkan dapat mempermudah anak-anak di PAUD KB Apel Merah
dalam proses belajar mengajar, dengan penelitian berjudul “Aplikasi
Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang Dengan Menggunakan
Augmented Reality Bagi Anak Usia Dini”

. ldentifikasi Masalah

Adapun permasalahan penelitan dapat diidentifikasi sebagai berikut

1. Belum banyak media belajar yang dapat memvisualisasikan pengenalan
bahan makanan gizi seimbang pada PAUD KB Apel Merah.

2. Masih belum ada aplikasi menggunakan bantuan Augmented Reality
pada PAUD KB Apel Merah.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah
dari penelitian ini adalah “Bagaimana merancang dan membangun
Augmented Reality pengenalan bahan makanan gizi seimbang yang dapat
menjadi media belajar bagi anak-anak di PAUD KB Apel Merah?”.

. Batasan Masalah

Untuk memfokuskan pada penulisan skripsi ini, maka diperlukan
pembatasan masalah. Hal ini bertujuan agar pembahasan lebih terarah dan
tidak melebar sehingga pemecahan masalah menjadi optimal. Batasan

masalah yang dimaksud alah sebagai berikut :



1. Aplikasi yang akan dirancang hanya mencakup pembelajaran mengenai
bahan makanan gizi seimbang yang sesuai dengan konsep gizi
seimbang.

2. Perancangan memanfaatkan aplikasi Unity 3D, Blender, Adobe
Photoshop, dan Visual Studio 2019.

3. Aplikasi diuji menggunakan pengujian black box, user acceptance, dan

validasi ahli.
E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan batasan masalah
yang menjadi dasar pentingnya pemecahan masalah di atas, maka skripsi ini
bertujuan untuk merancang dan membangun Augmented Reality pengenalan
bahan makanan gizi seimbang yang dapat menjadi media belajar bagi anak-
anak PAUD KB Apel Merah.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang didapat dari penyusunan penulisan skripsi ini adalah :
1. Bagi Mahasiswa
a. Menambah pengetahuan dan wawasan bagi peneliti melalui
membangun aplikai menggunakan tegnologi Augmented Reality.
b. Untuk menerapkan dan mengembangkan ilmu yang telah diperoleh
selama menempuh pendidikan di Universitas PGRI Semarang.
2. Bagi Akademik
a. Skripsi yang dihasilkan diharapkan dapat berguna sebagai
pelengkap di perpustakan Universitas PGRI Semarang yang dapat
dijadikan referensi.
b. Sebagai bahan evaluasi akademik untuk meningkatkan mutu
pendidikan dan pembelajaran di Fakultas Teknik dan Informatika

Universitas PGRI Semarang.



3. Bagi Instansi
a. Sebagai pertimbangan dan masukkan di PAUD KB Apel Merah
mengenai aplikasi menggunakan teknologi Augmented Reality
yang dapat membantu pembelajaran.
b. Memberikan kemudahan bagi pengajar/guru pada PAUD KB Apel
Merah dengan aplikasi yang dibuat.



BAB I1

KAJIAN PUSTAKA/TEORI

A. Kajian Pustaka

Nur Rochman (2018) melakukan penelitian dengan judul “Aplikasi
Pengenalan Kampus 4 Universitas PGRI Semarang Berbasis Augmented
Reality”. Pada penelitian tersebut diharapkan dapat menjadi media proposi
yang dapat memperkenalkan kampus 4 Universitas PGRI Semarang kepada
mahasiswa baru. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan
pada penelitian ini adalah metode waterfall[3].

Bonifasius Wahyu Setyawan (2019) melakukan penelitian dengan
judul “Aplikasi Pembelajarann Bangun Ruang Sisi Datar (BARISDA)
Menggunakan Augmented Reality (AR) Berbasis Android Pada SMP
KANISIUS GISRISONTA”. Pada penelitian tersebut diharapkan dapat
menjadi media belajar bagi para siswa serta mempermudah siswa dalam
proses belajar mengajar dan lebih jelas tentang bangun ruang matematika
bersisi datar. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode ADDIE[4].

Ellinda Dwi Fransiska (2017) melakukan penelitian dengan judul
“Implementasi Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran
Inofatif dan Interaktif Untuk Pengenalan Hewan”. Pada penelitian tersebut
diharapkan dapat menjadi media belajar yang mampu memenuhi kebutuhan
belajar pengenalan hewan bagi anak-anak yang tebih efektif dari metode
tradisional. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode MDLCI5].

B. Landasan Teori
1. Gizi Seimbang

Gizi seimbang mempunyai peranan penting dalam pembentukan

kebiasaaan makan seseorang, karena dapat mempengaruhi seseorang



dalam memilih jenis dan jumlah makanan yang dikonsumsi. Seseorang
yang didasari dengan pengetahuan gizi yang baik diharapkan dapat
memperhatikan keadaan gizi setiap makanan yang dikonsumsinya.
Makanan yang bergizi bukanlah suatu makanan yang mahal dan enak

rasanya, namun yang bergizi dan seimbang[6].

Gambar 2.1 Tumpeng Gizi Seimbang (Sumber: www.hellosehat.com)

Pada Gambar 2.1 terdapat beberapa lapisan tumpeng yang
digambarkan. Pada bagian dasarnya akan semakin melebar diartikan
sumber makanan pada area tersebut dibutuhkan tubuh dalam jumlah
lebih banyak. Lapisan makanan pokok, terletak paling bawah piramida
berisi area nasi, jagung, singkong, ubi serta umbi umbian. Dalam hal ini,
sebaiknya mengonsumsi 3 hingga 4 porsi makanan pokok dalam 1 hari.
Lapisan buah dan sayur, terlihat berbagai buah dan sayuran yang
menandakan bahwa banyaknya macam yang dapat dikonsumsi. Porsi
terbaik mengonsumsi buah dan sayuran ini, yaitu 2 hingga 3 porsi buah
dalam satu hari dan sayur adalah 3 hingga 4 porsi dalam satu kali makan.
Lapisan sumber protein, mulai dari protein hewani hingga protein nabati
dimana lauk pauk yang disarankan harus mengandung protein tinggi,
namun tetap rendah lemak dengan porsi 2 hingga 4 sumber protein
setiap harinya[7].


http://www.hellosehat.com/

2. Anak Usia Dini

Secara umum anak usia dini merupakan anak yang berada pada
usia 0-6 tahun. Usia dini merupakan usia yang sangat penting bagi
perkembangan anak karena pada masa ini mereka berada pada masa
pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat baik fisik maupun
mental. Anak usia dini sedang dalam tahap pertumbuhan dan
perkembangan yang paling pesat, baik fisik maupun mental. Anak usia
dini belajar dengan caranya sendiri. Bila ditinjau dari hakikat anak usia
dini, maka anak memiliki dua aspek perkembangan yaitu biologis dan
psikologis[8].

3. Aplikasi Media Pembelajaran

Apliasi Media pembelajaran merupakan sebuah wahana
penyalur pesan dan informasi belajar. Makna umum media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi
dari sumber informasi kepada penerima informasi. Proses belajar
mengajar pada dasarnya juga merupakan proses komunikasi, sehingga
media yang digunakan dalam pembelajaran disebut media
pembelajaran. Aplikasi media pembelajaran merupakan bagian dari
sumber belajar yang merupakan kombinasi antara perangkat lunak
(bahan belajar) dan perangkat keras (alat belajar). Aplikasi media
pembelajaran yang dirancang secara baik akan sangat membantu peserta
didik dalam mencerna dan memahami materi pelajaran. Di era
globalisasi dan informasi ini, perkembangan media pembelajaran juga
semakin maju[9].

4. Augmented Reality

Augmented Reality diciptakan untuk mendukung produk dan

layanan industri media sebagai teknologi. Augmented Reality adalah

teknologi yang saat ini masih tergolong baru dalam bidang komputer

vision, teknik dasar Augmented Reality terbentuk pada 1960-an, dan



sekarang Augmented Reality menjadi benar-benar praktis untuk
digunakan diberbagai bidang termasuk dalam media pembelajaran.
Augmented Reality hadir sebagai kombinasi antara dunia nyata dan
dunia maya dalam tiga dimensi (3D) dengan kemampuan interaksi
dengan waktu yang nyata atau real time. Salah satu penerapan di bidang
Augmented Reality adalah membangun media pembelajaran pengenalan

objek-objek menggunakan sebuah marker[10].
Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-
platform. Unity dapat digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa
digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar android, iPhone, dan
masih banyak lagi. Unity 3D adalah sebuah sebuah tool yang terintegrasi
untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi. Unity bisa
untuk games PC dan games Online. Untuk games Online diperlukan
sebuah plugin, yaitu Unity Web Player, sama halnya dengan Flash
Player pada Browser. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau
modelling, dikarenakan unity bukan tool untuk mendesain. Jika ingin
mendesain, pergunakan 3D editor lain seperti 3dsmax atau Blender.
Banyak hal yang bisa dilakukan dengan unity, ada fitur audio reverb
zone, particle effect, dan Sky Box untuk menambahkan langit. Fitur
scripting yang disediakan, mendukung 3 bahasa pemrograman,
JavaScript, C#, dan Boo[11].

. Vuforia

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit
(SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi
AR. SDK Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan Unity yaitu
bernama Vuforia AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang
disediakan oleh Qualcomm untuk membantu para developer membuat

aplikasi-aplikasi Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS,



Android). SDK Vuforia sudah sukses dipakai di beberapa aplikasi-
aplikasi mobile untuk kedua platform tersebut[12].

. Visual Studio 2019

Visual Studio 2019 merupakan sebuah perangkat lunak lengkap
(suite), yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan aplikasi,
baik itu aplikasi bisnis, aplikasi personal, ataupun komponen
aplikasinya, dalam bentuk aplikasi console, aplikasi Windows, ataupun
aplikasi Web. VisuaL Studio mencakup kompiler, SDK, Integrated
Development Environment (IDE), dan  dokumentasi. Kompiler yang
dimasukkan ke dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++,
Visual C#, Visual Basic, VisualBasic.NET, Visual SourceSafe, dan lain-
lain. AR Vuforia memberikan cara berinteraksi yang memanfaatkan
kamera pada mobile phones untuk digunakan sebagai perangkat
masukan, sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia
nyata dan dunia yang digambar oleh aplikasi. Dengan kata lain, Vuforia
adalah SDK untuk computer vision based AR[13].

Blender

Blender adalah software gratis (freeware) dan terbuka (open
source) maka siapa saja dapat merombak kembali tampilan dan
fungsinya. Karena proses instalasi softwate Blender yang sangat mudah
dan tidak membutuhkan register, crack, serial number, formulir dan
proses lainnya yang membingungkan, menjadikan Blender sebagai
pilihan utama banyak orang yang akan membuat project tiga dimensi
atau 3D. Blender mempunyai ukuran file yang relatif kecil kurang lebih

50 MB sehingga dapat menghemat penyimpanan[14].
Metode ADDIE

Prosedur pelaksanaan metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) penelitian terdiri dari 5

tahapan yaitu :



a. Tahap Analysis, yaitu merupakan suatu proses mendefinisikan apa
yang akan dipelajari oleh pengguna, yaitu seperti melakukan
analisis kebutuhan, mengidentifikasi kebutuhan, dan melakukan
analisis tugas. Biasanya output yang di hasilkan adalah berupa
karakteristik atau profil calon pengguna.

b. Tahap Design, yaitu tahapan yang dikenal juga dengan istilah
membuat rancangan (blueprint). Ibarat bangunan, maka sebelum
dibangun gambar rancang bangun (blue-print) di atas kertas harus
ada terlebih dahulu.

c. Tahap Development, yaitu poses mewujudkan desain yang dibuat
menjadi sebuah aplikasi. Artinya, jika misal dalam desain
diperlukan suatu software berupa multimedia pembelajaran, maka
multimedia tersebut harus dikembangkan, misal diperlukan modul
cetak, maka modul tersebut perlu dikembangkan.

d. Tahap Implementation, yaitu langkah nyata untuk menerapkan
aplikasi yang dibuat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah
dikembangkan dipersiapkan sesuai dengan peran atau fungsinya
agar bisa diimplementasikan. Misal, jika memerlukan software
tertentu maka software tersebut harus sudah diinstall.

e. Tahap Evaluation, yaitu untuk melihat apakah aplikasi yang
sedang dibangun berhasil. Sebenarnya tahap evaluasi bisa terjadi
pada setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap
empat tahap diatas itu dinamakan evaluasi formatif, karena
tujuannya untuk kebutuhan revisi. Misal, pada tahap rancangan,
mungkin kita memerlukan salah satu bentuk evaluasi formatif
misalnya review ahli untuk memberikan input terhadap rancangan

yang sedang dibuat[15].
10. UML

UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah bahasa
pemodelan yang telah menjadi standar dalam industri software untuk
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11.

visualisasi, merancang, dan mendokumentasikan sistem perangkat
lunak. Bahasa pemodelan UML lebih cocok untuk pembuatan perangkat
lunak dalam bahasa pemrograman berorientasi objek (C, Java,
VB.NET), namun demikian tetap dapat digunakan pada bahasa
pemrograman prosedural. UML akan digunakan pada tahap analisa dan
desain. Desain yang dihasilkan berupa diagram-diagram UML yang
akan diterjemahkan menjadi kode program pada tahap

implementasi[16]. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah :

a. Use Case Diagram
Merupkan pemodelan untuk kelakuan (behavior) aplikasi yang
akan dibuat. Use Case Diagram mendeskripsikan sebuah interaksi
antara satu atau lebih actor atau user dengan aplikasi atau sistem
yang akan dibuat.

b. Activity Diagram
Menggambarkan aktivitas dari sebuah sistem atau proses atau
menu yang ada pada perangkat lunak atau aplikasi. Diagram ini
mirip dengan flowchart namun yang membedakan adalah Activity
Diagram dapat menunjukkan proses yang terjadi bersamaan.

c. Sequence Diagram
Sequence Diagram ini menunjukkan urutan aktifitas utama yang

dilakukan user dan sistem dalam aplikasi.
Black Box Testing

Black Box Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari
perangkat lunak. Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input
dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Black
Box Testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut : Fungsi yang
tidak benar atau tidak ada, Kesalahan antarmuka (interface errors),
Kesalahan pada struktur data dan akses basis data, Kesalahan
performansi (performance errors), dan kesalahan inisialisasi dan

terminasi[17].
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12.

13.

14.

White Box Testing

White box testing bisa disebut juga sebagai pengujian kotak kaca
atau pengujian struktural dimana pengujian yang dikembangkan
berdasarkan pada kode program. Penguji dalam white box testing
memiliki pengetahuan tentang kode dan penulisan kasus uji dengan
parameter yang sesuai. Hal ini terutama menyangkut dengan aliran
kontrol dan aliran data suatu program. White box sendiri mempunyai
beberapa teknik di dalam pengujiannya, seperti : Data Flow Testing,

Control Flow Testing, Basic Path / Path Testing, dan Loop Testing[20].
User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) merupakan sekumpulan urutan
langkah pengujian sebuah aplikasi di sisi pengguna, menggunakan
format yang telah disepakati bersama, dengan tujuan untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman pengguna terhadap aplikasi yang disajikan,
serta apakah aplikasi telah cukup mampu memenuhi kebutuhan
pengguna dan menyelesaikan permasalahan yang terjadi, dengan hasil
akhir sebuah dokumen pelengkap pengembangan aplikasi. Di dalam
pelaksanaannya, pengguna sebagai objek untuk pengujian UAT,
disuguhi sejumlah pertanyaan sesuai dengan format dokumen pengujian
UAT. Semakin banyak jumlah pengguna yang diikutkan di dalam UAT,
akan menjadikan pengujian di sisi pengguna semakin valid[18].

Pengujian OKlusi

Pengujian Oklusi adalah pengujian ketika marker terhalang
sesuatu. Pengujian ini dilakukan dengan menutup sebagian marker
dengan tujuan apakah marker tetap terindetifikasi oleh kamera
augmented reality dengan kondisi yang tidak normal. Pengujian ini
dilakukan dengan cara menutup marker 10% — 100%[21].
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C. Kerangka Berfikir

Kerangka berfikir dari penelitian ini yaitu belum adanya aplikasi
atau media yang menarik yang bisa digunakan untuk mengenalkan kepada
anak tentang pengenalan bahan makanan gizi seimbang. Untuk
menyelesaikan masalah ini maka akan dibuat plikasi Pengenalan Bahan
Makanan Gizi Seimbang Dengan Menggunakan Augmented Reality Bagi
Anak Usia Dini menggunakan proses pengembangan perangkat lunak
ADDIE. Aplikasi ini digunakan untuk mempermudah mengenalkan bahan
makanan gizi seimbang kepada anak usia dini secara lebih menarik,

interaktif, menyenangkan, praktis, dan canggih.

Belum Ada Aplikasi Pengenalan Yang Dapat Mengenalkan Kepada
Anak-anak Terhadap Bahan Makanan Gizi Ssimbang

h 4
METODE ADDIE

Identifikasi Kebutuhan :
1. Data N » - i}
2. Hardware and Softwarg 7 Analysis N Kajian Pustaka
3. Fungsional
UmML
Adobe Photoshop > Design < Perancangan
User Interface
N . " Unity 3D
Blender » Development [ Vuforia

Tmol . " Uji Coba
mplementation [« Uji Perangkat
Black Box Testing - :
o Eialuaton (e " D e
User Acceptance Test oul

h

Augmented Reality Sebagai Media Interakdif Yang Dapat Menjelaskan
Tentang Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang Kepada Anak-anak

Gambar 2.2 Kerangka Berfikir
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BAB Il

METODE PENELITIAN

Dalam menyusun skripsi sesorang peneliti tentu memerlukan data-data yang
sesuai dengan permasalahan yang saat ini dihadapi. Data yang baik adalah data
yang objektif atau data yang relevan sesuai dengan keadaan sebenarnya serta
representative atau data yang dapat mewakili keadaan objek yang sebenarnya.
Untuk mendapatkan data yang baik tersebut diperlukan suatu metode atau cara yang

sesuai dengan kebutuhan penelitian.
A. Objek Penelitian

Fokus dari penelitian aplikasi pengenalan bahan makanan gizi
seimbang dengan menggunakan Augmented Reality bagi anak usia dini tersebut
kegiatannya dipusatkan pada PAUD KB Apel Merah yang berlokasi di Krajan
Il Desa Wonosari, RT 2 / RW 3, Kecamatan Pegandon, Kabupaten Kendal,

Provinsi Jawa Tengah.
B. Sumber Data

Sumber data adalah data yang diambil langsung dari objek penelitian
atau merupakan data yang berasal dari sumber asli atau pertama. Data ini tidak
tersedia dalam bentuk file. Data tersebut harus dicari melalui narasumber atau
responden yaitu orang yang kita jadikan objek penelitian atau orang yang kita
jadikan sebagai sarana mendapatkan informasi maupun data. Pencarian data ini
dilakukan dengan cara wawancara atau interview langsung dengan responden
maupun pihak terkait yakni Ibu Nurul Alfiyah, A.Ma.Pust. selaku salah satu
tenaga pendidik Kelas A di PAUD KB Apel Merah.

C. Model Pengembangan

Pada aplikasi yang nantinya akan dibangun yakni Pengenalan Bahan

Makanan Gizi Seimbang Dengan Menggunakan Augmented Reality Bagi Anak
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Usia Dini, menggunakan metode ADDIE atau Analysis, Design, Development,

Implementation, and Evaluation.

1.

Pada tahap Analysis, yaitu dengan melakukan analis kebutuhan materi
kebutahan gambar untuk Augmented Reality, analisis karakteristik anak-
anak pada PAUD KB Apel Merah, analisis perangkat lunak, dan analisis
spesifikasi.

Pada tahap Design, yaitu dengan melakukan pembuatan storyboard
aplikasi yang akan dibangun, penyusunan materi bahan makanan gizi
seimbang, pembuatan latar belakang media (background) yang cerah ceria
seperti karakter anak-anak, gambar bertema bahan makanan gizi seimbang,
dan tombol-tombol yang diperlukan pada aplikasi.

Pada tahap Development, yaitu dengan melakukan pembangunan aplikasi
yang terdiri dari pembuatan media animasi interaktif, validasi media dan
revisi media yang direalisasikan menjadi aplikasi dengan menggunakan
Blender, Unity 3D, dan Vuforia.

Pada tahap Implementation, yaitu dengan melakukan penerapan segala
sesuatu yang telah dipersiapkan dan dibangun pada situasi kegiatan yang
nyata, merupakan tahap uji coba media dan uji coba perangkat.

Pada tahap Evaluation, yaitu dengan melakukan tinjauan kembali melalui
black box testing, user acceptance test, dan validasi ahli yang selanjutnya
hasil digunakan untuk memberi umpan balik kepada pihak pengguna
model. Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang
belum dapat dipenuhi oleh modul baru tersebut. Kemudian diperoleh

produk akhir berupa aplikasi.

D. Teknik Pengumpulan Data

1.

Observasi

Tahap ini dilakukan pengamatan secara langsung terhadap
kegiatan yang sedang berlangsung. Pengamatan dilakukan terhadap objek
penelitian yaitu pada PAUD KB Apel Merah. Observasi merupakan teknik
pengumpulan data yang efektif untuk mempelajari suatu sistem. Pada
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tahap ini peneliti akan mengamati kegiatan secara langsung kegitan yang
sedang berjalan serta melakukan pencatatan terhadap permasalahan yang

ada hubungannya dengan masalah yang sedang diteliti.
2. Wawancara

Peneliti akan melakukan wawancara kepada tenaga pendidik di
PAUD TK Apel Merah untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan.
Wawancara yang dilakukan seperti melakukan tanya jawab kepada tenaga
pendidik di PAUD KB Apel Merah, sehingga mendapatkan informasi
yang dibutuhkan untuk menyusun skripsi.

3. Studi Pustaka

Merupakan teknik pengumpulan data dengan cara membaca serta
mempelajari berbagai macam jurnal dan buku referensi yang berkaitan

dengan tema pada penelitian.
E. Teknik Analisa Data
1. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional yaitu merupakan aktivitas dan layanan-

layanan yang harus disediakan oleh aplikasi yang akan dibangun, seperti :

a. Aplikasi yang akan dibangun dapat mengakses kamera pada
smartphone sebagai pemindai marker.

b. Aplikasi yang akan dibangun dapat menampilkan bentuk tiga dimensi
atau 3D setelah memindai marker.

c. Aplikasi yang akan dibangun menyediakan informasi tata cara

penggunaan aplikasi.
2. Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non funsional yaitu merupakan batasan layanan atau
fungsi yang ditawarkan oleh sistem, seperti kebutuhan perangkat keras
maupun kebutuhan perangkat lunak, seperti Smartphone OS Android

dengan minimal spesifikasi Android Technology 5.1 Lollipop, RAM 2 GB,
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Prosessor Quad-core 1,5 Ghz Shark LS, display 5,0 inch, serta kamera 5
MP dan 8 MP.

F. Tahap-tahap Pengembangan Sistem

1.

Mengidentifikasi masalah berisikan pernyataan yang bersifat umum
terhadap permasalahan yang akan diamati.

Mencari data dengan cara observasi ke tempat penelitian dan wawancara
dengan tenaga pendidik lalu dilakukan pendataan.

Melakukan pengembangan aplikasi dan mulai menggunakan tools seperti
unity 3D, blender, vuforia, dan adebe Photoshop.

Melakukan pengujian untuk mengetahui apakah butuuh perbaikan atau
tidak

Mengimplementasi aplikasi dan melakukan evaluasi jika dibutuhkan

17



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Aplikasi ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran yang dapat
memvisualisasikan bahan makanan gizi seimbang menjadi sebuah objek 3D.
Didalam aplikasi tersebut terdapat 5 menu yaitu pertama menu panduan yang
berisi cara penggunaan, kedua menu mulai AR yang dapat menampilkan objek
3D bahan makanan gizi seimbang, ketiga menu mini game yang berisi puzzle
mencocokan gambar, keempat menu informasi berisi foto beserta biodata yang
membuat aplikasi tersebut, kelima menu keluar berfungsi untuk keluar dari
sistem. Bahan makanan gizi seimbang itu sendiri adalah bahan makanan yang
bisa dikonsumsi sehari-hari yang mana mengandung macam-macam zat gizi
seperti karbohidrat, lemak, protein, mineral dan vitamin, misalnya nasi, daging,
kacang-kacangan, roti, buah-buahan, sayur-sayuran, air mineral, madu, susu,
dll.

1. Analysis (Analisis)

a. Wawancara

Dalam penelitian ini wawancara dilakukan dengan pengguna
secara langsung bertujuan untuk mendapatkan informasi tentang apa
saja data yang akan dimasukkan kedalam aplikasi. Tahap ini proses
pengumpulan data diperlukan informasi spesifik yang bertujuan untuk
memahami kebutuhan perangkat lunak yang diharapkan dapat
bermanfaat nantinya.

Wawancara dilakukan secara langsung kepada pengguna untuk
mengetahui apakah ada masalah atau tidak. Angket wawancara bisa
dilihat pada tabel berikut ini :
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Tabel 4.1 Angket Wawancara

No. Pertanyaan

. Aplikasi seperti apakah yang dibutuhkan untuk membantu proses
belajar supaya lebih menarik dan menyenangkan?

) Apakah dengan adanya aplikasi media pembelajaran bisa membantu
tenaga pengajar?

3 Apakah dengan aplikasi media pembelajaran dapat menarik minat
siswa untuk belajar?

A Dalam proses pembelajaran saat ini, apakah sudah menggunakan

media pembelajaran berbasis teknologi?

Pada Tabel 4.1 adapun hasil dari wawancara oleh Ibu Nurul
Alfiyah, A.Ma.Pust. yaitu pada PAUD KB Apel Merah membutuhkan
media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik dan dapat
membantu tenaga pengajar dalam kegitan pembelajaran materi bahan
makanan gizi seimbang. Media tersebut dibuat dalam bentuk teknologi

Augmented Reality.

b. Studi Pustaka
Studi pustaka dalam penelitian ini dengan mengumpulkan data
dari jurnal, buku, dan tulisan yang berhubungan berhubungan dengan
judul skripsi ini. Kemudian informasi yang diperoleh dianalisis untuk
menentukan tahapan pengembangan peranagkat lunak.
c. Kebutuhan Software
1) Unity 3D
2) Vuforia
3) Adobe Photoshop CS6
4) Blender
5) Visual Studio 2019
d. Kebutuhan Hardware
1) Laptop dengan RAM minimal 4GB, system windows 10 (64-bit)
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User

2) Smartphone Android
3) Marker

2. Design (Perancangan)

Design ini berfungsi untuk membermudah dalam pengerjaan
aplikasi sesuai dengan kebutuhan. Design akan menjadi acuan dalam
implementasi aplikasi nantinya. Perancangan yang dilakukan pada aplikasi

ini adalah sebagai berikut :
a. Arsitektur Perangkat Lunak

Arsitektur perangakat lunak dikembangkan dengan model UML
(Unified Modeling Language) yang merupakan model diagram
penggambaran tentang proses berjalannya suatu sistem. Sehingga
nantinya dapat mempermudah pembangunan aplikasi. Adapun diagram
yang akan digunakan meliputi use case diagram, activity diagram,
sequence diagram, dan class diagram.

1. Use Case Diagram
Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang

diharapkan dari sebuah sistem.

Lihat
Splash Screen

Kelola
Splash Screen
Lihat Panduan Kelola
Panduan

Kelol
Lihat Objek 3D Bahan Obj:cot aAR
<<incluge>=\_Makanan Gizi Seimbang /7=
= <<include>>
Lihat 3
Object AR /%=, st
\-—\cw_ﬂ-_-’:“ Lihat Saee Kelola Devel
Tombol Tutup Marker e

Mini Game

Lihat
Mini Game

Gambar 4.1 Use Case Diagram
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Tabel 4.2 Skenario Use Case Diagram Menu Pengaduan

User Sistem
Mengakses menu panduan 2. Menerima request menu panduan
3. Menampilkan halaman panduan
penggunaan menu AR
Klik tombol kembali 5. Menampilkan menu utama

Tabel 4.3 Skenario Use Case Diagram Menu AR

User Sistem
Mengakses menu AR 2. Menerima request menu AR
3. Menampilkan halaman AR dan
sistem mengaktifkan kamera
Mengarahkan kamera pada marker |5. Menampilkan object 3D bahan
bahan makanan gizi seimbang makanan gizi seimbang
Klik tombol kembali 7. Menampilkan menu utama

Tabel 4.4 Skenario Use Case Diagram Menu Mini Game

User Sistem
Mengakses menu mini game 2. Menerima request menu mini game
3. Menampilkan halaman mini game
Memainkan mini game 5. Menampilkan tanda jika jawaban
benar
Klik tombol kembali 7. Menampilkan menu mini game
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Tabel 4.5 Skenario Use Case Diagram Menu Informasi

User Sistem

1. Mengakses menu informasi 2. Menerima request menu informasi

3. Menampilkan halaman informasi
yang berisi tentang profil pembuat

aplikasi

4. Klik tombol kembali 5. Menampilkan menu utama

Tabel 4.6 Skenario Use Case Diagram Menu Keluar

User Sistem

1. Mengakses menu keluar 2. Menerima request menu keluar

3. Menampilkan halaman keluar

yang terdapat panel pilihan ya

dan tidak
4. Kilik tombol tidak 5. Menampilkan menu utama
6. Klik tombol ya 7. Keluar dari aplikasi

2. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas
dalam sebuah sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-
masing dari alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan

bagaimana mereka berakhir.
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a. Activity Diagram Menu Panduan

User Sistem

Mulai

?

( Klik menu panduan

|

[ Klik tombol kembali

panduan

~
+| menampilkan halaman }

\

menu utama

l
e ®

Z
Menampilkan halaman ]

J

Gambar 4.2 Activity Diagram Menu Panduan

Pada Gambar 4.2 Activity diagram menu panduan diatas
menggambarkan ketika user klik menu panduan sistem akan
menampilkan halaman panduan yang berisi cara penggunaan
pada menu AR. Kemudian user klik tombol kembali sistem akan
menampilkan halaman utama.

b. Activity Diagram Menu AR

User Sistem

Mulai

’

, menampilkan halaman
[ Klik menu AR J;A.[ menu AR ]

Memindai marker
dengan kamera

1

Menampilkan
Augmented Reality /
objek 3D

!
Selesai @

Gambar 4.3 Activity Diagram Menu AR
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Pada Gambar 4.3 Activity diagram menu AR diatas
menggambarkan ketika user klik menu AR sistem akan
menampilkan halaman menu AR. Saat memindai marker dengan
kamera berhasil maka akan muncul objek 3D bahan makanan
gizi seimbang. Kemudian user klik tombol kembali sistem akan

menampilkan menu utama.

c. Activity Diagram Menu Mini Game

User Sistem

Mulai

Kiik Menampilkan halaman
ik menu mini game mini game

Memainkan mini game

Melanjutkan mini game

Selesai @

Gambar 4.4 Activity Diagram Menu Mini Game

Pada Gambar 4.4 Activity diagram menu mini game
diatas menggambarkan ketika user klik menu mini games sistem
akan menampilkan halaman mini game. Kemudian user dapat
langsung memainkan mini game tersebut sistem akan validasi
apakah jawaban benar atau tidak, jika benar maka mini game

akan menampilkan tanda jawaban benar.
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d. Activity Diagram Menu Informasi

User Sistem

Mulai

J Menampilkan halaman ]

( Klik menu informasi ’L menu informasi

z 3 J Menampilkan halaman
[ Klik tombol kembali rl ment utama ]

l

~

Gambar 4.5 Activity Diagram Menu Informasi

Pada Gambar 4.5 Activity diagram menu informasi diatas
menggambarkan ketika user klik menu informasi sistem akan
menampilkan halaman informasi yang berisi tentang profil
pembuat aplikasi. Kemudian user klik tombol kembali sistem

akan menampilkan halaman menu utama.

e. Activity Diagram Menu Keluar

User Sistem

Mulai

?

. menampilkan halaman
‘ Klik menu keluar ]*—F[ mont Keliar J

[ Klik tombol ya atau

tidak

Keluar dari
aplikasi

Selesai ©

Gambar 4.6 Activity Diagram Menu Keluar

Menampilkan
halaman
menu utama
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Pada Gambar 4.6 Activity diagram menu keluar diatas
menggambarkan ketika user klik menu keluar sistem akan
menampilkan panel yang terdapat pilihan tombol ya atau tidak.
Jika user Kklik tombol ya sistem akan keluar dari aplikasi, ketika
user klik tombol tidak sistem akan menampilkan halaman menu

utama.

3. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek

didalam dan disekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan

sebagainya) berupa massage yang digambarkan terhadap waktu.

Sequence diagram terdiri antar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi

horizontal (objek-objek yang terkait).

a.

Sequence Diagram Menu Panduan

User Menu Utama Menu Panduan Sistem

' '
v 1: masuk menu utama
L

2: memilih menu panduan :

|
3: tampil menu panduan |

4. menampilkan halaman menu panduan

SR

Gambar 4.7 Sequence Diagram Menu Panduan

Pada Gambar 4.7 Sequence diagram menu panduan
diatas menggambarkan ketika user klik menu utama maka
sistem kan menampilkan halaman panduan yang Dberisi

mengenai tata cara penggunaan pada menu AR. Kemudian
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ketika user klik tombol kembali maka sistem akan menampilkan

kembali halaman menu utama.

b. Sequence Diagram Menu AR

User Menu Utama Menu AR Sistem

1: masuk menu utama

2: memilih menu AR |

i
|
1 3: tampil menu AR
'
|
i
!

4: menampilkan halaman menu panduan

mindai marker dengan kamera

!n\
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

1 3
m.oq
'
'
'
'
'
1
1
'
'
1
1
[
'
1
1
1
'
- "1
1
1
'
i
'
'
'
'
'
|
'
|
|
'
'
'
'

5 m

cececcccccqa|eccccccccccaaap

Gambar 4.8 Sequence Diagram Menu AR

Pada Gambar 4.8 Sequence Diagram Menu AR diatas
menggambarkan ketika user klik menu AR maka sistem akan
menmapilkan halaman menu AR. Ketika user dapat memindai
marker dengan kamera berhasil, maka objek 3D akan muncul.
Jika user klik tombol kembali maka sistem akan menampilkan

kembali halaman menu utama.
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c. Sequence Diagram Menu Mini Game

User Menu Utama

Menu Mini Game

Sistem

1: masuk menu utama

2: memilih meanu

mini game

4: menampilkan halaman mini g

3: tampil menu
mini game

!u\

L

|

L

'

'

|

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'
i o i o s o e
L}

o H
3 '
i :
)n '
w '
3 ]
o 1
w ]
a '
1

3 i
3 1
<y 1
w 1
w 1
3 '
n 1
mee -
1

'

'

'

'

'

'

'

1

'

'

'

|

'

'

|

'

Gambar 4.9 Sequence Diagram Menu Mini Game

Pada Gambar 4.9 Sequence diagram Menu Mini Game
menggambarkan ketika user klik menu mini game maka sistem
akan menampilkan halaman mini game. Kemudian user dapat
langsung memainkan mini game tersebut sistem akan validasi

apakah jawaban benar atau salah, jika benar maka mini game

dapat dilanjutkan.
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d. Sequence Diagram Menu Informasi

User Menu Utama

Menu Informasi

Sistem

1: masuk menu utama

memilih menu linformasi :

]3 tampil menu informasi
| 1

'
4: menampilkan halaman menu informas

Gambar 4.10 Sequence Diagram Menu Informasi

Pada Gambar 4.10 Sequence diagram Menu Informasi
diatas menggambarkan ketika user klik menu informasi maka
sistem akan menampilkan halaman informasi yang berisi tentang
profil dari pembuat aplikasi. Kemudian jika user klik tombol

kembali maka sistem akan menampilkan kembali halaman menu

utama.

e. Sequence Diagram Menu Keluar

Menu Utama

1: masuk menu utama

Sistem

[

1 2: memilih manu keluar

'
3: keluar dari sistem aplikas
..... e e R e e T

1

Gambar 4.11 Sequence Diagram Menu Keluar
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Pada Gambar 4.11 Sequence diagram Menu Keluar diatas
menggambarkan ketika user klik menu keluar maka sistem akan
menampilkan panel yang didalam panel tersebut terdapat pilihan
tombol ya atau tidak. Jika user klik tombol ya sistem akan keluar
dari aplikasi, ketika user klik tombol tidak sistem akan menampilkan

halaman menu utama.

4. Class Diagram

AR
Panduan
+AR
+ Panduan + Objek 3D
+ Marker
+ Gambar
+ Ul Button() + Nama Ohjek
+ Pilih() + Kamera
+ Kembali() Marker
Menu Utama + Ul Button() + Gambar
+ Menu Panduan +Pilin() * Nama Objek
+ Menu AR + Kembali()
+ Menu Mini Game
+ Menu Informasi
Informasi + Pilih() )
+ Kembali() Mini Game
Tt + Mini Game
+ Ul Button() 0
+ Pilih()  + Ul Button()

Gambar 4.12 Class Diagram

b. Design User Interface
Design User Interface berfungsi sebagai penjebatan antara user
dan sistem, sehingga harus dibuat mudah digunakan dan semenarik
mungkin. Untuk itu perlu membuat perancangan user interface yang
nantinya akan menjadi acuan dalam pembuatan aplikasi. Dalam tahap ini
menggambarkan tata letak menu, tombol dan text yang nantinya akan

dibuat pada aplikasi.
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1. Design Ul Menu Utama

KELUAR

BAHAN MAKANAN

GlIZI SEIMBANG
[ PANDUAN | | OBJEK AR I
l INFORMASI | | MINI GAME I

Gambar 4.13 Design Ul Menu Utama

Pada Gambar 4.13 Design Ul menu utama menampilkan
desain logo yang terlrtak di bagian atasdan lima mneu yang dapat
diakses yaitu menu panduan, menu objek AR, menu mini game,

menu informasi, dan menu keluar.

2. Design Ul Menu Panduan

[#]

PANDUAN

Gambar Gambar Gambar

Panduan Panduan Panduan

Gambar 4.14 Design Ul Menu Panduan

Pada Gambar 4.14 Design Ul menu panduan menampilkan
beberapa gambar dari panduan yang berisi cara penggunaan pada
menu objek AR dan tombol kembali untuk kembali menuju menu

utama.
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3. Design Ul Menu Objek AR

(#]

GIZI SEIMBANG

OBJEK AR

Gambar 4.15 Design Ul Menu Objek AR

Pada Gambar 4.15 Design Ul menu objek AR menampilkan
objek 3D yang ditampilkan mealui pemindaian marker, dan tombol

kembali untuk kembali menuju menu utama.

4. Design Ul Menu Mini Game

(#]

MINI PUZZLE
MINI GAME

| BUAH-BUAHAN | | DAGING-DAGINGAN |

| SAYUR-SAYURAN | | KARBOHIDRAT l

Gambar 4.16 Design Ul Menu Mini Game

Pada gambar 4.16 Design Ul menu mini game menampilkan
menu yang terletak dibagian atas dan empat menu yang dapat diakses
yaitu menu buah-buahan, sayur-sayuran, daging-dagingan,
karbohidrat, dan menu keluar yang akan kembali ke halaman menu

utama.
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5. Design Ul Mini Puzzle

MINI PUZZLE

Gambar 4.17 Design Ul Mini Puzzle

Pada Gambar 4.17 Design Ul menu mini game menampilkan
game yang bernama mini puzzle, terdapat beberapa gambar puzzle
yang harus digabungkan sesuai dengan gambar yang benar, dan

tombol kembali untuk kembali menuju menu utama.

6. Design Ul Menu Informasi

[#]

INFORMASI

BIODATA DIRI

Gambar 4.18 Design Ul Menu Informasi

Pada Gambar 4.18 Design Ul menu informasi menampilkan
foto beserta bodata diri pembuat aplikasi tersebut dan tombol kembali

untuk kembali menuju menu utama.
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7. Design Ul Menu Keluar

ANDA YAKIN INGIN KELUAR?

Gambar 4.19 Design Ul Menu Keluar

Pada Gambar 4.19 Design Ul menu keluar menampilkan
panel yang berisi kalimat “ANDA YAKIN INGIN KELUAR?”,
terdapat pilihan tombol I'YA untuk keluar dari aplikasi dan tombol

TIDAK untuk kembali menuju ke menu utama.

8. Design Ul Marker

< ke

MARKER
BUAH - BUAHAN

e /

Gambar 4.20 Design Ul Marker Buah-buahan

Pada Gambar 4.20 Design Ul marker buah-buahan diatas

digunakan untuk menampilkan objek 3D bahan makanan gizi seimbang.
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-

1%

MARKER
SAYUR - SAYURAN

)

Gambar 4.21 Design Ul Marker Sayur-sayuran

Pada Gambar 4.21 Design Ul marker sayur-sayuran diatas
digunakan untuk menampilkan objek 3D bahan makanan gizi seimbang.

//'

e

AR

MARKER
NASI

\

/

Gambar 4.22 Design Ul Marker Nasi

Pada Gambar 4.22 Design Ul marker nasi diatas digunakan

untuk menampilkan objek 3D bahan makanan gizi seimbang.
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MARKER
DAGING

e /

Gambar 4.23 Design Ul Marker Daging

Pada Gambar 4.23 Design Ul marker daging diatas digunakan
untuk menampilkan objek 3D bahan makanan gizi seimbang.

< o

MARKER
ROTI

e /

Gambar 4.24 Design Ul Marker Roti

Pada Gambar 4.24 Design Ul marker roti diatas digunakan untuk

menampilkan objek 3D bahan makanan gizi seimbang.
3. Developmnet (Pengembangan)

Pada hasil penelitian ini, dilakukan pengembangan aplikasi

berdasarkan input use case yang telah dibuat pada tahap sebelumnya dengan
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mengimplementasikan pada sebuah bahasa pemrograman. Berikut adalah
hasil Developmnet aplikasi Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang :

a. Development Sistem Pada Unity 3D

1. Scene Halaman Menu Utama

B PUZZEL - Menu - Android - Unity 2020.3.23f1 Personal <DX11> - =] X
File Edt Assets GameObject Component Window Help

Position X 0 ¥ 11654 20
o Rotation X 0 Yo z0
Scale X 0.9286 ¥ 0.9286 Z 0.9286
v I& - Sprite Renderer TR
Gz Seimbang _ ©

P

Sprites-Default (Material) @
> Shader SprtesiDefaut ~  Edit

BB 23°C Huanringan A G ® AW 00 W
Gambar 4.25 Scene Halaman Menu Utama

Pada gambar 4.25 merupakan sebuah scene tampilan pada

desain di unity yang menampilkan halaman menu utama.

2. Scene Halaman Menu Panduan

B PUZZEL - Panduan - Android - Unity 2020.3.231 Personal <DX11> - o X
File eObject Component Window _Help

oo

7 Tag Untagged ~ Layer Defautt_~
%

Sprites-Default (Material)
Shader Sprites/Default =  Ecl

» I 20 PSD Importer

= = 228
8@ O Type here to search ] B 23°C Hujanringan ~ & AW L.}

Gambar 4.26 Scene Halaman Menu Panduan
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Pada gambar 4.26 merupakan sebuah scene tampilan pada

desain di unity yang menampilkan halaman menu panduan.

Scene Halaman Menu Objek AR

B8 PUZZEL - ObjekiR - Anciroid - Uity 20201231 Personsl <OXI1> - 8 x

0 0O e 0

TargetDisplay  Display 1
Additional Shader Ch Nothing
v - Canvas Scaler O

Ul Scale Mode Scale With Screer ~

Reference Resolution

X 800 ¥ /600
Screen Match Mode | Match Width OrH~

» 2D Path Match [ L]

» 8 2D Pisel Perfect WidihHeight

» Il 2D PSD Importar Reference Pixels Per 100

WO Type here o search o mm e HEm B 23C Hujenrngan ~ 3 8 A9 pn, B

Gambar 4.27 Scene Halaman Menu Objek AR

Pada Gambar 4.27 merupakan sebuah scene tampilan pada
desain di unity yang menampilkan halaman menu objek AR.

Scene Halaman Menu Mini Game

- 8 x
B N & Naccount ~ [l iayers  + W Layout M |
1| 0 Inspector | ad
& Canva Static> &
7 Tag Untagged +  Layer U
= E—— v 3 RectTranstorm o+ i
Some voues aven by Convas.
mm (Fame pos .
B :
U2:21€ 1 win  Heigh
P R
[ Bk Buaban_J il
Min
L SyurSuguron JEUEE Kabchidral_J | Pl
1 piver
|
=] Roanon X
Scale
v I - Canvas o
= A1 RenderMode Screen Space - O~
dle x @2 Pixel Perfect
» e Valoris & Assets > Script Sort Order 0
¥ Gicon 4l TagetDisplay  Display !
= # 3# DL # DL # L # N # B # # e
es .
o Somex ¥ % - Canvas Scaler L
"
ey syam  GomaBush  GameCost  GomeCont. GameConi_  GameConi. GsmeDag. GameKato  GameSayw  kan UlscaleMode  Scale With Screer
Lot Reference Resolution
T #t e O O O O O o O D
» B 2D Coememon Screen Match Mode  Match Width Or H ~
™20 Potn e - Mateh ——3
e omas  sgung o Merw  MewGome e s OtekAR  Pandun psang | A
» B 2D PSD Importer - —— Reference Pixels Per 100

@@ O Typehere to search

o Hi i [~ 3 Lgi BB 23°C Huanringan ~ B B & 9 zz/ffjuzz ]
Gambar 4.28 Scene Halaman Menu Mini Game

Pada Gambar 4.28 merupakan sebuah scene tampilan pada
desain di unity yang menampilkan halaman menu mini game.
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Scene Halaman Menu Mini Puzzle

[ PUZZEL - GameDaging - Android - Unity 2020.3.231 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

- EIEIEEIRES

o (7).~ Background
7 Tag Untagged - Layer Detaut ~
v A Transform LI
Position X 0 Yo Z0
a Rotation X 0 Yo Z0
Scale X14 Y4 Z14
v I5 - Sprite Renderer D
Sprite BBackground @
Ve

Fiip. X ¥

Draw Mode Simple

Mask lnteraction  None -
Sprite Sort Point. Center -
Materisi OSprites-Default_©

Defauit

Sprites-Default (Material) L
- Edit

Shoder  SpritesiDetaunt

-L = € L&L BB 23°C Huanringan ~ B & @ 9 w:/szsw "
Gambar 4.29 Scene Halaman Menu Mini Puzzle

Pada Gambar 4.29 merupakan sebuah scene tampilan pada

desain di unity yang menampilkan halaman menu mini puzzle.

Scene Halaman Menu Informasi

B PUZZEL - nformasi - Android - Unity 20203231 Personsl <DX11> 5 e
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Screen Space - O~

Sort Order 0
TargotDisplay  Display 1

Additional Shader Ch. Nothing.
v - CamvasScaler @ ¥ |
UlScaleMode  Scale With Screer~

Reference Resolution
X 800

¥/600

= 2035
BB 23°C Hujanringan ~ B B & W, o, By

Gambar 4.30 Scene Halaman Menu Informasi

Pada Gambar 4.30 merupakan sebuah scene tampilan pada

desain di unity yang menampilkan halaman menu informasi.
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7. Scene Halaman Menu Keluar

Bl PUZZEL - PopupKelusr - Android - Uniy 2020323 Personal <DX11> - o

'3

B N & Naccount ~ [l Layers  ~ N Layout

ai

1| 0 Inspector

7 Tag Untagged ~  Layer UI

Pivot

oy Rotstion X
Scale

B e = #2|  Puelperect

Sort Ordr 0
TargetDisplay  Display 1
# Additional Shader Ch Nothing
an

Reterence Resolution

Match ——o
» B 2D Pixol Porfoct W

» B 2D PSD Importer Reference Pixels Per 100

| Canvas Static v

v 3 Rect Transform O

v - Canvas °
Render Mode Screen Space - O~

v [ - Canvas Scaler LS
Ul Scale Mode. Scale With Screer v

# X 800 ¥/600

Screen Match Mode  Match Width Or H ~
vosng
e

@ O Typeheretosearch O H wm € B EO BD °C Hyanringin A B ® & 000, W

Gambar 4.31 Scene Halaman Menu Keluar

Pada Gambar 4.31 merupakan sebuah scene tampilan pada

desain di unity yang menampilkan halaman menu keluar.

b. Development Sistem Pada Android
1. Halaman Menu Utama

Gambar 4.32 Halaman Menu Utama

Pada Gambar 4.32 merupakan tampilan halaman menu
utama. Pada saat user membuka aplikasi, maka sistem akan
menampilkan pilihan menu objek AR, menu mini game, menu

panduan, menu informasi dan menu keluar aplikasi.
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2. Halaman Menu Panduan

Gambar 4.33 Halaman Menu Panduan

Pada Gambar 4.33 merupakan tampilan halaman menu
panduan. Pada saat user membuka menu panduan, maka sistem
akan menampilkan bagaimana langkah-langkah atau cara
menampilkan objek AR dengan benar. Pada saat user klik tombol

kembali maka sistem akan menuju halaman menu utama.

3. Halaman Menu Objek AR

Gambar 4.34 Halaman Menu Objek AR

Pada Gambar 4.34 merupakan tampilan halaman menu
objek AR. Pada saat user membuka menu objek AR, maka sistem
secara otomatis akan membuka kamera belakang pada smartphone,
ketika kamera diarahkan pada gambar marker maka objek 3D
Bahan Makanan Gizi Seimbang akan terlihat. Pada saat user klik

tombol keluar maka sistem akan menuju halaman menu utama.
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4. Halaman Menu Mini Game

Gambar 4.35 Halaman Menu Mini Game

Pada Gambar 4.35 merupakan tampilan halaman menu
mini game. Pada saat user membuka menu mini game, maka sistem
akan menampilkan menu mini puzzle buah-buahan, sayur-sayuran,
daging-dagingan dan karbohidrat. Pada saat user klik tombol

kembali maka sistem akan menuju halaman menu utama.

5. Halaman Menu Mini Puzzle

D

(s

,\\\
NN

Gambar 4.36 Halaman Menu Mini Puzzle (1)
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Minill2vzele

Gambar 4.37 Halaman Menu Mini Puzzle (2)

Pada Gambar 4.36 dan Gambar 4.37 merupakan tampilan
halaman mini puzzle. Pada saat user membuka menu mini puzzle
daging-dagingan, maka sistem akan menampilkan puzzle dengan
tema daging-dagingan. Pada saat user menempatkan gambar
puzzle dengan benar maka akan muncul text “Benar! Anak
Hebat!”. Pada saat user klik tombol kembali maka sistem akan

menuju halaman menu mini game.

Halaman Menu Informasi

App Developer

Ago Adslie Syebputet
17670018

Gambar 4.38 Halaman Menu Informasi

Pada Gambar 4.38 merupakan tampilan halaman menu
informasi. Pada saat user membuka menu informasi, maka sistem
akan menampilkan informasi tentang app developer. Pada saat user
klik tombol kembali maka sistem akan menuju halaman menu

utama.
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7. Halaman Menu Keluar

Gambar 4.39 Halaman Menu Keluar

Pada Gambar 4.39 merupakan tampilan halaman menu
keluar. Pada saat user klik tombol keluar pada halaman menu
utama, maka sistem akan menampilkan halaman menu keluar
dengan dua tombol pilihan, jika user memilih tombol “I'YA” maka
aplikasi akan tertutup namun jika user memilih tombol “TIDAK”

maka sistem akan krmbali menuju halaman menu utama.

8. Marker
EHooL?VEAOCIETHOITVEOOCIZIEHS W
¥0 ¢ 3@
128 < ) ®
8 ¢ ) &
i k]
© )
ES ' @
@4 < \ )@
B ( Wj )@
i ki
) Q
I Buah-Buahan &
8 ) &
VOLO I NPT HEO I NPT OHEO QW

Gambar 4.40 Marker Buah-buahan
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Pada Gambar 4.40 merupakan tampilan dari gambar
marker buah-buahan. Pada saat user mengarahkan kamera ke arah
gambar marker buah-buahan maka objek 3D buah bahan makanan

gizi seimbang akan terlihat layar smartphone.

Sagu»-Sagwan

Gambar 4.41 Marker Sayur-sayuran

Pada Gambar 4.41 merupakan tampilan dari gambar
marker sayur-sayuran. Pada saat user mengarahkan kamera ke arah
gambar marker sayur-sayuran maka objek 3D sayur bahan
makanan gizi seimbang akan terlihat layar smartphone.
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Gambar 4.42 Marker Daging lkan

Pada Gambar 4.42 merupakan tampilan dari gambar
marker daging ikan. Pada saat user mengarahkan kamera ke arah
gambar marker daging ikan maka objek 3D daging ikan bahan

makanan gizi seimbang akan terlihat layar smartphone.

Gambar 4.43 Marker Nasi Putih

Pada Gambar 4.43 merupakan tampilan dari gambar
marker nasi putih. Pada saat user mengarahkan kamera ke arah
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gambar marker nasi putih maka objek 3D nasi putih bahan
makanan gizi seimbang akan terlihat layar smartphone.

Roti Tawar

Gambar 4.44 Marker Roti Tawar

Pada Gambar 4.44 merupakan tampilan dari gambar
marker roti tawar. Pada saat user mengarahkan kamera ke arah
gambar marker roti tawar maka objek 3D roti bahan makanan gizi

seimbang akan terlihat pada layar smartphone.
4. Implementation (Implementasi)

Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang ini telah diuji
coba pada beberapa merk perangkat smartphone dengan spesifikasi yang

berbeda-beda, dengan hasil uji coba yang telah didapat sebagai berikut :
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Tabel 4.7 Tabel Uji Coba Perangkat

No

Smartphone Splash Screen | Scan Marker

Samsung Galaxy A10S
Kamera : 18 MP

RAM : 2 GB 8 detik 3 detik
Prosesor : Octa-core 2.0 GHz
Cortex-A53

Poco X3 Pro
Kamera : 48 MP
RAM : 6 GB 5 detik 2 detik
Prosesor : Qualcom Snapdragon
860

Oppo A15

Kamera : 13 MP

RAM : 3 GB

Prosesor : MediaTek Helio P35

7 detik 2 detik

Terlihat pada Tabel 4.7 aplikasi pengenalan bahan makanan gizi
seimbang yang telah selesai dikembangkan ini dapat di install dan bekerja
dengan baik pada semua perangkat smartphone, tetapi aplikasi ini dapat
bekerja dengan optimal pada perangkat smartphone yang mempunyai
spesifikasi kamera 48 MP, RAM 6 GB dan prosesor Qualcom Snapdragon
860.

Evaluation (Evaluasi)

Setelah aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang berhasil
dikembangkan langkah berikutnya yaitu dengan melakukan uji kelayakan
media dengan cara Black Box Testing, User Acceptance Test (UAT),

Pengujian Validasi Ahli, dan Pengujian Deteksi Marker.
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a. Black Box Testing

Tujuan dari

pengujian black box testing adalah untuk

mengetahui bagaimana sistem dapat berjalan sesuai dengan fungsional

dan mengetahui apakah pengujian yang telah di lakukan sesuai dengan

harapan. Pengujian black box testing dilakukan oleh 3 dosen

Informatika.

1) Hasil Pengujian Black Box Testing

Pengujian black box menghasilkan sebuah penilaian pada

fungsi-fungsi dalam sebuah aplikasi. Apabila hasil yang ditetapkan

sesuai dengan pengujian, maka aplikasi berhasil dan sesuai dengan

desain sebelumnya. Namun apabila masih belum tercapai target nilai

yang sudah di tentukan sebelumnya, maka perlu di lakukan

Tabel 4.8 :

Tabel 4.8 Instrumen Black Box Testing

perbaikan. Instrument pengujian black box testing dapat dilihat pada

Nama _ ) Hasil yang Pengujian
No. Skenario Tujuan
Pengujian Diharapkan | Diterima | Ditolak
1. | Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
Splash shortcut tampilan halaman
Screen aplikasi Splash Splash Screen
Screen
2. | Menampilk | Setelah User dapat | Sistem dapat
an halaman | menampilka | melihat menampilkan
menu utama | n Splash | tampilan halaman menu
Screen beberapa utama
tampil menu pada
halaman menu utama
menu utama
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Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
panduan panduan panduan panduan
cara
penggunaan
objek AR
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu objek | menu objek | tampilan halaman menu
AR AR, lalu | objek 3D | objek AR dan
memindai bahan objek 3D
marker makanan bahan makanan
dengan gizi gizi seimbang
kamera seimbang
pada
smartphone
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu mini | menu mini | tampilan halaman menu
game game beberapa mini game dan
menu menu  pilihan
pilihan mini | mini puzzle
puzzle
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle puzzle buah-
buah- buah- buah- buahan dan
buahan buahan buahan dan | menampilkan
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dapat text  “Benar!
menyusun | Anak Hebat!”
puzzle
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle puzzle sayur-
sayur- sayur- sayur- sayuran  dan
sayuran sayuran sayuran dan | menampilkan
dapat text  “Benar!
menyusun Anak Hebat!”
puzzle
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle puzzle daging-
daging- daging- daging- dagingan dan
dagingan dagingan dagingan menampilkan
dan dapat | text “Benar!
menyusun Anak Hebat!”
puzzle
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle puzzle
karbohidrat | karbohidrat | karbohidrat | karbohidrat
dan dapat | dan
menyusun menampilkan
puzzle text  “Benar!
Anak Hebat!”
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Menampilk | User User dapat | Sistem dapat

an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
informasi informasi menu informasi

informasi

yang berisi

tentang

profil

pembuat

aplikasi
Menampilk | User User dapat | Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu keluar | menu keluar | tampilan halaman menu

yang menu keluar | keluar dan jika

terdapat dua | dan memilih | klik ~ tombol

tombol tombol “ITYA” maka
“IYA” dan | “IYA” atau | akan keluar
“TIDAK” “TIDAK” dari sistem,

sedangkan Klik
tombol
“TIDAK”
maka akan
kembali ke
halaman menu

utama

2) Kesimpulan pengujian Black Box

Pengujian black box pada Aplikasi Pengenalan Bahan
Makanan Gizi Seimbang Dengan Menggunakan Augmented Reality
Bagi Anak Usia Dini telah dilakukan dan mendapatkan hasil dari 3
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dosen penguji dengan 11 pengujian fungsional pada aplikasi
tersebut, sehingga dapat disimpulkan :

a. Hasil Penguiji |

11
Valid = Bl X 100% = 100%

0
Tidak Valid = 11 x 100% = 0%
b. Hasil Penguji Il

11
Valid = 11 X 100% = 100%

0
Tidak Valid = Bl X 100% = 0%

c. Hasil Penguiji 111

11
Valid = 11 X 100% = 100%

0
Tidak Valid = 11 X 100% = 0%

300%

Jumlah Presentase Rata — Rata Tercapai = = 100%

Dari perhitungan di atas di dapatkan sebuah hasil persentase
pengujian black box dari 3 dosen penguji menunjukkan tingkat
keberhasilan memiliki presentase 100% dan tingkat kegagalan
memiliki presentase 0%. Pada pengujian yang telah di lakukan
berjalan dengan baik semua fungsi tombl yang ada, dari sini dapat di
tarik kesimpulan jika aplikasi yang di bangun sudah sesuai dan bisa

di gunakan dengan baik.
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b. White Box Testing

Tabel 4.9 Tabel White Box Testing

Nod . Penjelasan
Script

e Code

l lising System.Collections; Pada menu
using System.Collections.Generic; -- .
using UnityEngine; Utama Jlka dl
public class Menu : MonoBehaviour klik t0mb0| mini
{

// Start is called before the first frame update game akan

void Start()

1
h

// Update is called once per frame
void Update()

}
public void KeScene(int SceneTujuan)
1
Application. LoadLevel(SceneTujuan);
h

masuk ke menu
mini game

Jusing System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

Jpublic class MenuGame : MonoBehaviour

{
// Start is called before the first frame update
void Start()
1
|
h

// Update is called once per frame
void Update()

Pada menu mini
game terdapat
beberapa tombol
yang dapat di
klik. Misalnya
tombol mini
game daging-

{ dagingan
h
public woid KeScene(int SceneTujuan)
1
Application. Loadlevel(SceneTujuan);
h
3 using System.Collections; Memperkenalka

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class udang : MonoBehaviour

1

[SerializeField]

private Transfprm ruangUdang;
private Vector2 InitialPosition;
private Vector2 mousePosition;
private float deltaX, deltaY;
public static bool locked;

n variable
coding yang
akan digunakan
di menu game
daging-
dagingngan.
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Script ini
id Start .
P digunakan untuk
InitialPosition = transform.position; mengaktifkan
kursor mouse

}

Script ini
private void OnMouseDown()
5 (1locked) digunakan untuk
{
deltaX - Camera.main.ScreenToWorldPoint(Input.mousePosition).x - transform.position.x; mengaktlfkan

delta¥ = Camera.main.ScreenToWorldPeint(Input.mousePosition).y - transform.position.y;
}
} mouse dan

private void OnMouseDrag() A
if (!locked) SUpaya ObJeCt

f dapat
mousePosition = Camera.main.ScreenTolorldPoint(Input.mousePosition); apa
transform.position = new Vector2(mousePosition.x - deltaX, mousePosition.y - deltav);

) dipindahkan

}

private woid OnMouseUp() SCrIp ini
{
if (Mathf.Abs(transform.pesition.x - ruangUdang.position.x) <= @.5f &% digunakan untuk

Mathf.Abs(transform.position.y - ruangUdang.position.y) <= 8.5f)
{

transform.position = new Vector2(ruangUdang.position.x, ruangUdang.position.y); menCOCOkkan

locked = true;

- gambar sesuali
{
transform.position = new Vector2(InitialPosition.x, InitialPosition.y); dengan

}
} tempatnya

1) Basis Path Testing

Basis Path Testing merupakan sebuah pengujian yang di
lakukan dengan cara menentukan jalur-jalur utama yang
selanjutnya untuk menghitung cyclomatic complexity. Path Testing
dapat dilihat Gambar 4.45.

Gambar 4.45 Cyclomatic Complexity
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2)

3)

4)

Cyclomatic Complexity

Cyclomatic Complexity adalah metode pengukuran
perangkat lunak yang memberikan pengukuran kuantitatif terhadap

kompleksitas logika sebuah program.

V(G =E-N+2

V(G)=6-6+2

V(G)=2

Keterangan:

V(G) : Cyclomatic Complexity untuk Flow Graph G
E : Panah (edge)

N : Lingkaran (node)

Idependent path

Independent path atau jalur independen adalah jalur yang
melalui program yang mengintroduksi sedikitnya satu rangkaian
statemen proses baru atau suatu kondisi baru. Terdapat 2
independent path yang di peroleh dan hasilnya bisa dilihat pada
Tabel 4.9.

Path1:1,2,3,4,3,4,5,6
Path2:1,2,3,4,5,6
Value Test

Selanjutnya pada Tabel 4.10 dilakukan value test yaitu
sebagai pengujian independent path.
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Tabel 4.10 Tabel Value Test

No Path Input Output Keterangan
1. 11,2,3,4,3,4,5,6 | Memperkenalkan | menggerakkan Berhasil dan
variabel mouse Lanjut
Ketahap
Selanjutnya
2. 11,2,345,6 Memperkenalkan | Scrip ini Berhasil
variabel digunakan untuk | Berjalan
mencocokkan
gambar sesuai
dengan
tempatnya
Berdasarkan hasil pengujian diperoleh hasil
2
Tercapai = > X 100% = 100%
0
Gagal = 3 X 100% = 0%
Maka kesimpulan dari pengujian diatas adalah pengujian
yang dilakukan menggunakan diagram alir tercapai.
c. User Acceptance Test (UAT)

Hasil User Acceptance Test (UAT) yang sudah di lakukan oleh
beberapa responden dari tenaga pendidik di PAUD KB Apel Merah
yang berlokasi di Krajan 1l Desa Wonosari, RT 2 / RW 3, Kecamatan
Pegandon, Kabupaten Kendal, Provinsi Jawa Tengah dan sudah
menyetujui untuk melakukan pengetesan terhadap aplikasi yang sudah
di rancang dan di buat. Pada pengujian User Acceptance Test (UAT) di
bagi dalam 3 aspek yaitu desain aplikasi, materi aplikasi, dan fungsi
aplikasi. Instrumen pengujian User Acceptance Test (UAT) dapat
dilihat pada Tabel 4.11 sampai Tabel 4.13 dan untuk hasil dan
kesimpulan pengujian yang telah di lakukan dapat dilihat pada Tabel

4.14 sampai

Tabel 4.16.
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Tabel 4.11 Instrumen User Acceptance Testing (UAT) Aspek Desain

No. Pertanyaan Skor
1. | Tampilan desain aplikasi pengenalan [] Sangat Tidak Setuju
bahan makanan gizi seimbang terlihat ] Tidak Setuju
menarik ] Cukup
[1 Setuju
[0 Sangat Setuju
2. | Jenis tulisan yang digunakan pada [0 Sangat Tidak Setuju
aplikasi pengenalan bahan makanan gizi | [] Tidak Setuju
seimbang dapat terbaca dengan jelas 1 Cukup
[] Setuju
[0 Sangat Setuju
3. | Penggunaan warna pada aplikasi [ Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi [ Tidak Setuju
seimbang sudah terlihat nyaman dan [ Cukup
sesuai dengan pengguna atau user [1 Setuju
[ Sangat Setuju
4. | Tata letak pada aplikasi pengenalan ] Sangat Tidak Setuju
bahan makanan gizi seimbang sudah [ Tidak Setuju
sesuai [ Cukup
[1 Setuju
[ Sangat Setuju
5. | Kualitas gambar dan objek 3D pada

aplikasi pengenalan bahan makanan gizi
seimbang sudah bagus

[ Sangat Tidak Setuju
[] Tidak Setuju

1 Cukup

[1 Setuju

[ Sangat Setuju
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Tabel 4.12 Instrumen User Acceptance Testing (UAT) Aspek Materi

No.

Pertanyaan

Skor

Aplikasi pengenalan bahan makanan
gizi seimbang sudah sesuai dengan
materi yang ada

[0 Sangat Tidak Setuju
[] Tidak Setuju

[0 Cukup

[0 Setuju

[0 Sangat Setuju

2. | Mini puzzle yang ada pada aplikasi [0 Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi [0 Tidak Setuju
seimbang sudah sesuai dengan materi [0 Cukup
yang ada [ Setuju

[ Sangat Setuju

3. | Objek 3D augmented reality yang ada [0 Sangat Tidak Setuju
pada aplikasi pengenalan bahan [J Tidak Setuju
makanan gizi seimbang dapat terdeteksi | [ Cukup
dengan jelas [ Setuju

[ Sangat Setuju

4. | Materi yang ada pada aplikasi [0 Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi [ Tidak Setuju
seimbang sudah sesuai dengan usia ] Cukup
siswa saat ini [ Setuju

[ Sangat Setuju

5. | Aplikasi pengenalan bahan makanan

gizi seimbang memudahkan siswa
dalam mengenali berbagai macam jenis
makanan bergizi

[0 Sangat Tidak Setuju
[] Tidak Setuju

] Cukup

[] Setuju

[ Sangat Setuju
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Tabel 4.13 Instrumen User Acceptance Testing (UAT) Aspek Fungsi

No.

Pertanyaan

Skor

Aplikasi pengenalan bahan makanan
gizi seimbang mudah untuk digunakan

[ Sangat Tidak Setuju
[] Tidak Setuju

1 Cukup

[1 Setuju

[0 Sangat Setuju

2. | Penempatan tombol yang terdapat pada | [] Sangat Tidak Setuju
aplikasi pengenalan bahan makanan gizi | [] Tidak Setuju
seimbang mudah dipahami [ Cukup

[] Setuju
[0 Sangat Setuju

3. | Aplikasi pengenalan bahan makanan [0 Sangat Tidak Setuju
gizi seimbang dapat dijalankan sesuai [J Tidak Setuju
dengan fungsinya [ Cukup

[1 Setuju
[0 Sangat Setuju
4. | Aplikasi pengenalan bahan makanan

gizi seimbang bermanfaat pada tema
pembelajran jenis makanan bergizi

[0 Sangat Tidak Setuju
[] Tidak Setuju

1 Cukup

[1 Setuju

[0 Sangat Setuju

1) Hasil dan Kesimpulan dari User Acceptance Test (UAT)

a) User Acceptance Testing Aspek Desain

Tabel 4.14 Hasil dari User Acceptance Testing Aspek Desain

Pernyataan dan Skor
Responden

1 2 3 4 5
Siti Khotimah, S.Pd. 5 4 5 5 4
Siti Alfiyah, S.Pd. 5 5 4 4 5
Nurul Alfiyah, A.Ma.Pust. 5 5 5 5 5
Jumlah 15 14 14 14 14
Rata-rata Presentasi 100% | 93,3% | 93,3% | 93,3% | 93,3%
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1.

2.

3.

4.

Analisis Pertanyaan Pertama

15
Presentase = s X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 1 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Analisis Pertanyaan Kedua

14
Presentase = s X 100% = 93,3%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 2 adalah 93,3% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Analisis Pertanyaan Ketiga

14
Presentase = s X 100% = 93,3%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 3 adalah 93,3% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Analisis Pertanyaan Keempat

14
Presentase = s X 100% = 93,3%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 4 adalah 93,3% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.
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5. Analisis Pertanyaan Kelima

14
Presentase = s X 100% = 93,3%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 5 adalah 93,3% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Setelah dilakukan pengujian dalam bentuk kuisioner
dari aspek desain yang diajukan oleh lima responden kemudian
dihitung nilai rata — rata tingkat penerima responden, nilai rata

— rata dapat dihitung dengan persamaan sebagai berikut :

Jumlah Seluruh Presentase

Presentase rata —rata =
Jumlah Pertanyaan

473,2%
Presentase rata — rata = z = 94,64%

Didapatkan hasil rata — rata presentase dari aspek desain

adalah 94,64% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
b) User Acceptance Testing Aspek Materi

Tabel 4.15 Hasil dari User Acceptance Testing Aspek Materi

Pernyataan dan Skor
Responden

1 2 3 4 5
Siti Khotimah, S.Pd. 5 4 5 5 4
Siti Alfiyah, S.Pd. 5 4 5 5 4
Nurul Alfiyah, A.Ma.Pust. 5 4 4 5 5
Jumlah 15 12 14 15 13
Rata-rata Presentasi 100% | 80% | 93,3% | 100% | 86,67%
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1.

2.

3.

4.

Analisis Pertanyaan Pertama

15
Presentase = s X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 1 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Analisis Pertanyaan Kedua

12
Presentase = s X 100% = 80%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 2 adalah 80% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai layak.

Analisis Pertanyaan Ketiga

14
Presentase = s X 100% = 93,3%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 3 adalah 93,3% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Analisis Pertanyaan Keempat

15
Presentase = I X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 4 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.
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5. Analisis Pertanyaan Kelima

13
Presentase = s X 100% = 86,67%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 5 adalah 86,67% dari

100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai layak.

Setelah dilakukan pengujian dalam bentuk kuisioner
dari aspek desain yang diajukan oleh lima responden kemudian
dihitung nilai rata — rata tingkat penerima responden, nilai rata

— rata dapat dihitung dengan persamaan sebagai berikut :

Jumlah Seluruh Presentase

Presentase rata —rata =
Jumlah Pertanyaan

459,97%
Presentase rata — rata = B— = 91,994%

Didapatkan hasil rata — rata presentase dari aspek
materi adalah 91,994% sehingga dapat dikategorikan sangat
layak.

c) User Acceptance Testing Aspek Fungsi

Tabel 4.16 Hasil dari User Acceptance Testing Aspek Fungsi

Pernyataan dan Skor
Responden

1 2 3 4
Siti Khotimah, S.Pd. 5 5 5 5
Siti Alfiyah, S.Pd. 5 4 4 5
Nurul Alfiyah, A.Ma.Pust. 5 5 4 5
Jumlah 15 14 13 15
Rata-rata Presentasi 100% | 93,3% | 86,67% | 100%
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1. Analisis Pertanyaan Pertama

3.

4.

15
Presentase = s X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 1 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Analisis Pertanyaan Kedua

14
Presentase = s X 100% = 93,3%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 2 adalah 93,3% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sanyat
layak.

Analisis Pertanyaan Ketiga

13
Presentase = s X 100% = 86,67%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 3 adalah 86,67% dari

100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai layak.

Analisis Pertanyaan Keempat

15
Presentase = I X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 4 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sangat
layak.

Setelah dilakukan pengujian dalam bentuk kuisioner

dari aspek desain yang diajukan oleh lima responden kemudian
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dihitung nilai rata — rata tingkat penerima responden, nilai rata
— rata dapat dihitung dengan persamaan sebagai berikut :

Jumlah Seluruh Presentase

Presentase rata —rata =
Jumlah Pertanyaan

379,97%
Presentase rata — rata = —= = 75,994%

Didapatkan hasil rata — rata presentase dari aspek fungsi
adalah 75,994% sehingga dapat dikategorikan cukup layak.
Untuk mengetahui aplikasi pengenalan bahan makanan gizi
seimbang ini layak digunakan yaitu berdasarkan Kkriteria sebagai
berikut :

90 % - 100% = Sangat Layak

80 % - 89 % = Layak

70 % -79 % = Cukup Layak

60 % - 69 % = Tidak Layak rata —rs
<59 = Sangat Tidak Layak

Dari hasil rata — rata presentase di atas dapat diketahui

Total Jumlah Rata — Rata Presentase
Jumlah Aspek

Presentase =

262,628%

Presentase = 3

Presentase = 87,542%

Dengan presentase hasil User Acceptance Test (UAT)
sebanyak 87,542 % maka aplikasi Pengenalan Bahan Makanan
Gizi Seimbang dengan Menggunakan Augmented Reality Bagi
Anak Usia Dini ini layak untuk digunakan.
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C.

Pengujian Validasi Ahli

Hasil dari pengujian validasi ahli gizi/kesehatan yang sudah di
lakukan oleh petugas bagian gizi Puskesmas Kendal 1 yang berlokasi
di JL

Kecamatan Kendal, Kabupaten Kendal, Provinsi Jawa Tengah dan

Raya Sukodono, Karangmalang, Kelurahan Sukodono,
sudah menyetujui untuk melakukan pengujian terhadap materi aplikasi
yang sudah dirancang dan dibuat. Instrumen pengujian validasi ahli

dapat dilihat pada Tabel 4.17 dan untuk hasil dan kesimpulan pengujian

yang telah di lakukan dapat dilihat pada Tabel 4.18.

Tabel 4.17 Instrumen Validasi Ahli

No.

Pertanyaan

Skor

Objek 3D Augmented Reality pada
Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan
Gizi Seimbang Bagi Anak Usia Dini
sudah sesuai dengan bahan makan gizi
seimbang

[0 Sangat Tidak Setuju
[] Tidak Setuju

[0 Cukup

[ Setuju

[ Sangat Setuju

2. | Mini Puzzle Buah-buahan pada [0 Sangat Tidak Setuju
Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan [0 Tidak Setuju
Gizi Seimbang Bagi Anak Usia Dini [0 Cukup
sudah sesuai [] Setuju
[ Sangat Setuju
3. | Mini Puzzle Sayur-sayuran pada [0 Sangat Tidak Setuju
Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan [ Tidak Setuju
Gizi Seimbang Bagi Anak Usia Dini [0 Cukup
sudah sesuai [] Setuju
[ Sangat Setuju
4. | Mini Puzzle Daging-dagingan pada

Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan
Gizi Seimbang Bagi Anak Usia Dini
sudah sesuai

[0 Sangat Tidak Setuju
[ Tidak Setuju

[0 Cukup

[1 Setuju

[ Sangat Setuju
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5. | Mini Puzzle Karbohidrat pada Aplikasi
Pengenalan Bahan Makanan Gizi
Seimbang Bagi Anak Usia Dini sudah
sesuai

[0 Sangat Tidak Setuju
[ Tidak Setuju

[0 Cukup

[] Setuju

[0 Sangat Setuju

6. | Aplikasi pengenalan bahan makanan
gizi seimbang sudah sesuai dengan
materi yang ada

[0 Sangat Tidak Setuju
[ Tidak Setuju

[0 Cukup

[] Setuju

[ Sangat Setuju

7. | Materi yang ada pada aplikasi
pengenalan bahan makanan gizi
seimbang sudah sesuai dengan usia
pengguna (PAUD)

[ Sangat Tidak Setuju
[ Tidak Setuju

[0 Cukup

[ Setuju

[0 Sangat Setuju

Tabel 4.18 Hasil dari Pengujian Validasi Ahli

Pernyataan dan Skor

Responden
1 2 3 4 5 6 7
Ota Eni, S.Gz. 4 5 5 5 4 4 5
Jumlah 4 5 5 5 4 4 5
Rata-rata Presentasi | 80% | 100% | 100% | 100% | 80% | 80% | 100%

1. Analisis Pertanyaan Pertama

4
Presentase = < X 100% = 80%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat

disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 1 adalah 80% dari 100%

yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai layak.

2. Analisis Pertanyaan Kedua

5
Presentase = = X 100% = 100%

5
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Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 2 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sanyat
layak.

. Analisis Pertanyaan Ketiga

5
Presentase = < X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 3 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sanyat
layak.

. Analisis Pertanyaan Keempat

5
Presentase = < X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 4 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sanyat
layak.

. Analisis Pertanyaan Kelima

4
Presentase = < X 100% = 80%
Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat

disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 5 adalah 80% dari 100%

yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai layak.

. Analisis Pertanyaan Keenam

4
Presentase = < X 100% = 80%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 6 adalah 80% dari 100%
yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai layak.
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7. Analisis Pertanyaan Ketujuh

5
Presentase = < X 100% = 100%

Berdasarkan dari hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa dari pertanyaan nomer 7 adalah 100% dari
100% yang diharapkan dan dapat dikategorikan sebagai sanyat
layak.

Setelah dilakukan pengujian dalam bentuk kuisioner dari
validasi ahli yang diajukan oleh responden kemudian dihitung nilai
rata — rata tingkat penerima responden, nilai rata — rata dapat
dihitung dengan persamaan sebagai berikut :

Jumlah Seluruh Presentase

Presentase rata —rata =
Jumlah Pertanyaan

640%

Presentase rata —rata = 7 =91,42%

Didapatkan hasil rata — rata presentase dari validasi ahli

adalah 91,42% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
d. Pengujian Deteksi Marker

Hasil pengujian deteksi marker ini didapatkan dari hasil uji coba
menggunakan perangkat smartphone dengan spesifikasi OS Android
10, kamera 18 MP, RAM 2 GB, dan Prosesor Octa-core 2.0 GHz
Cortex-A53. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui apakah kamera
pada perangkat dapat mendeteksi marker degan baik serta mengetahui
apakah objek 3D dapat muncul dengan jelas pada marker yang telah
dibuat. Hasil dan pengujian deteksi marker dapat dilihat pada Tabel
4.19 sampai 4.20.

1) Hasil Pengujian Akurasi
a) Hasil Pengujian Deteksi Marker Berdasarkan Jarak
Pengujian marker berdasarkan jarak memiliki batas

untuk terdeteksi kamera dan mempengaruhi dalam kemunculan
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b)

objek 3D. Tabel 4.19 merupakan hasil dari uji coba deteksi
marker berdasarkan jarak (cm) yang telah dilaksanakan.

Tabel 4.19 Hasil Pengujian Deteksi Maker Berdasarkan Jarak

Jarak Hasil Pengujian Marker
Terdeteksi Tidak Terdeteksi
15cm v
25cm v
30cm v
35cm v
45 cm v
50 cm v

Kesimpulan yang dapat diambil dari pengujian deteksi
marker berdasarkan jarak tersebut ternyata sangat berpengaruh.
Pada radius jarak 15 cm, 25 cm, 30 cm, dan 35 cm marker masih
dapat terdeteksi oleh kamera smartphone sehingga objek 3D
akan muncul pada layar smartphone. Namun pada radius jarak
45 cm, 50 cm, dan seterusnya marker sudah tidak dapat
terdeteksi lagi oleh kamera smartphone sehingga objek 3D tidak

dapat terlihat.

Hasil Pengujian Deteksi Marker Berdasarkan Kemiringan
Pengujian deteksi marker berdasarkan kemiringan
memiliki batas mendeteksi marker dari tingkat kemiringan
sudut-sudut tertentu dalam memunculkan objek 3D. Tabel 4.20
merupakan hasil dari uji coba deteksi marker berdasarkan

kemiringan (derajat) yang telah dilaksanakan.
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Tabel 4.20 Hasil Pengujian Deteksi Marker Berdasarkan

Kemiringan
Kemiringan Hasil Pengujian Marker
Terdeteksi Tidak Terdeteksi
0° v
45° v
90° v
145° v
180° v

Kesimpulan yang dapat diambil dari pengujian deteksi

marker bersasarka tingkat kemiringan tersebut ternyata sangat

berpengaruh. Pada sudut 45° 90°, sampai 145° marker masih

dapat terdeteksi dan dapat memunculkan objek 3D dengan jelas,

namun pada sudut 0°, 108° dst, marker sudah tidak dapat

terdeteksi lagi oleh kamera smartphone sehingga objek 3D tidak

dapat terlihat.

2) Hasil Pengujian Oklusi

Pengujian Oklusi yakni pengujian yang di lakukan untuk

mengetahui apakah marker masih bisa terdeteksi oleh kamera

apabila marker tersebut terhalang oleh suatu benda dengan kondisi

tertentu. Tabel 4.21 merupakan hasil yang di dapatkan setelah

melakukan uji coba oklusi.
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Tabel 4.21 Hasil Pengujian Oklusi

Marker yang Hasil Pengujian Marker
Terhalang Terdeteksi Tidak Terdeteksi
10% v
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90% v
100% v

ANERNERN RN NN

<

Kesimpulan yang dapat diambil dari pengujian oklusi
tersebut ternyata kamera masih dapat mendeteksi marker ketika
kondisi marker terhalang oleh benda sebesar 10% sampai 70%
sehingga objek 3D masih dapat terdeteksi dengan baik pada
smartphone, namun kamera sudah tidak dapat mendeteksi marker
jika kondidi marker sudah terhalang oleh benda sebesar 80% sampai
100% sehingga objek 3D sudah tidak dapat terdeksi lagi dilayar.

B. Pembahasan

Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang dengan
Menggunakan Augmented Reality Bagi Anak Usia Dini ini telah melewati
proses yang panjang dengan model ADDIE. Lima tahapan tersebut diantaranya
adalah  Analysis  (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Implementation

(Implementasi).
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Tahap pertama dalam pengembangan ini adalah melakukan analysis
(analisis), yang terdiri dari wawancara, studi pustaka, kebutuhan software dan
kebutuhan hardware. Dalam penelitian ini wawancara dilakukan kepada user
secara langsung yang bertujuan untuk mendapatkan informasi tentang apa saja
materi yang nantinya harus dimasukkan dalam aplikasi. Studi pustaka
penelitian dilakukan dengan mengumpulkan data dari jurnal, buku, serta
berbagai macam tulisan yang berhubungan dengan aplikasi gizi seimbang.
Kemudian setelah semua informasi tersebut didapatkan maka akan dianalisis
untuk menentukan tahapan pengembangan perangkat lunak. Tahap berikutnya
yakni kebutuhan software dan kebutuhan hardware yang dibutuhkan seperti
Unity 3D, Vuforia, Visual Studio 2019, Blender, Adobe Photoshop, Draw io,
Laptop dengan RAM minimal 4GB, system windows 10 (64-bit), dan
Smartphone Android.

Tahap kedua dalam pengembangan ini adalah design (perancangan),
arsitektur perangakat lunak dikembangkan dengan model UML (Unified
Modeling Language) yang dikerjakan menggunakan Draw io meliputi use case
diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram. Tahapan
desain aplikasi ini bertujuan untuk merancang konsep pembangunan aplikasi
yang meliputi penyususnan materi dalam bentuk design user interface serta
hal-hal lain yang dibutuhan dalam membangun aplikasi pengenalan bahan
makanan gizi seimbang ini. Design pada aplikasi dibuat semenarik mungkin
dengan memperhatikan warna, tampilan, gambar, jenis huruf yang dipakali,
serta tata letak tombol sehingga nyaman dilihat mengingat user masih berada
pada usia dini. Hasil dari Analisa kebutuhan ini kemudian dibuat rancangan
design kemudian diterapkan ke aplikasi pengenalan bahan makanan gizi

seimbang.

Tahap ketiga dalam pengembangan ini adalah development
(pengembangan), tahapan dimana sistem yang telah di analisa kebutuhan serta
desain, kemudian mulai di realisasikan kedalam bahasa pemrograman untuk di

buat menjadi sebuah aplikasi, pada tahapan ini aplikasi dibangun menggunakan
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Unity 3D, Blender, Visual Studio 2019, dan Adobe Photoshop untuk membuat
aplikasi bahan makanan gizi seimbang. Didalam proses development aplikasi
terdapat beberapa tahapan seperti development sistem pada Unity 3D,
development desain pada Blender, development desain marker pada Adobe

Photoshop, dan development sistem pada android.

Tahapan keempat pengembangan ini adalah implementation
(implementasi), pada tahapan ini aplikasi yang sudah dibangun kemudian
diimplentasikan atau diterapkan pada perangkat android untuk kemudian diuji
coba pada perangkat smartphone dengan spesifikasi yang berbeda-beda. Hal
ini bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibangun dapat
terinstal pada beberapa perangkat smartphone dan apakah aplikasi yang telah
dibangun dapat berjalan pada beberapa perangkat smartphone dengan baik.
Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang ini telah diuji coba pada
beberapa merk perangkat smartphone dengan spesifikasi yang berbeda-beda
diantaranya pada smartphone dengan spesifikasi kamera 18 MP, RAM 2 GB,
dan prosesor Octa-core 2.0 GHz Cortex-A53 menampilkan durasi splash
screen selama 8 detik dan kecepatan scan marker selama 3 detik, pada
smartphone dengan spesifikasi kamera 48 MP, RAM 6 GB, prosesor Qualcom
Snapdragon 860 menampilkan durasi splash screen selama 5 detik dan
kecepatan scan marker selama 2 detik, dan pada smartphone dengan spesifikasi
kamera 13 MP, RAM 3 GB, prosesor MediaTek Helio P35 menampilkan
durasi splash screen selama 7 detik dan kecepatan scan marker selama 2 detik.
Pada percobaan yang telah dilakukan pada tiga perangkat smartphone dengan
spesifikasi yang berbeda-beda dapat dipastikan bahwa aplikasi bahan makanan
gizi seimbang dapat terinstal dan berjalan dengan baik tanpa error pada semua
perangkat, tetapi dari percobaan tersebut pada perangkat smartphone yang
mempunyai spesifikasi kamera 48 MP, RAM 6 GB dan prosesor Qualcom
Snapdragon 860 dapat dipastikan bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan

lebih optimal dibandingkan dengan dua perangkat smartphone lainnya.
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Tahapan kelima pengembangan ini adalah evaluation (evaluasi), tahap
ini merupakan tahapan terakhir dari pembangunan aplikasi yang terdapat 3
tahapan didalamnya yaitu melakukan uji kelayakan media dengan cara Black
Box Testing, User Acceptance Test (UAT) kepada validasi Ahli, dan Pengujian
Deteksi Marker. Pengujian black box merupakan sebuah pengujian yang fokus
pada pengujian fungsi dari sebuah aplikasi apakah berjalan dengan baik atau
tidak, pengujian black box testing di lakukan oleh tiga dosen informatika serta
didalamnya terdapat 11 fungsi pada aplikasi yang akan diujikan. Setelah
melewati tahap pengujian black box kemudian diperoleh hasil yang memiliki
presentase keberhasilan sebesar 100% maka dapat disimpulkan jika semua
fungsi-fungsi di dalam aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa error satupun.
Pengujian User Acceptance Test (UAT) dilakukan oleh 3 tenaga pendidik pada
PAUD KB Apel Merah yakni diantaranya oleh Ibu Siti Khotimah, S.Pd. Guru
sekaligus Kepala Sekolah, Ibu Nurul Alfiyah, A.Ma.Pust guru Kelas A, 1bu Siti
Alfiyah, S.Pd guru Kelas B. Didapatkan hasil dari pengujian User Acceptance
Test (UAT) yakni pada pengujian aspek desain mendapat presentase sebesar
94,64%, pada pengujian aspek materi mendapat presentase sebesar 91,994 %,
dan pada pengujian aspek fungsi mendapat presentase sebesar 75,994% dapat
dikategorikan sebagai layak digunakan. Pengujian Validasi Ahli telah dilakuan
oleh Ibu Ota Eni, S.Gz yang mengatakan bahwa materi pada aplikasi sudah
mewakili dari berbagai gizi yang dibutuhkan oleh tubuh manusia, dengan
jumlah 7 instrumen pertanyaan mendapat hasil presentase sebesar 91,41% dan

dapat dikategorikan sebagai sangat layak digunakan.

Kesimpulan yang didapatkan dari pengujian User Acceptance Test
(UAT) dan Pengujian Validari Ahli memiliki presentase yang bagus, dan bisa
di kategorikan layak untuk di gunakan sebagai media pembelajaran pengenalan
bahan makanan gizi seimbang pada anak usia dini. Pengujian Deteksi Marker
yang telah dilakukan melalui smarthphone dengan spesifikasi perangkat OS
Android 10, kamera 18 MP, RAM 2 GB, dan Prosesor Octa-core 2.0 GHz
Cortex-A53 didapatkan hasil yang terbagi menjadi 2 macam pengujian yaitu

Hasil Pengujian Akurasi berdasarkan jarak dan tingkat kemiringan serta Hasil
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Pengujian Oklusi. Pada pengujian berdasarkan jarak Pada radius 15 cm, 25 cm,
30 cm, dan 35 cm marker masih dapat terdeteksi oleh kamera sehingga objek
3D akan muncul, namun pada radius jarak 45 cm, 50 cm, dan seterusnya marker
sudah tidak dapat terdeteksi lagi oleh kamera sehingga objek 3D tidak dapat
terlihat. Pada pengujian berdasarkan tingkat kemiringan sudut 45°, 90°, sampai
145° marker masih dapat terdeteksi dan dapat memunculkan objek 3D dengan
jelas, namun pada sudut 0°, 108° dst, marker sudah tidak dapat terdeteksi lagi
oleh kamera sehingga objek 3D tidak dapat terlihat. Pada pengujian oklusi
diketahui kamera masih dapat mendeteksi marker ketika kondisi marker
terhalang oleh benda sebesar 10% sampai 70% sehingga objek 3D masih dapat
terdeteksi dengan baik, namun kamera sudah tidak dapat mendeteksi marker
jika kondidi marker sudah terhalang oleh benda sebesar 80% sampai 100%
sehingga objek 3D sudah tidak dapat terdeksi lagi. Dibalik keberhasilan
aplikasi yang telah selesai dibangun namun terdapat juga kendala pada saat
penerapan aplikasi tersebut pada PAUD KB Apel Merah yakni pada saat
penggunaan aplikasi, perangkat smartphone yang terbatas membuat anak-anak

hanya dapat memainkan aplikasi secara bersama-sama atau bergantian.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari semua tahap-tahap perancangan, penjelasan, dan
pengujian yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulannya sebagi
berikut :

1. Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang dengan
Menggunakan Augmented Reality Bagi Anak Usia Dini telah berhasil
dibangun menggunakan metode ADDIE, diantaranya adalah tahapan
Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Implementation
(Implementasi) sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini.

2. Aplikasi yang telah selesai dibangun kemudian dilakukan implementasi ke
smartphone, aplikasi di uji coba menggunakan beberapa macam perangkat
dengan spesifikasi berbeda-beda. Smartphone dengan spesifikasi kamera
48 MP, RAM 6 GB dan prosesor Qualcom Snapdragon 860 merupakan
perangkat yang paling optimal dalam menjalankan aplikasi.

3. Dari pengujian black box yang telah diujikan kepada 3 dosen penguji pada
prodi Informatika mendaparkan hasil presentase sebesar 100% yang
berarti aplikasi yang telah dibangun dapat berjalan dengan baik tanpa error
satupun.

4. Dari pengujian User Acceptance Test (UAT) yang telah diujikan kepada 3
tenaga pendidik pada PAUD KB Apel Merah. Hasil yang didapatkan yakni
pengujian pada aspek desain mendapat presentase sebesar 94,64%, pada
pada pengujian aspek materi mendapat presentase sebesar 91,994 %, dan
pada pengujian aspek fungsi mendapat presentase sebesar 75,994% maka

Kesimpulan yang didapatkan dari pengujian User Acceptance Test (UAT)
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pada tenaga pendidik PAUD KB Apel Merah memiliki presentase yang
baik dan aplikasi dapat dikategorikan sebagai layak digunakan.

5. Dari pengujian Validasi Ahli yang telah dilakukan oleh ahli gizi
mendapatkan hasil presentse sebesar 91,42% sehingga dapat dikategorikan

materi yang terdapat dalam apliaksi layak digunakan.
B. Saran

Adapun saran yang dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan
pengembangan pada Aplikasi Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang
dengan Menggunakan Augmented Reality Bagi Anak Usia Dini dikemudian

hari yaitu antara lain :

1. Menambahkan tombol informasi gizi pada objek AR bahan makanan yang
sedang ditampilkan

2. Menambahkan sound efek atau backsound pada aplikasi untuk membuat
aplikasi lebih menarik lagi.

3. Memperluas lagi segmen aplikasi misalnya untuk usia lansia dan remaja
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judul:

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZ!I SEIMBANG DENGAN
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK USIA DINI

Sehubungan dengan hal tersebut, kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk
berkenan memberikan data yang akan digunakan dalam mendukung
penelitian tersebut.

Adapun data yang diperlukan yaitu: Permohonan Data

Demikian, atas perkenan dan kerjasamanya, kami ucapkan terima kasih.

WE_SLAMET SUPRIYADI, M.Env.St.
P 195912281986031003
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Lampiran 2. Hasil Pengujian Black Box Penguji 1

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMRANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK

USIA DINI
Identitas Penguji
Nama - Feheian m. D , M (Comn
Jabatan Dosen
Tanggal Uji ? / 9 /9022

2. Identitas Peneliti
Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM : 17670018
Prodi : Informatika
3. Petunjuk
~ Penguji diminta memberikan tanda centang (") pada kolom yang telah tersedia
4. Table Pengujian
' - ily: Pengujian
| No. Namf_‘ Skenario Tujuan l»!asd yang e
Pengujian Diharapkan | piterima | Ditolak
1. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
Splash shortcut tampilan halaman V
Screen aplikasi Splash Splash Screen
Screen
2. | Menampilk | Setelah User dapat Sistem dapat
an halaman | menampilka | melihat menampilkan
menu utama | n Splash tampilan halaman menu ‘/
Screen beberapa utama
tampil menu pada
halaman menu utama
menu utama
3. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
panduan panduan panduan cara | panduan ‘/
penggunaan
objek AR
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Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu objek | menu objek | tampilan halaman menu
AR "AR, lalu objek 3D objek AR dan
memindai bahan objek 3D
marker makanan gizi | bahan
dengan seimbang makanan gizi
kamera pada seimbang
smartphone
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu mini | menumini | tampiian halaman menu
game game beberapa mini game dan
menu pilihan | menu pilihan
mini puzzle | mini puzzle
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle buah- | puzzle buah-
buah- buah- buahan dan | buahan dan
buahan bualian -dapat menampilkan
menyusun text “Benar!
puzzie Anak Hebat!”
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle sayur- | puzzle sayur-
sayur- sayur- sayuran dan | sayuran dan
sayuran sayuran dapat menampilkan
menyusun text “Benar!
puzzle Anak Hebat!™
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle puzzle daging-
daging- daging- daging- dagingan dan
dagingan dagingan dagingan dan | menampilkan
dapat text “Benar!
menyusun Anak Hebat!”
puzzle
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9. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman meriu
puzzle puzzle puzzle puzzle
karbohidrat | karbohidrat | karbohidrat karbohidrat v

dan dapat dan

menyusun menampilkan

puzzle text “Benar!
Anak Hebat!”

10. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu [/
informasi informasi menu informasi

informast
yang berisi
tentang profil
pembuat
aplikasi
11. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu keiuar | menu keluar | tampilan halaman menu
yang menu keluar | keluar dan jika [/
terdapat dua | dan memilih | klik tombol
tombol tombol “TY A” maka
“IYA” dan | “IYA” atau akan keluar
“TIDAK” “TIDAK” dari sistem,
sedangkan klik
tombol
“TIDAK”
maka akan
kembali ke

halaman menu
utama

Nk -
o

Cou (\%\ Jl\h’“\ g\\)ﬂ‘“\(’“m
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Lampiran 3. Hasil Pengujian Black Box Penguji 2

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMBANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK
USIA DINI

Identitas Penguji

Nama : Sexyoningsih  Wibow o, ST., M.Kom.
Jabatan : ‘Doun

Tanggal Uji : 8/ 2 [ 202

2. Identitas Peneliti
Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM 117670018
Prodi : Informatika
3. Pctunjuk
Penguiji diminta memberikan tanda centang (¥) pada kolom yang telah tersedia
4. Table Pengujian
i o Pengujian
No. Nam.a.: Skenario Tujuan l!asﬂ yang 2
Pengujian Diharapkan Diterima | Ditolak
1. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
Splash shortcut tampilan halaman v
Screen aplikasi Splash Splash Screen
Screen
2. | Menampilk | Setelah User dapat Sistem dapat
an halaman | menampilka | melihat menampilkan
menu utama | n Splash tampilan halaman menu
Screen beberapa utama v
tampil menu pada
halaman menu utama
menu utama
3. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | inemilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu Vi
panduan panduan panduan cara | panduan
penggunaan
objek AR
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Lampiran 4. Hasil Pengujian Black Box Penguji 3

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMBANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK
USIA DINI

1. Identitas Penguji

A Y gl M-

Nama
Jabatan W \W\;ﬂ
Tanggal Uji 5_9/, atl

2. Identitas Peneliti

Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM 117670018
Prodi : Informaiika
3. Petunjuk
Penguji diminta memberikan tanda centang (¥) pada kolom yang telah tersedia
4. Table Pengujian
i Pengujian
No. Namf Skenario Tujuan l-?nsxl yang .
Pengujian Diharapkan | piterima | Ditolak
1. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan \/
Splash shortcut tampilan halaman
Screen aplikasi Splash Splash Screen
Screen
2. | Menampilk | Setelah User dapat Sistem dapat
an halaman | menampilka | melihat menampilkan
menu utama | n Splash tampilan halaman menu /
Screen beberapa utama
tampil menu pada
halaman menu utama
menu utama
3. | Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
panduan panduan panduan cara | panduan \a
penggunaan
objek AR
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Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu objek | menu objek | tampilan halaman menu
AR AR. lalu objek 3D objek AR dan
memindai bahan objek 3D
marker makanan gizi | bahan
dengan seimbang makanan gizi
kamera pada seimbang
smartphone
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu mini | menumini | tampilan halaman menu
game game beberapa mini game dan
menu pilihan | menu pilihan
mini puzzle | mini puzzle
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle buah- | puzzle buah-
buah- buah- buahan dan buahan dan
buahan buahan dapat menampilkan
menyusun texi “Benar!
puzzle Anak Hebat!™
Menampilk | User User dapat Sistem dapat —
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle sayur- | puzzle sayur-
sayur- sayur- sayuran dan | sayuran dan
sayuran sayuran dapat menampilkan
menyusun text “Benar!
puzzle Anak Hebat!™
Menampilk | User User dapat Sistem dapat
an halaman | memilih melihat menampilkan
menu menu tampilan halaman menu
puzzle puzzle puzzle puzzle daging-
daging- daging- daging- dagingan dan
dagingan dagingan dagingan dan | menampilkan
dapat text “Benar!
menyusun Anak Hebat!”
puzzle
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Lampiran 5. Hasil Pengujian User Acceptance Test (UAT) Penguji 1

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TESTING (UAT)

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMBANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK

USIA DINI
1. Identitas Penguji
Nama : St khotimah, 5. pd
Jabatan : KcPﬂ ‘4 seko ‘4 h
Tanggal Uji  : (| /2 / 22
2. Identitas Peneliti
Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM 117670018
Prodi : Informatika
3. Petunjuk

Penguji diminta memberikan tanda centang (v) pada salah satu kotak skor yang telah
tersedia

4. Table Pengujian
a. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Desain

No. Pertanyaan Skor
1. | Tampilan desain aplikasi pengenalan bahan [J Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang terlihat menarik O Tidak Setuju
O Cukup
[ Setuju
o Sangat Setuju
2. | Jenis tulisan yang digunakan pada aplikasi [ Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang dapat O Tidak Setuju
terbaca dengan jelas [ Cukup
o Setuju

[ Sangat Setuju

3. | Penggunaan warna pada aplikasi pengenalan bahan | [J Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah terlihat nyaman dan | [J Tidak Setuju

sesuai dengan pengguna atau user [ Cukup

[ Setuju

[ Sangat Setuju
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4. | Tata letak pada aplikasi pengenalan bahan [ Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah sesuai [ Tidak Setuju
[ Cukup
[ Setuju
[ Sangat Setuju
5. | Kualitas gambar dan objek 3D pada aplikasi ] Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang sudah [ Tidak Setuju
bagus [ Cukup
IZ’ Setuju
[J Sangat Setuju
b. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Materi
No. Pertanyaan Skor
1. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang [ Sangat Tidak Setuju
sudah sesuai dengan materi yang ada [ Tidak Setuju
[0 Cukup
[ Setuju
[ Sangat Setuju
2. | Mini puzzle yang ada pada aplikasi pengenalan [ Sangat Tidak Setuju
bahan makanan gizi seimbang sudah sesuai dengan | [] Tidak Setuju
materi yang ada [ Cukup
Setuju
[0 Sangat Setuju
3. | Objek 3D augmented reality yang ada pada [0 Sangat Tidak Setuju
aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang | [] Tidak Setuju
dapat terdeteksi dengan jelas [ Cukup
O Setuju
Ij Sangat Setuju
4. | Materi yang ada pada aplikasi pengenalan bahan [J Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah sesuai dengan usia O Tidak Setuju
siswa saat ini [ Cukup
[ Setuju
M Sangat Setuju
5. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang

memudahkan siswa dalam mengenali berbagai
macam jenis makanan bergizi

[ Sangat Tidak Setuju
[ Tidak Setuju

[ Cukup

IB’Setuju

[ Sangat Setuju
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c. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Fungsi

No. Pertanyaan Skor
1. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang [ Sangat Tidak Setuju
mudah untuk digunakan [ Tidak Setuju
[ Cukup
[ Setuju
M Sangat Setuju
2. | Penempatan tombol yang terdapat pada aplikasi [0 Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang mudah [ Tidak Setuju
dipahami [ Cukup
[ Setuju
Sangat Setuju
3. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang | [] Sangat Tidak Setuju
dapat dijalankan sesuai dengan fungsinya [0 Tidak Setuju
[ Cukup
Setuju
[ Sangat Setuju
4. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang | [] Sangat Tidak Setuju

bermanfaat pada tema pembelajran jenis makanan
bergizi

[ Tidak Setuju

[ Cukup

[ Setuju
Sangat Setuju
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Lampiran 6. Hasil Pengujian User Acceptance Test (UAT) Penguji 2

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TESTING (UAT)

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMBANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK
USIA DINI

. Identitas Penguji

Nama HUM A‘ﬂgﬁ“ ,A-Ma 2 Pust
Jabatan :buru Kelag A
Tanggal Uji : W /@ /#0233

2. Identitas Peneliti
Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM 117670018
Prodi : Informatika
3. Petunjuk
Penguji diminta memberikan tanda centang (¥') pada salah satu kotak skor yang telah
tersedia
4. Table Pengujian
a. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Desain
No. Pertanyaan Skor
1. | Tampilan desain aplikasi pengenalan bahan [ Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang terlihat menarik O Tidak Setuju
O Cukup
O Setuju
™ Sangat Setuju
2. | Jenis tulisan yang digunakan pada aplikasi [0 Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang dapat O Tidak Setuju
terbaca dengan jelas [ Cukup
[ Setuju
M Sangat Setuju
3. | Penggunaan warna pada aplikasi pengenalan bahan | [] Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah terlihat nyaman dan | [J Tidak Setuju
sesuai dengan pengguna atau user O Cukup
O Setuju
M Sangat Setuju
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4. | Tata letak pada aplikasi pengenalan bahan [ Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah sesuai O Tidak Setuju
[ Cukup
[ Setuju
#1 Sangat Setuju
5. | Kualitas gambar dan objek 3D pada aplikasi [ Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang sudah [ Tidak Setuju
bagus [0 Cukup
[ Setuju
M Sangat Setuju
b. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Materi
No. Pertanyaan Skor
1. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang [ Sangat Tidak Setuju
sudah sesuai dengan materi yang ada [ Tidak Setuju
1 Cukup
[ Setuju
W Sangat Setuju
2. | Mini puzzle yang ada pada aplikasi pengenalan [ Sangat Tidak Setuju
bahan makanan gizi seimbang sudah sesuai dengan | [] Tidak Setuju
materi yang ada O Cukup
M Setuju
[ Sangat Setuju
3. | Objek 3D augmented reality yang ada pada [0 Sangat Tidak Setuju
aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang | [] Tidak Setuju
dapat terdeteksi dengan jelas [ Cukup
of Setuju
[ Sangat Setuju
4. | Materi yang ada pada aplikasi pengenalan bahan [J Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah sesuai dengan usia [ Tidak Setuju
siswa saat ini [ Cukup
[ Setuju
M Sangat Setuju
5. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang

memudahkan siswa dalam mengenali berbagai
macam jenis makanan bergizi

[ Sangat Tidak Setuju
[0 Tidak Setuju

[ Cukup

[ Setuju

# Sangat Setuju
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Lampiran 7. Hasil Pengujian User Acceptance Test (UAT) Penguji 3

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TESTING (UAT)

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMBANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK
USIA DINI

. Identitas Penguji

Nama Siti H\f‘ﬂah g 5.Pd
Jabatan ‘6uru  Kelag B
Tanggal Uji : 1] feb 2022

Identitas Peneliti

Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM : 17670018

Prodi : Informatika

Petunjuk

Penguji diminta memberikan tanda centang (v') pada salah satu kotak skor yang telah
tersedia

Table Pengujian

a. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Desain

No. Pertanyaan Skor
1. | Tampilan desain aplikasi pengenalan bahan [ Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang terlihat menarik O Tidak Setuju
O Cukup
[ Setuju
& Sangat Setuju
2. | Jenis tulisan yang digunakan pada aplikasi [0 Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang dapat O Tidak Setuju
terbaca dengan jelas O Cukup
[ Setuju
Sangat Setuju
3. | Penggunaan warna pada aplikasi pengenalan bahan | [] Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah terlihat nyaman dan | [J Tidak Setuju
sesuai dengan pengguna atau user O Cukup
Setuju
[0 Sangat Setuju
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4. | Tata letak pada aplikasi pengenalan bahan [ Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah sesuai [J Tidak Setuju
O Cukup
M Setuju
[J Sangat Setuju
5. | Kualitas gambar dan objek 3D pada aplikasi [0 Sangat Tidak Setuju
pengenalan bahan makanan gizi seimbang sudah [J Tidak Setuju
bagus [0 Cukup
[J Setuju
Sangat Setuju
b. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Aspek Materi
No. Pertanyaan Skor
1. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang [J Sangat Tidak Setuju
sudah sesuai dengan materi yang ada [J Tidak Setuju
O Cukup
[ Setuju
A Sangat Setuju
2. | Mini puzzle yang ada pada aplikasi pengenalan [ Sangat Tidak Setuju
bahan makanan gizi seimbang sudah sesuai dengan | [] Tidak Setuju
materi yang ada [ Cukup
Setuju
[ Sangat Setuju
3. | Objek 3D augmented reality yang ada pada [0 Sangat Tidak Setuju
aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang | [ Tidak Setuju
dapat terdeteksi dengan jelas O Cukup
O Setuju
tvi Sangat Setuju
4. | Materi yang ada pada aplikasi pengenalan bahan [ Sangat Tidak Setuju
makanan gizi seimbang sudah sesuai dengan usia | [ Tidak Setuju
siswa saat ini O Cukup
[ Setuju
Sangat Setuju
5. | Aplikasi pengenalan bahan makanan gizi seimbang

memudahkan siswa dalam mengenali berbagai
macam jenis makanan bergizi

[ Sangat Tidak Setuju
[ Tidak Setuju

O Cukup

Y| Setuju

[ Sangat Setuju
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Lampiran 8. Hasil Pengujian Validasi Ahli Gizi

=]

LEMBAR PENGUJIAN VALIDASI AHLI GIZUKESEHATAN

APLIKASI PENGENALAN BAHAN MAKANAN GIZI SEIMBANG
DENGAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BAGI ANAK

USIA DINI
. Identitas Penguji
Nama 2 Cha eni, S.fo
Jabatan 3 g,,? Lo ﬁﬁ,é_,&,,a; p,(,(.l/

Tanggal Uji Yy Febuar’ 2ot

Identitas Peneliti

Nama : Ayu Adelia Syahputri
NPM 117670018

Prodi : Informatika

Petunjuk

Penguji diminta memberikan tanda centang (¥) pada salah satu kotak skor yang telah
tersedia

Table Pengujian

No. Pertanyaan Skor
1. | Objek 3D Augmented Reality pada Aplikasi [J Sangat Tidak Setuju
Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang Bagi [ Tidak Setuju
Anak Usia Dini sudah sesuai dengan bahan makan | kup
gizi seimbang E;S:tuju
[ Sangat Setuju
2. | Mini Puzzle Buah-buahan pada Aplikasi [ Sangat Tidak Setuju
Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang Bagi [ Tidak Setuju
Anak Usia Dini sudah sesuai [0 Cukup
[ Setuju
[D/Sangat Setuju
3. | Mini Puzzle Sayur-sayuran pada Aplikasi [ Sangat Tidak Setuju
Pengenalan Bahan Makanan Gizi Seimbang Bagi [ Tidak Setuju
Anak Usia Dini sudah sesuai [ Cukup
[ Setuju
U;/Zangat Setuju
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Lampiran 9. Dokumentasi

Gambar 5.1 Foto Pengujian Validasi Ahli Gizi

p—

Gambar 5.2 Foto Pengujian Aplikasi Kepada Guru PAUD KB Apel Merah

Gambar 5.3 Foto Uji Coba Alpikasi Pada Objek Penlitian
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Nama Mahasiswa
NP M
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Judul Skripsi

Dosen Pembimbing I
Dosen Pembimbing IT
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1767008
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UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA

Kampus : Jalan Sidodadi Timur Nomor 24 Dr. Cipto, Semarang - Indonesia 50125
Telp. (024) 8316377, Faks, (024) 8448217, E-mail :

——

upgrismg@gmail.com, Homepage : www.upgrismg.ac.id
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