nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

MEDIA PEMBELAJARAN KONFIGURASI DASAR MIKROTIK

BERBASIS AUGMENTED REALITY

PROPOSAL

K Memenuhi Salah Satu Syarat.Untuk Memperoleh
ik.-Pada Fakultas Te itas Islam Riau

< Vet 'o.‘

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS ISLAM RIAU
PEKANBARU
2021



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag
DI disay yepepe fur udwnyo(

LEMBAR PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : RIZKY ZULMA PUTRA
NPM 3

Dengan ini J0en} an. dengen sesungguhnya : ang saya tulis
adalah benan @3 1asi! | penelitian yang ikan dengan judul
“MEDIA IBELAJAR/ (ONFIGUE ARl MIKROTIK
BERBASIS IENTE i’ ke afll hari ada yang

merasa dirugikap*damatau n ' karena penelitian inimenggunakan sebagian

bersangkutan, atall tg miah ini gayassendiri atau plagiat

hasil karya orangildin be aa8@nksi sesuai dengan

peraturan perundangs ei P,

Demikian surat pernyatfs a-, \ eng esungguhnya untuk dapat
(\\

digunakan sebagaimana mestiny

Pekanbaru, 22 Januari 2021
Yang membuat pernyataan,




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag
DI disay yepepe fur udwnyo(

LEMBAR PENGESAHAN

TIM PENGUJI UJIAN SKRIPSI
Nama . Rizky Zulma Putra
NPM :
Jurusan
Program Studi
Jenjang Pen
Judul Skripsi bela § o ‘Mikrotik Berbasis

dan kaidah-
apafl dipertahankan
akultas Teknik
an dinyatakan
nber 2021 dan

Skripsi ini secams
kaidah dalam
dihadapan tim

1. Dr. Arbi Haza N&
2. Ana Yulianti, S.T

Ketua Prodi Teknik Informatika B@sen Pembimbing
e

A

A

Dr. AAvantn, S.Kom., M.Kom Yudhi Aba, S.T.. M.Kom




nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

LEMBAR IDENTITAS PENULIS

: Rizky Zulma Putra

: 143510568

Pekanbaru, 22 January 2022

Rizky Zulma Putra



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

HALAMAN PERSEMBAHAN

Assalammu’alaikum.Warahmatullahi Wabarakatuh

Alhamdulillah Robbil’Alamin, Puji syukur saya ucapkan kepada Allah

Subhanahu Wa Ta’ald segala rahmat dan karuniaNya yang telah diberikan

derajat S

Universita

yang telah membesarkan da WK saya dengan penuh kasih sayang.
Terima kasih atas pengorbanannya, nasehat, semangat, motivasi dan do’a
yang tiada hentinya beliau berikan kepada saya selama ini.

3. Terima kasih buat kakak saya Yet Zulmawati,S TP dan Yudi Emriza,SP, dan

Keponakan Tercinta Rachel Alfaro Yuzeri, Abelio Pradipta Yuzeri, beserta



~
=]
H
e
=
[~ ]
=
B2
& Z
£ 5
= g
[
=—-
-
< o
o =
7 =
-
B >
M_E—
@ Z
—
B =
E'A"
ﬂ-
=

seluruh keluarga besar dari Oncu Supiak yang turut mendo’akan dan
memotivasi agar saya terus semangat dalam menyelesaikan skripsi ini.
Teruntuk Soma Abdillah,ST. Auliani,SE. Suherdika,Amd,Keb. Dan Vivi

idak bisa diucapkan satu-

FM, Titin, Roni, Rita, dan Sel pa dikampung halaman yang selalu

memberikan dukungan kepada penulis



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe jur udwnyoq

Akhir kata saya mohon maaf atas kekeliruan dan kesalahan yang
terdapat dalam skripsi ini dan berharap semoga skripsi ini dapat memberikan
manfaat bagi pembacanya.

Wassalamy

\ Y\ )\

o
o
o
4
o
v
’
¢

s




Media Pembelajaran Konfigurasi Dasar Mikrotik
Berbasis Augmented Reality
RIZKY ZULMA PUTRA

Program Studi- Teknik Informatika Fakultas Teknik
Universitas Islam Riau
riezkyzulmap@gmail.com

ABSTRAK

Perkembangan teknologi sekarang ini semakin maju, dan tumbuh dengan
pesat. Perkembangan ini tentu saja membawa pengaruh pada berbagai sektor
kehidupan manusia, salah satunya adalah sektor pendidikan. Perkembangan teknologi
terkini yang -pesat adalah semakin seringnya penggunaan  gawai, khususnya
penggunaan smartphone dalam kehidupan ' sehari-hari, termasuk di bidang
pendidikan.

Augmented Reality (Elvrilla 2011), adalah teknologi yang menggabungkan
benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata

Menurut Nasruddin Safaat h (Pemrograman aplikasi mebile smartphone dan
tablet PC berbasis android->2012:1) android-adalah sebuah sistem operasi pada
handphone yang bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux. Android
bisa digunakan oleh setiap orang yang ingin menggunakannya pada perangkat
mereka.

Berdasarkan hasil Penelitian dan pembuatan. aplikasi Media Pembelajaran
Mikrotik BerbasisAugmented Reality telah berhasil'dilaksanakan dan telah dilakukan
serangkaian pengujian untuk menguji dari aplikasi tersebut dan didapatkan hasil
Aplikasi media pembelajaran mikrotik dapat digunakan sebagai media pembelajaran
untuk mengenal dasar mikrotik, PadaJarak 50 cm aplikasi masih dapat menampilkan
animasi3D, Pada jarak 100, 150, 200 cm aplikasi masih dapat menampilkan animasi
3D dengan baik, Aplikasi dapat dijadikan sebagai sarana belajar sambil bermain
untuk mengenal dasar dasar mikrotik.

Kata Kunci : Mikrotik, Media Pembelajaran, Augmented Reality



Learning Of Mikrotik Basic Configration
Using Augmented Reality
RIZKY ZULMA PUTRA

Departement Of Informatics Enginering
Islamic University Of Riau
riezkyzulmap@gmail.com

ABSTRACT

The development of technology today is increasingly advanced, and growing
rapidly. This development of course has an influence on various sectors of human
life, one of which is the education sector. The rapid development of the latest
technology Is..the increasingly frequent use of .gadgets, especially the use of
smartphones In everyday life, including in the field of education.

Augmented Reality (Elvrilla 2011), is a technology that combines two-dimensional
and/or three-dimensional virtual objects into a real environment and then projects
them in real ‘time. According to Nasruddin Safaat h (Programming mobile
applications smartphones and tablet PCs based on android 2012: 1) android is an
operating system on mobile_phones that is open and based on the Linux operating
system. Android.can be used by anyene whowvants to use it on.their device.

Based on the results of research and creation of Microtic Learning Media
application based on reality has been successfully implemented and has been
conducted a series of tests to test from the application.and obtained the results of
microtic learning media.application can be used as-alearning media to get to know
the basis of microtics, At a distance of 50. cm the application can still display
animation3D, At a distance of 100,.150; 200 cm application can still display 3D
animation well, Applications can be used as a means of learning while playing to get
to know the basic basics of microtics.

Keywoards : Mikrotik, Learning, Augmented Reality
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PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Dengan kehadiranjurusan teknik komputer dan. jaringan di beberapa
sekolah SMK(Seklolah Menengah Kejuruan) maka siswa atau. siswi dapat
mempelajari tentang keamanan komputer dan jaringan, beberapa diantaranya
seperti firewall, proxy,"DNS, web server, hingga VPN dan lain-Nya, baik itu
melalui praktek lapangan maupun melalui media virtual.

Penerapan media pembelajaran berfungsi sebagai fasilitator dengan tujuan
membantu tugas guru dalam proses pembelajaran. Yang mana media digunakan
guru dalam proses pembelajaran mampu menumbuhkan pengetahuan baru,
kemampuan baru, dan perubahan baru bagi peserta didik.

Media pembelajaran yang pada umumnya digunakan oleh tenaga pendidik
pada saat ini lebih mengarah /kepadapenggunaan alat peraga, hal ini
memungkinkan siswa dan siswi untuk dapat lebih memahami informasi yang
terdapat dalam materi tersebut, hal ini didukung pula dengan perwujudan alat
peraga yang berbentuk tiga dimensi, sehingga pengalaman belajar siswa dan siswa
lebih bertambah apabila hanya dibandingkan dengan pemanfaatan media yang
berbentuk dua dimensi seperti buku pelajaran dan video.

Pada proses pembelajaran dibutuhkan suatu alat peraga yang interaktif dan
nyata .maka diperlukan alat peraga dengan kemajuan teknologi berbasis komputer
yaitu pembelajaran dengan media Augmented Reality (AR). Yang mana AR
merupakan sebuah konsep menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata untuk

menghasilkan informasi dari data yang diambil dari sebuah sistem pada objek
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nyata yang ditunjuk sehingga batas antara keduanya menjadi semakin tipis. AR
dapat menciptakan interaksi antara dunia nyata dengan dunia maya, semua

informasi dapat ditambahkan sehingga informasi tersebut ditampilkan secara real

time seolah-olah ir

1. panduan kepada dan siswi untuk mempelajari
konfigurasi dasar mikrotik berbasis Augmented Reality.
2. Kurangnya media pembelaran yang membahas tentang konfigurasi

mikrotik.

3. Memberikan solusi kepada siswa dan siswi untuk meghadapi UKK
SMK.
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1.3. Rumusan Masalah

Rumusan Masalah yang akan dibahas pada penelitian ini meliputi beberapa

hal pokok yaitu :
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LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka

Untuk menyusun penelitian ini Penulis juga'melakukan studi kepustakaan
yang merujuk kepada penelitian-penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan
penelitian yang Penulis buat. Studi kepustakaan ini dilakukan sebagai bahan
perbandingan.dan referensi bagi penulis.

Melakukan penelitian tentang Penerapan Teknologi Augmented Reality
Pada Aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android. Dari hasil penelitian ini
memberikan kesimpulan Penelitian ini akan memasukkan teknologi AR kedalam
katalog penjualan rumah pada Perumahan Muna Permai, sehingga katalog rumah
ini menjadi lebih real dengan adanya objek 3D pada rumah. Aplikasi ini akan
melacak dan mendeteksi marker (penanda) dengan menggunakan sistem tracking,
setelah marker terdeteksi, model rumah=3D "pada katalog akan muncul diatas
marker seolah-olah model rumah tersebut nyata (Muhammad Rifa’i, 2014).

Augmented Reality adalah suatu lingkungan yang memasukan objek virtual
3D kedalam lingkungan nyata secara realtime. Penelitian ini akan memasukan
teknologi AR kedalam katalog penjualan rumah pada Perumahan Muna Permai,
sehingga katalog rumah ini menjadi lebih nyata dengan adanya objek 3D. Aplikasi ini
berjalan pada platfrom android, dimana aplikasi ini mermelukan video streaming
yang diambil dari kamera smartpone sebagai sumber masukan, kemudian aplikasi
akan melacak dan mendeteksi marker dengan menggunakan system tracking, setelah
marker terdeteksi, model rumah 3D pada katalog akan muncul diatas marker seolah-olah

model rumah tersebut nyata (Mustika et al., 2015).



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Penelitian ~ yang  berjudul  Aplikasi Konfigurasi Mikrotik
SebagaiManajemen Bandwidth Dan Internet Gateway Berbasis Web. Tujuan

penelitian ini untuk membuat aplikasi konfigurasi Mikrotik Router yang dapat

yang sering

lebih  mudah

penelitian ini akan dirancang sebuah media pembelajaran yang membahas tentang
panduan konfigurasi dasar mikrotik yang dapat dipahami dengan mudah karena
selain diberikan modul juga diberikan animasi atau gambaran mengenai fitur yang

dikonfigurasi pada mikrotik.



Tabel 2.1 Tabel Perbandingan Literatur.

No [Muhammad Rifa’i, [Mustika, Muhamad  Fuat  [Penulis

Tri Listyorini, Ceppi Gustiar |Asnawi (2018)
Anastasya Rampengan,
Latubessy(2014) Rheno

Sanjaya,

Sofyan (2015)

Penelitian ini  |penelitian ini untuk [Pada

Akan membuat aplikasi  |penelitian

memasukan konfigurasi ini akan

teknologi AR * /T|Mikrotik Router memasukan

Kedalam yang dapat Augmented

Katalog mempermudah Reality

Penjualan pengguna Mikrotik |dalam
Berbasis Android. rumah pada Router dalam pembelajran
Dari hasil penelitian |Perumahan melakukan konfigurasi
ini memberikan Muna Permai, [konfigurasi pada Mikrotik
kesimpulan Sehingga router mikrotik yang mana
Penelitian ini akan  |katalog rumah  |yang dipergunakan |Augmented
memasukkan ini menjadi sebagal manajemen |reality
teknologi AR lebih nyata bandwidth dan sebagai
kedalam katalog dengan adanya [internet gateway media yang
penjualan rumah objek 3D. dan yang dapat disajikan
pada Perumahan aplikasi akan langsung kepada
Muna Permai, melacak dan diimplementasikan |siswa
sehingga katalog mendeteksi serta disesuaikan sehingga
rumah ini menjadi marker dengan |dengan keadaan siswa dapat
lebih real dengan menggunakan  [jaringan yang ada  [perintraksi
adanya objek 3D System dengan user secara real
pada rumah tracking, interface yang atau nyata.
Aplikasi ini"akan setelah marker . |lebih user friendly  |Aplikasi
melacak dan terdeteksi, akan
mendeteksi marker ~“{model rumah melacak
(penanda) dengan 3D pada apa yang
menggunakan katalog akan dibutuhkan
sistem tracking, muncul diatas siswa dalam
setelah marker marker seolah- melakukan
terdeteksi, model olah model konfigurasi
rumah 3D pada rumah tersebut mikrotik

katalog akan
muncul diatas
marker seolah-olah
model rumah
tersebut nyata.

Nyata
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Berdasarkan tinjauan pustaka diatas dapat diambil kesimpulan bahwa
belum adanya media pembelajaran yang membahas khusus tentang mikrotik, pada

penelitian ini akan dirancang sebuah media pembelajaran yang membahas tentang

panduan konfig dengan mudah karena

‘ ‘%!““ .50. ai fitur yang

tugas akhir

2.2.1. Aug

menggabungk .8 ya a din ataupun~tiga dimensi ke

dalam sebual

Lingkungan (VE), ata y«disebut. VE teknologi
benar benar me . ungan sintetis. Sementara
tenggelam, pengguna 't nyata dunia di sekelilingnya.
Sebaliknya, AR memungkinkan pe melihat dunia nyata,
dengan mayabenda ditumpangkan pada atau composited dengan dunia nyata.
Oleh karena itu, AR suplemen kenyataannya, daripada benar-benar

menggantinya. (Milgram, Paul,Haruo, Akira, & Fumio, 1994)
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1. Metode Augmented Realty
Ada beberapa metode yang digunakan pada Augmented Reality yaitu

marker based dan markerless.

Tracking sebagai teknologi andalan mereka, seperti Face Tracking, 3D Object

Tracking, Motion Tracking dan GPS Based Tracking.
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2.2.2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran ini salah satu komponen proses belajar mengajar

yang memiliki peranan sangat penting dalam menunjang keberhasilan proses.

yang dapat 3 eperluan | elajaran, arana komunikasi
dalam ben : : ~ par d 0 _ eknologi perangkat

keras.

lebih langsung antara siswa dan lingkunganya, dan kemungkinan
siswa untk belajar sendiri-sendiri sesuai denga kemampuan dan
minatnya

c) Median pembelajaran dapat mengatasi keterbaasan indera, ruang,
danwaktu.

d) Media pembelajaan dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

11

siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta

memungkinkanterjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat,

dan.

2.2.3. MikroTi

stem operasi
independen be : ; sikan sebagai
Router, ya al, mencakup

bebagai fi membutuhkan

untuk memberikan kemudahan bagi penggunanya. Administrasinya bisa
dilakukan melalui windows application (WinBox). Selain itu instalasi dapat
dilakukan pada Standart komputer PC. PC yang akan dijadikan router
mikrotikpun tidak memerlukan resource yang cukup besar untuk penggunaan
standart.

Mikrotik dapat dibedakan menjadi dua. Ada yang berbentuk router board

yang mana didalamnya sudah terinstalasi mikrotik dan juga berupa Operating
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System yang dapat di install pada PC.
a) Mikrotik Router OS

MikroTik RouterOS yang berbentuk perangkat lunak yang dapat didownload

yang berhasil masuk ke router mikrotik akan mendapatkan IP otomatis, jadi user
tidak perlu lagi memasukkan IP Address di sistemoperasi mereka.

¢) Konfiguras Firewall

Konfigurasi firewall berfungsi agar semua client yang terhubung ke router

mikrotik bisa terhubung ke internet. Firewall mikrotik menggunakan IP Firewall

Nat dengan action masquerade.
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d) Konfigurasi IP Route
IP Route berfungsi supaya router mikrotik bisa terhung ke internet

menggunakan IP ISP seperti Indihome, Hinet, Speedy, Dashnet, dan lain

sebagainya

handphone yan erbuka e 10é : inux. Android
bisa digunaka 2 g Vo a_ pada perangkat

mereka. A | menyediakan platfc terb 01 P pengembang untuk

CupCake v1.5
e Donutvl.6

e Eclairv2.0-2.1

e Froyo/Forzen Yogurt v2.2
e Gingerbread v2.3

e Honeycomb v3.0-3.2

e Ice Cream Sandwich v4.0
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o Jellybeanv4.1.2
o KitKatv4.4.2

e Lolipop v5.0

diantaranya

1. Marker

yang me proses ini
dilakukan G ygunakan android device untuk
menganalisa g

2. Markerless adala s Jata android device yang

fitur yang digunakan
dalammarkerless yaitu Face Tracking, 3D Object Tracking, GPS Base

Tracking dan User Defind Targe.
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2.2.5.1. Tahapan Penginputan Data

ini.

tahapan alira

1

2)

3)

4)

5)

6)

Berikut tahapan Penginputan data dapat dilihat pada gambar 2.1 dibawah

Menampilk
Objek

Perangka

Perangkat

yang dimiliki perangkat lunak.
Objek akan ditambahkan sesuai dengan hasil pencocokan informasidan
diletakkan pada posisi yang telah dihitung sebelumnya.

Objek akan ditampilkan melalui perangkat android yang digunakan.
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2.2.6. Perangkat Lunkan Pendukung Android
Berikut beberapa perangkat lunak pendukung android dalam membangun

aplikasi media pembelajar ini sebagai beriktu :

2.2.6.1. Software E

yang ingi
mencakup Android SDK
terdiri dari toh kode, dan

tutorial.

alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android

menggunakan bahasa pemrogramman Java.
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2.2.6.2. Unity 3 Dimensi
Unity3D, itu adalah tool untuk pengembangan video game, visualisasi

arsitektur, dan instalasi media interaktif. Singkatnya, membantu orang

mengembangkan garr 2nvironment 3D. Ling engembangan Unity

di browser

dan Windov

A2 ) b
g

adalah. '

| ¥

a) Renderi ’
Graphics ; ’ Xbox 360),
OpenGL (M ’ (A gﬁ d,ioSs), dan

proprietary A

0"

mapping, paral : DA sion (SSAQ), dynamic
shadows using sha
effects.
b) Asset Tracking
Unity juga menyertakan Server Unity Asset —sebuah solusi terkontrol untuk
defeloper game asset dan script. Server tersebut menggunakan PostgreSQL
sebagai backend, sistem audio dibuat menggunakan FMOD library (dengan
kemampuan untuk memutar Ogg Vorbis compressed audio), video playback
menggunakan Theora codec, engine daratan dan vegetasi (dimana mensuport tree

billboarding, Occlusion Culling dengan Umbra), built-in lightmapping dan global
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illumination dengan Beast, multiplayer networking menggunakan RakNet, dan

navigasi mesh pencari jalur built-in.

c) Platforms

Saat ini platform g adalah Blae indows 8, Windows

“.%‘ “‘\‘\“ .e@ obe Flash,

dilihat padz

d) AssetS

Menurut Lance Flavell (2C Blender merupakan paket aplikasi
pemodelan dan animasi tiga dimensi yang memiliki berbagai fungsi yang tidak
dimiliki aplikasi tiga dimensi lainnya. Blender juga semacam program yang dapat
melakukan berbagai fungsi.

a) Blender adalah aplikasi pemodelan tiga dimensi yang dapat membuat sebuah
karakter untuk film.

b) Blender memiliki sebuah alat yang kuat untuk pewarnaan permukaanmodel.
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c) Blender memiliki sebuah fasilitas dalam rigging dan animasi yang sangat kuat.

Model tiga dimensi yang dibuat dapat dirancang untuk bergerak dan beraksi

sedemikian rupa.

d) ili eri nggap layaknya studio

sebooming GPS, mampu memetaka pekal sensor dan kamera

rilis.

Google mengembangkan SDK berbasis AR yang beroperasi melalui 2 cara:
tracking dan building environment. Posisi perangkat mobile pengguna selagi bergerak.
Lalu, sistem akan menerjemahkan lingkungan hidup pengguna agar tampak serealistis
mungkin. Pada dasarnya, teknologi motion tracking menggunakan kamera handphone

untuk mengidentifikasi poin-poin menarik alias ‘fitur’ kemudian melacak pergerakannya
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seiring waktu. Dengan mengkombinasikan pergerakan poin dan membaca sensor inersia,
ditentukan posisi dan orientasi handphone selagi pengguna bergerak berpindah tempat

[19].

ARCore mamp Jeteksi S meja dan lantai, sekaligus

asi. Beberapa API

dibagikan [19].



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

BAB IlI

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

ang bertujuan untuk

SN
" G’g

. g. berbasis
ﬂ kegiatan
' asi mikrotik.

Penelitian dan

Development

(2008:  13)

CANANSN Y,

odel penelitian

dan uji coba produk. ultimedia yang dikembangkan

Mardika (2008: 13) digambarkan sebagai berikut

21
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Analisis Kebutuhan

|

Desain Pembelajaran [ )

!

e . ‘
7

(2010)

Adapun pe ‘ langkah tersebu ikut:

pembuatan perangkat lunak sele aran proses pembuatan perangkat
lunak secara keseluruhan dan kelengkapan fitur perangkat lunak yang dihasilkan
sangat tergantung pada hasil analisa kebutuhan ini. Untuk memperoleh informasi

tentang kebutuhan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif ini, penulis

melalukan studi eksploratif dan studi pustaka.
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2. Tahap Desain
Tahap ini meliputi penentuan unsur-unsur yang perlu dimuat di dalam media

pembelajaran yang akan dikembangkan berdasarkan desain pembelajaran atau

dari tahap int a art sy : eraktif ini dari

mulai mem

3.

4. Tahap Implementasi
Dalam tahap ini dilakukan proses implementasi pengembangan media

pembelajaran menggunakan pola pembelajaran yang sesuai dengan perangkat

lunak. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran di dalam kelas secara

kreatif dan interaktif melalui pendekatan perseorangan atau kelompok.
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3.3 Pengembangan Produk
Tahapan ini terbagi atas 2 tahapan, yaitu

1. Pembuatan AR konfigurasi mikrotik

alam modul

menggunake
menjadi tiga

1. Tahapan

pada tahap ini,

mikrotik,CPU, d

Gambar 3.2 Hasil Tahap Modeling Objek Mikrotik, CPU,

Monitor
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2. Tahapan Texturing

Pada tahap ini objek 3 dimensi yang telah dibuat akan diberikanmaterial berupa

texture pada masing-masing model 3 dimensi.

Gambar 3.2 Hasil Tahap Texturing Objek Mikrotik, CPU,Monitor

3. Tahapan Exporting
Pada tahap ini objek 3 dimensi.yang telah dibuat akan di exporting
mengunakan Plugin Fbx Converter.
b. Pembuatan User Definded Target

Dalam pembuatan User Definded Target tidak diperlukan sebuah file gambar
atau marker, objek bias di‘tampilkan dimanapun selamamemenuhi syarat yang
telah di tetapkan, pada tahapan ini objek yangtelah di import di posisikan pada
penanda dari user definded target.
c. Konfigurasi

Objek 3 dimensi dan user definded target yang telah buat pada tahap
sebelumnya akan diolah atau dilakukan konfigurasi. Proses ini dilakukan pada

software Unity.
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d. pembuatan Aplikasi
Ini adalah tahapan terakhir dalam pembuatan aplikasi di mana objekdan
seluruh konfigurasi dari user definded target di bentuk ke dalam aplikasi berbasis

android.

kalimat ya

L &

kesimpulan

[
&
o
g
g
Il

b.  Analisis Data Instumen Validasi Ahli

Data yang telah dikumpulkan pada angket validasi pada dasarnya merupakan
data kualitatif, karena setiap poin pernyataan dibagi kedalam kategori sangat buruk,
buruk, baik, dan sangat baik. Untuk menghitungnya maka data terlebih dahulu
kedalam data kuantitatif sesuai dengan bobot skor yaitu satu, dua, tiga dan empat.

Setelah data ditransformasikan baru kemudian perhitungan rating scale bisadilakukan
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dengan rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2009:99).
c.  Analisis Data Penilaian Siswa

Instrumen penilaian siswa terhadap media dan tanggapan siswa setelah

menggunakan m guna : eperti  yang  telah

dahulu skor

-
»
'x
o
=
—
@D
=
=,
>
«Q
=

ARNIY.

‘\\\\\E\a‘

’ ” gan skor ideal.
~ =

ar m}' an skala Likert
o)

Sa O an dengan rumus

Selanjutnya
Bisa disim
untuk meli

berikut.

%



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Analisa Masalah Yang SedangBerjalan
Hasil penelitian merupakan sub bab yang akan membahas interface dari
keseluruhan Aplikasi Media Pembelajaran Konfigurasi Dasar Mikrotik Berbasis
Augmented Reality.
4.1.1. Tampilan Menu Utama atau Main MenuAplikasi

Tampilan Menu Utama dan Main Menu Aplikasi ditampilkan pada gambar

4.1.

MKroOT ik

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama

Pada gambar 4.2 menu utama aplikasi juga memiliki beberapa Button,
yaitu UTP Kabel, Alamat IP, Modul dan keluar. Berikut fungsi dan kegunaan dari
button pada menu utama yaitu :

1. Button UTP Kable digunakan untuk masuk kedalam tampilan Augmented
Reality mengenai cara pemasangan kabel UTP ke router mikrotik menuju Lan
Card Komputer Yang digunakan untuk konfigurasi Mikrotik.

2. Button Alamat IP berfungsi untuk masuk kehalaman winbox yang halaman

28
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w

4. winbox adalah tool yang digunakan untuk konfigurasi Mikrotik secar GUI.
Halaman ini akan memberikan pengetahuan kepada pengguna bagaiman cara
masuk ke Winbox

ara mengubah Interfaces, dam'eara memasang IP Address

':.TAS fSL,q

6. s : ﬁ'?\s men

Gambar 4.2 ad .e“ 1iekan button UTP Kabel di menu
utama aplikasi. Dalam hala ‘ 2 akan diberikan simulasi untuk
menghubung UTP Kable untara mikrotik dan komputer juga terdapat button info
yang berfungsi untuk melihat penjelasi mengenai Halaman ini. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut in.
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Gambar 4.5 Tampilan Menu Utama Winbox
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4.1.4. Tampilan Menu Modul

Tampilan Menu Modul ditampilkan pada gambar 4.9.

Modul Mikrotik

vvvvv

berisi tentang

modul dasa
4.2.

ikasi yang telah
dibuat, denga ari aplikasi yang
telah dikemban eliputi pengujian
tombol atau butto , lokasi, pendeksian

Pengujian black box pada aplikasi pengenalan dan pembelajaran dasar
Mikrotikdilakukan untuk menguji setiap fungsi tombol atau button yang ada pada
aplikasi, sehingga diketahui apakan button atau tombol pada aplikasi sudah sesuai
dengan hasil output yang diharapkan. Pengujian black box pada aplikasi Media

Pembelajaran Konfigurasi Dasar Mikrotik Berbasis Augmented Reality dapat
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dilihat sebagai berikut:
4.2.1.1. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Utama atau Main Menu

Aplikasi

pilihan yang akan

\“‘H\“ .’h@. aman menu
D m&mwﬁﬁ{ . e _sesuai pilihan

Pengujian

utton UTPKabe Berhasil

sumulasi

pemasangan

kabel UTP

Masuk Masuk ke

AlamatIP Klik Alamat IP | Augmented gnampilkan

. L. Berhasil
Reality, Animasi
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menjalankan dan|  Perangkat

menampilkan | Komputer dan

Winbox Sebagai {toolsWinboxseba

Button Moc
Berhasil

tton Keluar Berhasil

4.2.1.2. Pengujian Black Box F ada SceneArena
Scene ini terbuka setelah pengguna menekan button UTP Kabel pada
halaman menu utama aplikasi. Scene ini berfungsi untuk menampilkan objek 3

dimensi augmented reality dari scene arena. Berikut hasil pengujian button dan

fitur yang ada pada scene dapat dilihat pada tabel 4.2.
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Tabel 4.2 Skenario Pengujian Black Box Pada Scene Arena

Skenario

Uji

Tindakan

Pengujian

Button Kem

TR 0

Ny,

Fungsi

Sistem

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil

Menu ini terbuka setelah pengguna menekan button Alamat IP, yang

terdapat pada halaman menu utama atau main menu aplikasi. Berikut hasil

pengujian button dan fitur yang ada pada menu dapat dilihat pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu UTP Kabel

Skenario

Tindakan

Uji Pengujian

Fungsi

Sistem

HasilYang

Diharapkan

Hasil

Pengujian
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Button Icon

Winbox

Button Icon

Winbox

<
=

A

Button Ico "
|

S M

- — —

I
p
y

Untuk membukal

halaman winbox

Membuka dialog
box dan

menampilkan

Berhasil

Berhasil

Kabel

Dokumen
mengenai
informasi menu aplikasi Berhasil
ini
Button Icon  |Klik Button Menampilkan  |Muncul Animasi|  Berhasil
Kamera Icon Kamera  |Animasi  darisimulasi
simulasi UTP  pemasangan
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kabel utp

tton lconHome KIlik Buttonlcon | Kembali ke Berhasil

\ELTR

yang terdapat
pada hala asil pengujian

button dan

THNENS

Hasil

Pengujian

Button Kembali

menu

Berhasil

4.2.1.5. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Keluar

Menu ini berfungsi untuk mengakhiri aplikasi yang sedang berjalan,

apabila pengguna ingin keluar dari aplikasi yang sedang dijalankan maka dapat
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menekan button Keluar menu halaman utama aplikasi. Berikut hasil pengujian
Button pada menu Keluar pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Keluar atau Quit

Skenario Hasil

Pengujian

tton Kel

3erhasil

<z
‘ ‘:E'Lv* er. Berikut ini adalah tabel
A

ajaran Mikrotik Berbasis Augmented

jika dilankan dengan jz Q Q "

pengujian jarak pada aplikasi M

Rality.

Table 4.6 Hasil Pengujian Jarak
No |Uji Coba Hasil
1 arak Terjauh wajah dari kamera 1 Meter

2  Jarak Terdekat wajah dari kamera 20 CM

3 Jarak terbaik untuk mendapatkan 40-80 cm
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hasil maksimal

Berikut gambar hasil pengujian jarak

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 4.12 Hasi Pengujian 1 Meter
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1.2.2.2. Pengujian Sudut Derajat
Uji coba yang dilakukan di jarak ternyaman dengan kamera ialah o 0 . Uji

coba dengan sudut dimana marker dapat terdeteksi atau tidak

<>

‘l
>
S
b
F

{_

3’,
W

&

Gambar 4.14 Hasil Pengujian 45 Derajat
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4.3. Pengujian Beta User (EndUser)
Pengujian beta dilakukan dengan memberikan wewenang penuh terhapad

user untuk mengoprasikan aplikasi secara keseluruhan dengan tujuan untuk

i. Media Pembelajara

\ !%‘Q“‘\ .Qé‘ eta terhadap

supaya bisa

disemuad

Kurang jelas port
realistisnyagera mana kabel utp
kan terhubung.
padasimulasi

utp kable
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Purnama Sri

Fitur
konfigurasi

tidak lengkat

Konfigurasi terlalu
sedikit hanya

interface dan ip

address

Dikembangkan lagi

terlalu sedikit

Tambahkan beberapal
modul konfigurasi
seperti router dns

dan lain lain
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N ) E

Widya Astuti B

Untuk animasinya

diperhalus lagi

warnanya

'_ entase Responden
No " C D
1 |Kesesuaian penggu ‘ 0 0
desain latar belakang .
2 |Ketepatan  fungsi 5 0 0
tujuan menu yangdiinginkan
3 [Tampilan animasi model objek 3 4 1 0
dimensi
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4 Kesesuaian keterangan penjelasan

dengan model animasi 3 dimensi

: 35% +25% +13% + 0% = 73%
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

. Perlu ditambahkan beberapa modul konfigurasi mikrotik.
3. Sebaiknya aplikasi ini bisa berjalan dengan normail baik dalam
kondisi cahaya apapun baik itu didalam ruangan yang gelap maupun

dalam kondisi

4. cahaya yang kontras.

45
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