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ABSTRAK 

Mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya salah satu kompetensi dasar 

(KD) yang dipelajari siswa-siswi SMPN 2 Kapur 9 kelas VII. Kompetensi dasar ini 

memuat materi tentang Mengenal Jenis-jenis Sudut Geometri. Pembelajaran 

Mengenal Jenis-jenis Sudut Geometri dapat terlaksana dengan baik dengan adanya 

interaksi pembelajaran yang menarik antara pendidik dan peserta didik. Siswa 

SMPN 2 Kapur 9 kelas VII ini biasanya tidak terbiasa membaca buku, siswa 

biasanya lebih sering menggunakan smartphone untuk mengakses teknologi. 

Sedangkan proses pembelajaran yang hanya berpedoman pada guru dan buku teks 

sangat berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. Augmented 

reality merupakan teknologi yang memiliki kemampuan untuk menggambarkan 

suatu proses atau simulasi tertentu, yang berfungsi sebagai media interaktif dalam 

proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa. Augmented 

reality (AR) merupakan suatu teknologi yang menambahkan objek virtual dalam 

lingkungan nyata, yang mengizinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real 

time. Aplikasi ini bertujuan Membangun aplikasi media pembelajaran dasar 

pengelompokan bakteri dengan augmented reality untuk meningkatkan minat para 

pelajar dalam kegiatan belajar mengajar. Aplikasi dibuat dengan unity dengan 

menggunakan display 3D dengan teknik markeless serta menggunakan library 

ARCore SDk. Berdasarkan pengujian yang dikumpulkan pada jarak 5cm sampai 

200 cm animasi 3D dapat muncul, serta animasi dapat ditampilkan diluar atau 

didalam ruangan dan bisa melalukan tracking lokasi dimana saja dengan syarat 

memiliki intensitas cahaya yang cukup diatas 6 lux intensitas cahaya. Serta hasil 

pengujian user mendapatkan skor 82.47 % dengan bahwa Aplikasi Media 

Pembelajaran Mengenal Jenis-Jenis Sudut Geometri Menggunakan Augmented 

Reality yang dibuat bisa membantu para pelajar untuk belajar jenis-jenis sudut 

geometri secara animasi 3D.  

 

Kata Kunci: Jenis-Jenis Sudut Geometri, Augmented Reality, Markerless, 

Unity, Library ARCore SDK 
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Learning Media to Know the Types of Geometric Angles  

Using Augmented Reality 

Nanda Fernanda 
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Email: nandafernandan29@gmail.com 

ABSTRACT 

Knowing various angles &amp; their characteristics, one of the basic 

competencies (KD) learned by students of SMPN 2 Kapur 9 grade VII. This basic 

competence contains material on Knowing the Types of Geometric Angles. 

Learning to Know the Types of Geometric Angles can be carried out well with 

interesting learning interactions between educators and students. Students of SMPN 

2 Kapur 9 class VII are usually not used to reading books, students usually use 

smartphones more often to access technology. While the learning process that is 

only guided by teachers and textbooks is very influential on the motivation and 

learning outcomes of students. Augmented reality is a technology that has the 

ability to describe a certain process or simulation, which functions as an interactive 

medium in the learning process so as to increase student understanding. Augmented 

reality (AR) is a technology that adds virtual objects in a real environment, allowing 

users to interact in real time. This application aims to build a basic learning media 

application grouping bacteria with augmented reality to increase the interest of 

students in teaching and learning activities. Applications are made with unity using 

3D displays with markeless techniques and using the ARCore SDk library. Based 

on tests collected at a distance of 5cm to 200 cm, 3D animation can appear, and 

animation can be displayed outdoors or indoors and can do location tracking 

anywhere with the condition that it has sufficient light intensity above 6 lux light 

intensity. As well as the results of user testing get a score of 82.47% with that the 

Learning Media Application Recognizes the Types of Geometric Angles Using 

Augmented Reality that is made can help students to learn the types of geometric 

angles in 3D animation.  

 

Keywords: Types of Geometry Angles, Augmented Reality, Markerless, Unity, 

ARCore SDK Library 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya salah satu kompetensi dasar 

(KD) yang dipelajari siswa-siswi SMPN 2 Kapur 9 kelas VII. Kompetensi dasar ini 

memuat materi tentang Mengenal Jenis-jenis Sudut Geometri. Pembelajaran 

Mengenal Jenis-jenis Sudut Geometri dapat terlaksana dengan baik dengan adanya 

interaksi pembelajaran yang menarik antara pendidik dan peserta didik. 

Keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh 

beberapa factor, seperti strategi pembelajaran, metode dan pendekatan 

pembelajaran, serta sumber belajar yang digunakan baik dalam bentuk buku, 

modul, lembar kerja, maupun media.  

Siswa SMPN 2 Kapur 9 kelas VII ini biasanya tidak terbiasa membaca buku, 

siswa biasanya lebih sering menggunakan smartphone untuk mengakses teknologi. 

Sedangkan proses pembelajaran yang hanya berpedoman pada guru dan buku teks 

sangat berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. Oleh karena 

itu, guru penting untuk menumbuhkan minat dan daya tarik siswa dalam proses 

pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran. Sementara perkembangan 

teknologi pada saat ini telah berkembang dengan pesat, salah satunya adanya 

Augmented Reality yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran agar bisa 

menarik minat-minat siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 

Augmented reality merupakan teknologi yang memiliki kemampuan untuk 

menggambarkan suatu proses atau simulasi tertentu, yang berfungsi sebagai media 

interaktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman 
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siswa. Augmented reality (AR) merupakan suatu teknologi yang menambahkan 

objek virtual dalam lingkungan nyata, yang mengizinkan penggunanya untuk 

berinteraksi secara real time. Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, penggunaan 

media pembelajaran dalam pengajaran matematika mengenai mengenal Jenis-jenis 

Sudut Geometri sangat penting, sehingga perlu diadakan penelitian terkait dengan 

penggunaan media pembelajaran sebagai solusi untuk menumbuhkan minat siswa.

 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, penulis tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “Media Pembelajaran Mengenal Jenis-jenis Sudut 

Geometri         Menggunakan Augmented Reality”.  

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dibuat suatu identifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Dengan menerapkan augmented reality pembelajaran mengenai mengenal 

Jenis-jenis Sudut Geometri menjadi menarik. 

2. Berdasarkan observasi saya kurangnya variasi dalam pembelajaran seperti 

penggunaan media pembelajaran, sehingga membuat para murid SMPN 2 

Kapur 9 kurang tertarik untuk memperhatikan pembelajaran tersebut. 

1.3 Rumusan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka dapat ditarik 

beberapa rumusan masalah, yaitu: 

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi pembelajaran mengenal Jenis-

jenis Sudut Geometri         Menggunakan augmented Reality? 

2. Bagaimana cara membuat aplikasi sebagai media pembelajaran yang mampu 

menambah minat dan daya tarik murid SMPN 2 Kapur 9 untuk mempelajari 
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Jenis-jenis Sudut Geometri. 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, perlu adanya batasan 

masalah sehingga ruang lingkup masalah menjadi lebih jelas. Adapun batasan 

masalah yang diambil yaitu: 

1. Aplikasi pembelajaran ini menggunakan library yang menyediakan dukungan 

terhadap Augmented Reality, dalam hal ini adalah ARCore SDK. 

2. Aplikasi ini diperuntukkan untuk siswa SMPN 2 Kapur 9 kelas VII. 

3. Pada aplikasi ini diantaranya ialah animasi objek 3 dimensi mengenal Jenis-

jenis Sudut Geometri yang terdiri dari 5 jenis katrol yaitu: sudut tumpul, sudut 

lancip, sudut siku, sudut lurus, sudut refleks, sudut nol derajat dan sudut penuh. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai penulis dalam proses penelitian ini antara 

lain:kata 

1. Membangun aplikasi mengenal Jenis-jenis Sudut Geometri dengan augmented 

reality. 

2. Membuat aplikasi yang dapat menambahkan minat dan daya tarik peserta didik 

untuk memperlajari mengenal Jenis-jenis Sudut Geometri. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Berikut ini adalah manfaat dari tujuan penelitian sebagai berikut:  

1. Memberikan metode penyampaian yang berbeda, sehingga dapat menambah 

minat dan daya tarik siswa untuk mempelajari materi mengenal Jenis-jenis 

Sudut Geometri. 

2. Mendorong siswa untuk dapat memahami konsep mengenal Jenis-jenis Sudut 
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Geometri. 

3. Bagi guru, dapat memberikan kemudahan serta kepraktisan bagi guru dalam 

melaksanakan pembelajaran yang sebelumnya melalui pembelajaran 

konvensional. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilaksanakan untuk menambah pengetahuan bagi penulis dalam 

melakukakan penelitian. Dalam perancangan aplikasi mengenal macam-macam 

sudut & ciri-cirinya dengan augmented reality, peneliti menggunakan beberapa 

kajian yang berhubungan dengan aplikasi pembelajaran dengan augmented reality, 

dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, yaitu: 

Pada penelitan yang dilakukan oleh Ana Yulianti dkk, (2019) mengenai 

“Application of Batu Belah Batu Bertangkup Folklore In Riau Province With 

Augmented Reality” Penelitian ini mengangkat cerita rakyat Batu Belah Batu 

Bertangkup menggunakan teknologi Augmented Reality. Generasi saat ini, biasa 

disebut dengan generasi Z, tidak terbiasa membaca buku, generasi ini biasa lebih 

sering menggunakan smartphone untuk mengakses teknologi, sedangkan cerita 

rakyat Batu Belah Batu Bertangkup sebagian besar masih ada di buku, jadi 

dilakukan penelitian tentang penerapan Augmented Reality pada cerita rakyat batu 

belah bertangkup agar generasi Z tertarik untuk melihat dan mendengarkan cerita 

rakyat ini. Penelitian ini menggunakan Blender untuk pembuatan animasi 3D dan 

Kudan Perpustakaan SDK dengan teknik tanpa penanda untuk Augmented Reality 

dan antarmuka pengguna menggunakan aplikasi Unity dan berjalan di sistem 

operasi Android. Augmented Reality Cerita rakyat Batu Belah Batu Bertangkup 

menyimpulkan bahwa aplikasi tersebut dapat menampilkan animasi 3D dalam 

kondisi cahaya redup dengan intensitas 30 lux cahaya dan jarak untuk menampilkan 

suatu objek setidaknya 5 cm hingga 90cm dengan sudut 10-90 derajat. Berdasarkan 
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validasi pengguna, 90% responden sangat setuju Cerita rakyat Batu Belah Batu 

Bertangkup dibuat dalam bentuk Augmented reality. Dari uraian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa perbedaan terletak pada objek dan tools yg digunakan dalam 

membangun aplikasi tersebut. 

Pada penelitian Panji Rachmat Setiawan dkk, (2022) dengan judul “Basic Yoga 

Movement Guide at Dewata Studio Based on Augmented Reality  “ berisi tentang 

yoga adalah kegiatan meditasi di mana seseorang memutuskan seluruh pikiran 

untuk mengendalikan panca indera dan tubuh. anggota yoga di dewata studio 

melakukan yoga dengan latihan pernapasan, latihan tubuh, dan meditasi. semua 

latihan ini memiliki manfaat dalam meningkatkan kebugaran tubuh dan mengatasi 

depresi. tetapi banyak anggota yoga mengalami kesulitan memahami gerakan yoga 

dasar. ada begitu banyak alasan mengapa anggota yoga mengalami kesulitan 

memahami gerakan dasar. salah satu alasannya adalah pandemi covid-19, mereka 

tidak bisa pergi ke dewata studio, sehingga mereka tidak bisa memahami dan 

mengeksplorasi gerakan yoga dasar. seperti yang kita ketahui, gerakan yoga dasar 

adalah yang paling penting jika kita ingin belajar tentang yoga. ada 15 gerakan yoga 

dasar di dewata studio yang harus dikuasai semua anggota yoga sebelum 

melanjutkan ke tahap berikutnya. penelitian ini membantu anggota yoga memahami 

dan mengeksplorasi gerakan yoga dasar menggunakan aplikasi android berdasarkan 

augmented reality. aplikasi ini digunakan oleh setiap anggota yoga dewata studio 

dan menjelaskan setiap gerakan. menggunakan aplikasi ini harus di bawah 

pengawasan pelatih yoga di dewata studio. dengan adanya aplikasi ini, diharapkan 

seluruh anggota yoga di dewata studio dapat memahami dan mengeksplorasi 

gerakan dasar yoga.  

Pada penelitian Riski Meilindawati (2023), dengan judul penelitian 
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Augmented Reality Dalam Pembelajaran IPA Bagi Siswa SD menggunakan 

Marker Based Tracking menjelaskan Augmented reality adalah teknologi yang 

memungkinkan untuk menggabungkan antara dunia nyata dan virtual (digital) yaitu 

dengan menampilkan objek tiga dimensi (3D) pada dunia nyata melalui media 

kamera sehingga pada kamera tersebut terlihat seolah-olah objek 3D tersebut ada 

pada dunia nyata. Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan studi literature 

berkaitan dengan penerapan media pembelajaran augmented reality dalam 

pembelajaran matematika. Metode penelitian menggunakan Systematic Literature 

Review. Pengumpulan data dilakukan melalui pengumpulan dan peninjauan 

terhadap seluruh artikel yang memiliki keterkaitan dengan kajian penelitian yang 

diterbitkan periode tahun 2018-2022 dari database Google Scholar. Temuan dalam 

penelitian mengindikasikan bahwa bahwa penggunaan media pembelajaran 

augmented reality bagus diterapkan untuk peserta didik untuk membantu dalam 

pembelajaran matematika dan mampu meningkatkan hasil belajar serta dapat 

meningkatkan banyak kemampuan matematika siswa. 

Dari beberapa penelitian diatas, penulis menemukan perbedaan dan persamaan. 

Perbedaan dari penelitian diatas beberapa diantara nya adalah pada library yang 

dipakai pada penelitian yang diatas ialah Kudan SDK, pada teknik AR yang 

menggunakan Marker Based Tracking, dan metode yang digunakan ialah 

Systematic Literature Review. Persamaan dari penelitian diatas beberapa 

diantaranya adalah tujuan dari pembuatan aplikasi ini ialah sebagai media 

pembelajaran, dan aplikasi yang di hasilkan berbasis platform. Dari beberapa 

perbedaan dan persamaan diatas, maka penulis akan membuat aplikasi media 

pembelajaran yang menggunakan library berbeda yaitu ARCore SDK dan 

menggunakan menggunakan engine Unity untuk pembuatan aplikasi jenis-jenis 
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sudut geometri. 

2.2 Landasan Teori  

2.2.1 Mengenal Macam-Macam Sudut & Ciri-Cirinya 

1. Pengertian Sudut 

sudut merupakan suatu daerah yang dibentuk oleh dua sinar atau garis yang 

saling berpotongan, yang titik pangkalnya berimpit atau sama. 

 

Gambar 2.1 Sudut OAB Berpotongan 

pada gambar di atas, yang dimaksud sudut itu adalah daerah berwarna pink. 

Menurut definisinya kan, sudut dibentuk oleh dua garis yang saling berpotongan 

ya. dua garis yang dimaksud itu adalah garis OA dan garis OB. 

 Kemudian, menurut definisinya, dua garis itu punya titik pangkal yang 

sama/berimpit. Titik pangkal adalah titik asal/titik pusat koordinat. Kalau kita 

perhatikan, titik pangkal garis OA dan garis OB adalah O, yang berarti kedua garis 

tersebut punya titik pangkal yang sama, 

2. Bagian-Bagian Sudut 

Selanjutnya, sudut punya beberapa bagian. Supaya lebih jelas, kamu bisa 

perhatikan gambar di bawah ini. 
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Gambar 2.2 Bagian-Bagian Sudut 

Kaki sudut adalah garis atau ruas yang membentuk sudut, sedangkan titik 

sudut adalah perpotongan antara dua kaki sudut. sudut dilambangkan dengan ∠. 

Jadi, sudut ABC pada gambar di atas adalah ∠ABC atau ∠B. Untuk menghitung 

besar sudut, supaya lebih gampang, bisa menggunakan busur derajat,  

3. Macam-Macam Sudut 

ada lima macam sudut dalam Matematika. Di antaranya, sudut siku-siku, sudut 

lancip, sudut tumpul, sudut lurus, dan sudut refleks. Seperti apa gambar dan ciri-

cirinya? Berikut penjelasan lengkapnya 

a. Sudut Siku-Siku 

Macam-macam sudut yang pertama adalah sudut siku-siku. 

Kenapa dibilang siku-siku karena bentuk sudutnya menyiku, Besar 

sudut siku-siku adalah 90°. Selain itu, sudut siku-siku juga bisa 

dilambangkan dengan L. 

Rumus sudut Siku-Siku 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 
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2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 

 

Gambar 2.3 Sudut Siku-Siku 

b. Sudut Lancip 

Selanjutnya, ada sudut lancip. Sesuai dengan namanya, sudut 

lancip ini bentuknya runcing. Besar sudut lancip berada di antara 

0o < x < 90o. Atau, lebih besar dari 0o, tapi lebih kecil dari 90o. 

Rumus Sudut Lancip 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 

2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 
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Gambar 2.4 Sudut Lancip 

c. Sudut Tumpul 

Kebalikan dari sudut lancip, sudut tumpul merupakan sudut 

yang besarnya antara 90° sampai 180°. besar sudut tumpul akan 

lebih besar dari  90°, tapi kurang dari 180°. Pada contoh gambar 2.5, 

∠O merupakan sudut tumpul. 

 Rumus Sudut Tumpul 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 

2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 
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Gambar 2.5 Sudut Tumpul 

d. Sudut Lurus 

Jenis sudut berikutnya adalah sudut lurus. Besar sudut lurus 

adalah 180° bisa perhatikan gambar 2.6. 

Rumus Sudut Lurus 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 

2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 

 

Gambar 2.6 Sudut Lurus 
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e. Sudut Refleks 

Jenis sudut yang terakhir adalah sudut refleks. Sudut refleks 

merupakan sudut yang besarnya antara 180° sampai 360°. Jadi, 

besar sudut refleks akan lebih besar dari 1800°, tapi kurang dari 

360°.  perhatikan garis lengkung pada gambar 2.7. Sudut O itulah 

yang disebut dengan sudut refleks. 

Rumus Sudut Refleks 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 

2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 

 

 

Gambar 2.7 Sudut Refleks 

f. Sudut nol derajat 

Sudut nol derajat adalah sudut yang besaran sudutnya hanya 

sebesar nol derajat saja. Sudut nol derajat merupakan sudut yang 
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terbentuk dari dua garis yang saling berhimpitan, tetapi tidak 

membentuk suatu daerah sudut. Jika dilihat sekilas memang seperti 

dua garis lurus saja, tetapi sebenarnya dua garis itu sedang 

berhimpitan. Maka dari itu, sudut ini sangat sulit untuk dibayangkan 

bentuknya. 

Dalam bahasa Inggris, sudut nol derajat biasa disebut dengan 

sebutan zero degree. Dalam kehidupan sehari-hari sangat sulit untuk 

menemukan sudut nol derajat karena hampir setiap barang yang ada 

pasti memiliki besaran sudutnya. 

Rumus Sudut Nol Derajat 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 

2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 

 

 

Gambar 2. 8 Sudut Nol Derajat 
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g. Sudut Penuh 

Sudut penuh adalah sudut yang mempunyai besaran sudut 

sebesar 360 derajat. Maka dari itu sudut penuh biasanya memiliki 

kecenderungan berbentuk lingkaran. Garis lurus yang ada di sudut 

penuh biasanya akan memenuhi satu putaran yang menghasilkan 

sudut 360 derajat atau untuk berhasil ke posisi awalnya 

membutuhkan sebuah rotasi. 

Dalam bahasa Inggris, sudut penuh ini sering disebut dengan 

sebutan complete angle. Dapat disebut dengan sebutan complete 

angle karena sudut ini dapat memenuhi satu putaran penuh. Selain 

itu, sudut penuh bisa dikatakan sebagai sudut yang dapat berputar 

berlawanan dengan arah garis lainnya hingga mencapai garis yang 

satu lagi. 

Rumus Sudut Penuh 

Sudut A + Sudut B + Sudut C = 180 

Sudut A + X + X = 180 

A + 2x = 180 

2x = 180 – Sudut A 

2x = z 

X = z/2 

 

Gambar 2. 9 Sudut Penuh 
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2.2.2 Augmented Reality (AR) 

 Menurut (Ahdan, 2020) Augmented reality (AR) umumnya merupakan 

penyatuan objek virtual dan nyata. Misalnya, jika stasiun TV menyiarkan 

pertandingan sepak bola, terdapat objek virtual pada skor pertandingan saat ini. 

Augmented reality menggabungkan dunia nyata dan virtual untuk membuat animasi 

3D interaktif secara real time. 

Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang salah satunya 

adalah media pembelajaran untuk melihat langsung binatang, sehingga dapat 

digunakan sebagai media pemblajaran baru yang interaktif dan diharapkan dapat 

memacu minat dari kalangan banyak untuk belajar dengan memanfaatkan 

semartphone yang dipadukan dengan Augmented Reality, selain karena teknologi 

yang berkembang terus saat ini dengan banyak fitur-fitur baru di dalamnya, maka 

metode pembelajaran juga harus berkembang seiring dengan majunya 

perkembangan teknologi saat ini. 

Terdapat dua metode AR yang dikembangkan saat ini yaitu Marker Based 

Tracking dan Markless AR. Marker Based Tracking adalah AR yang menggunakan 

marker atau penanda objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan dibaca 

komputer melalui media webcam atau kamera yang tersambung dengan komputer. 

Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam 

tebal dan latar belakang putih. 

Metode Markless AR adalah metode AR dimana pengguna tidak perlu lagi 

mencetak sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital. Marker yang 

dikenali berbentuk posisi perangkat, arah, maupun lokasi.  

2.2.3 Markerless Augmented Reality 

Menurut (Guntur Eka Saputra, 2016) Markerless merupakan sebuah metode 
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palacakan dimana dengan metode ini pengguna tidak diperlukan atau membutuhkan 

untuk mencetak sebuah atau beberapa marker, seperti kertas dengan gambar atau 

teks tertentu. Metode ini dapat digunakan oleh pengguna dengan praktis karena 

tidak dibutuhkan kertas khusus dalam menampilkan objek tiga dimensi. Pengguna 

cukup mengarahkan kamera smartphone kepada marker yang memiliki tekstur atau 

pola atau pattern apa saja, sehingga dapat ditampilkan objek tiga dimensi tersebut.  

2.2.4 Android 

Menurut (Syah, 2020) Android adalah software platform yang open source 

untuk mobile device. Android berisi sistem operasi, middleware dan aplikasi-

aplikasi dasar. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang 

untuk menciptakan aplikasi. Basis OS Android adalah kernel linux 2.6 yang telah 

dimodifikasi untuk mobile device. 

Android merupakan salah satu system operasi yang tersedia pada perangkat 

mobile berbasis Linux dengan mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. 

Dalam sistem operasi android ini menggunakan bahasa pemograman Java.  

2.2.5 Program Flowchart 

 Menurut (Hadi & Samad, 2019), program flowchart adalah metode dalam 

penulisan algoritma dengan menggunakan notasi grafis seperti gambar atau bagan 

yang menampilkan langkah-langkah dari suatu program. Program flowchart 

menggambarkan urutan intruksi-intruksi dengan simbol tertentu untuk membantu 

programmer memecahkan masalah dalam suatu program. Adapun simbol  

flowchart dapat dilihat pada tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Simbol Program Flowchart 

Simbol Nama Keterangan 

 

Terminator 

Merupakan simbol awal 

(start) dan simbol akhir (stop) 

dari suatu program. 

 

Flow Line 

Merupakan simbol alir atau 

penghubung program.  

 

Preparation 

Pemberian nilai awal atau 

pemberian nilai variabel. 

 
Off page  

connector 

Penyambung flowchart pada 

halaman yang lain. 

 
On page  

connector 

Penyambung flowchart pada 

satu halaman. 

 

Input atau Output 

Data 

Menampilkan pembacaan 

data (read) atau penulisan 

data (write). 

 

Desicion 

Simbol kondisi if yang 

menghasilkan 2 nilai yaitu 

true atau false. 

 

Predefined  

Procces 

Proses menjalankan sub 

program atau fungsi dan 

prosedur 
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2.2.6 Visual Studio Code 

Menurut (Agustini & Kurniawan, 2019) Visual Studio Code adalah kode 

editor sumber yang dikembangkan oleh Microsoft untuk Windows, Linux, dan 

macOS. Ini termasuk dukungan untuk debugging, kontrol git yang tertanam dan 

GitHub, penyetoran sintaksis penyelesaian kode cerdas, snippet, dan refactoring 

kode. Ini sangat dapat disesuaikan, memungkinkan pengguna untuk mengubah 

tema, pintasan keyboard, preferensi, dan menginstal ekstensi yang menambah 

fungsionalitas tambahan. 

2.2.7 Unity 3D 

Unity 3D adalah sebuah game engine yang memungkinkan pengguna untuk 

membuat sebuah game 3D dengan mudah dan cepat. Unity dapat mengimport 

model dan animasi dari hampir semua aplikasi 3D seperti 3Dmax, Sketchup, Modo, 

Cinema 4D, Blender dan lain – lain. Unity mendukung pengembangan aplikasi 

android. 

2.2.8 ARCore SDK (Software Development Kit) 

ARCore merupakan SDK untuk android yang pertama rilis Maret 2018. 

Sebelum SDK ini dirilis, ada juga Tango pada tahun 2014 yang diharapkan akan se-

booming GPS, mampu memetakan dunia berbekalkan sensor dan kamera motion-

tracking. Namun hal itu tidak terjadi karna google berubah pikiran dikarnakan 

Apple merilis ARKit. Google mengembakan SDK AR dengan 2 cara yaitu building 

environment dan tracking. Maksudnya tracking disini adalah posisi perangkat 

mobile pengguna selagi bergerak. Lalu system akan menterjemahkan lingkungan 

disekitar pengguna agar tampak serealistis mungkin. Pada dasarnya, teknologi 

motion tracking menggunakan kamera smarphone untuk mengetahui dan 

mengidentifikasi poin – poiin ataupun titik– titik yang menarik kemudian melacak 
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pergerakannya seiring waktu. Dengan mengkombinasikan pergerakan poin dan 

membaca sensor inersia, ditentukan dari posisi dan lokasi smartphone selagi 

pengguna bergerak dan berpindah tempat. 

2.2.9 Blender 3D 

Menurut (Harahap et al., 2020) Blender adalah sebuah software yang 

memungkinkan penggunanya untuk melakukan pembuatan konten 3D yang 

interaktif. Software ini menawarkan fungsi penuh untuk melakukan modelling, 

rendering, pembuatan animasi, pos produski, dan pembuatan game. 

Blender adalah salah satu software gratis yang dapat digunakan untuk 

merancang animasi. Blender 3d Blender adalah rangkaian kreasi 3D yang gratis dan 

open source. Blender mendukung konsep 3D secara keseluruhan modeling, rigging, 

animasi, simulasi, rendering, compositing, dan motion tracking, bahkan video 

editing dan pembuatan game. Lembar kerja blender dapat dilihat pada gambar 2.8. 

 

Gambar 2. 10 Lembar Kerja Blender Versi 2.7.9 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metode Peneltian 

Pada pengembangan aplikasi media pembelajaran Mengenal Jenis-Jenis 

Sudut Geometri dengan augmented reality ini menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap, yaitu: Concept, Design, 

Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution.  

 

Gambar 3.1 Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

3.1.1 Concept 

Concept atau konsep adalah tahap awal dalam perencanaan atau konsep 

merupakan sebuah tahap awal dalam membangun sebuah perangkat lunak. Tahap 

ini merupakan tujuan dari pembuatan aplikasi dan siapa pengguna dari aplikasi 

yang di rancang tersebut dimana aplikasi media mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality ini dibuat sebagai media pembelajaran bagi siswa 

SMPN 2 Kapur 9. Aplikasi ini memberikan informasi tentang pengetahuan dari 

mengenal jenis-jenis sudut geometri sekaligus informasi tentang contoh objek 

tersebut. 
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3.1.2 Design 

Tahapan ini dimulai dengan perancangan aplikasi yang dibangun dalam 

bentuk flowchart dan design interface aplikasi sehingga tergambarkan dengan 

secara jelas dan rinci. Adapun alur aplikasi tahapan perrancangan sebagai berikut: 

3.1.2.1 Pengembangan Sistem 

Aplikasi yang akan dibangun dapat digambarkan secara detail melalui alat 

bantu system flowchart yang menggambarkan aliran data pada sistem secara jelas 

dan mudah dipahami. Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, 

sehingga tidak memerlukan marker yang dicetak sejak awal pembuatan aplikasi. 

Adapun markerless yang dimaksud adalah penandaan lokasi sebagai marker untuk 

menampilkan objek animasi 3D. Kemudian mengaktifkan kamera untuk melakukan 

tracking markerless terhadap lokasi yang akan ditampilkan animasi 3D. Berikut 

cara kerja aplikasi markerless aplikasi pembelajaran mengenal macam-macam 

sudut & ciri-cirinya dengan augmented reality pada gambar 3.2. 

 

Gambar 3. 2 Cara Kerja Aplikasi Markerless  

3.1.2.2 Tahap Perancangan Animasi 

Dalam perancangan animasi, ada beberapa tahap yang dilakukan dalam 

perancangan objek, dan pemberian tekstur atau warna.  

a. Membuat objek animasi 3D sesuai dengan data meyerupai mengenal 

macam-macam sudut & ciri-cirinya, pembuatan objek 3D dilakukan pada 

software Blender. 
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b. Objek 3D yang sudah jadi diberi tekstur dan warna supaya objek 3D yang 

sudah jadi memiliki tampilan yang menarik dan nyata meyerupai data 

mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya. 

c. Setelah pemberian tekstur dan warna animasi pada objek 3D, animasi tadi 

disimpan dalam format .blend dan .fbx setalah itu baru diimport ke dalam 

software unity 3D. 

Berikut system flowchart perancangan aplikasi dan objek 3D dapat dilihat 

pada Gambar 3.3. 

  

Gambar 3. 3 Flowchart Perancangan Animasi Objek 3D aplikasi 

3.1.2.3 Tahapan Perancangan Aplikasi 

Dalam perancangan aplikasi, ada beberapa tahap yang dilakukan dalam 

perancangan aplikasi yaitu sebagai berikut: 

1. Download unity 3D 2018 dan lakukan instalasi sesuai petunjuk instalasi. 

2. Download library ARCore SDK yang nantinya akan digunakan dalam  
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   pembuatan aplikasi Augmented Reality. 

3. Jalankan unity yang telah terinstall dan klik icon new pada unity dan isi form 

yang tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project. 

3. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah 

mengimpor ARCore SDK yang telah didownload sebelumnya. Drag library 

ARCore kebagian folder Asset. 

4. Import model animasi 3D yang akan dijadikan augmented reality kedalam 

folder asset. Import dapat dilakukan dengan meng-drag model kedalam 

folder asset. Model harus dalam format file .fbx atau .blend saat sebelum 

memindahkan nya kedalam folder asset. 

5. Tempatkan model animasi 3D kedalam folder markerless didalam folder 

Drivers. Drag animasi yang telah di import tadi kedalam folder markerless. 

6. Setelah model selesai di import dan dilakukan setting maka model animasi, 

seperti pembuatan main menu, button pilihan mulai, profil, petunjuk, keluar. 

setelah selesai, aplikasi AR siap untuk di build dalam format .apk supaya 

dapat dijalankan pada OS Android. 

Berikut ini flowchart Perancangan Aplikasi Augmented Reality pada gambar 

3.4.  
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Gambar 3. 4 Flowchart Perancangan Aplikasi Augmented Reality 

3.1.2.4 Desain Tampilan 

Desain tampilan dari aplikasi pembelajaran mengenal macam-macam sudut 

& ciri-cirinya dengan augmented reality ini berupa desain tampilan splash screen, 

desain halaman utama aplikasi, desain halaman pilihan mulai, desain profil, desain 
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petunjuk, dan desain keluar.  

1. Desain Tampilan Menu Utama 

Rancangan halamanpilih menu utama dapat dilihat pada gambar 3.5. 

 

Gambar 3. 5 Desain Tampilan Menu Utama 

Pada halaman menu utama aplikasi akan menampilkan menampilkan 4 

button menu, yaitu button pilihan mulai, petunjuk, profil, dan keluar. Button pilihan 

mulai untuk ke halaman ar mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya yang 

tersedia. button petunjuk berfungsi menjelaskan fitur-fitur di aplikasi. button profil 

untuk mengetahui tentang pembuat aplikasi. button keluar untuk keluar dari 

aplikasi.  

2. Desain Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan Aplikasi 

Rancangan halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.6. 
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Gambar 3. 6 Desain Tampilan Petunjuk 

Pada halaman petunjuk menjelaskan fungsi fitur-fitur yang tersedia pada 

aplikasi. Pada halaman ini tersedia button kembali yang berfunsi untuk kembali ke 

menu sebelumnya yaitu menu utama dan scroll vertikal. 

3. Desain Tampilan Halaman Profil 

Pada halaman profil akan menampilkan profil data diri pembuat aplikasi 

pembelajaran mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya dengan augmented 

reality. Rancangan halaman profil dapat dilihat pada gambar 3.7. 

 

Gambar 3. 7 Desain Tampilan Halaman Profil 
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4. Desain Tampilan Halaman Animasi 

Pada halaman animasi ini akan menampilkan objek animasi 3D augmented 

reality yang akan dibuat sesuai data. Rancangan halaman animasi dapat dilihat pada 

gambar 3.8. 

 

Gambar 3. 8 Desain Tampilan Halaman Animasi 

3.1.3 Material Collecting 

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut melakukan wawancara kepada 

narasumber dan mencari informasi di internet. Pengumpulan Bahan (Material 

Collecting) pada tahapan ini dilakukan pengumpulan bahan yang berhubungan 

dengan materi mengenal jenis-jenis sudut geometri. Materi didapatkan dari jurnal, 

observasi atau mendatangi langsung sekolah serta mewawancarai guru SMPN 2 

Kapur 9. Kemudian, ilustrasi gambar tampilan yang telah dikumpulkan, diedit dan 

di buat menggunakan Unity. Sedangkan objek 3D dibuat menggunakan aplikasi 

Blender. 
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3.1.4 Assembly 

Pada tahap ini, setiap aset serta material yang telah dibuat dan ditentukan 

diinputkan kedalam aplikasi unity. Material-material yang diinputkan seperti object 

3D yang sebelumnya telah dibuat (menggunakan aplikasi blender) yang terdiri dari 

5 jenis katrol yaitu : sudut tumpul, lancip, siku, lurus dan refleks. 

3.1.5 Testing 

Testing atau Pengujian yang dilakukan menggunakan metode alpha dan beta 

testing dimana keduanya digunakan untuk mengetahui hasil dari pembuatan sistem 

apakah sistem tersebut masih terdapat kecacatan atau tidak, yang membedakan dari 

kedua metode tersebut yaitu pada proses evaluasinya. 

a. Alpha Testing 

Alpha testing ini terdiri dari pengujian pada fitur aplikasi, dan pengujian 

terhadap marker. Pengujian fitur aplikasi ini, merupakan pengujian terhadap 

fitur-fitur berupa tombol dan tampilan yang ada di aplikasi media mengenal 

jenis-jenis sudut geometri apakah sudah berjalan sesuai yang diharapkan atau 

tidak. Hasilnya semua sesuai dengan skenario pengujian. Metode pengujian 

yang dilakukan dalam menguji aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-

jenis sudut geometri menggunakan augmented reality ni adalah markerless 

dan pengujian black box. 

b. Beta Testing 

Beta testing adalah pengujian oleh pembuat aplikasi kepada siswa dan guru 

untuk mendemokan aplikasi yang telah dibuat. Setelah itu melakukan 

penyebaran kuesioner kepada guru atau siswa. Pada tahap ini peneliti akan 
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melakukan pengujian aplikasi terhadap 20-30 siswa/siswi dan 2 guru mtk 

pada sekolah SMPN 2 Kapur 9. 

3.1.6 Distribusion 

Distribusi merupakan tahapan dimana aplikasi multimedia ini akan 

digandakan dengan menggunakan build application. Pada tahap ini, aplikasi akan 

disimpan dalam suatu media penyimpanan. 

3.2 Cara Kerja Aplikasi 

aplikasi pembelajaran mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya dengan 

augmented reality ini menggunakan teknik markerless, teknik markerless yang 

dimaksud adalah metode ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah 

marker yang dicetak untuk menampilkan elemen-elemen digital. Gambaran 

flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.9. 
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Gambar 3. 9 Gambaran flowchart aplikasi 

pada gambar 3.9 digambarkan flowchart bagaimana cara kerja aplikasi 

pembelajaran mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya dengan augmented 

reality. Sebelum mulai dengan menggunakan Augmented Reality, user akan 

dihadapkan pada splash screen setelah itu akan masuk ke main menu yang dimana 

pada main menu terdapat button materi, petunujuk, profil dan keluar.  

Pertama, jika user memilih button materi maka akan masuk ke tampilan 
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materi. Tampilan materi terdiri dari 5 materi yang disediakan. Materi 1-2 

menyediakan animasi 3D augmented reality sedangkan materi 3-5 meyediakan 

penjalasan materi. 

Kedua, button petunjuk berisi tentang tata cara pemakaian serta penggunaan 

tombol pada aplikasi. 

Ketiga, button profil untuk memberi informasi tentang pembuat aplikasi 

tersebut.  

Keempat, terdapat button Keluar digunakan untuk jika ingin keluar dari 

aplikasi pembelajaran mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya dengan 

augmented reality. 

3.3 Alat dan Bahan Penelitian Yang Digunakan  

3.3.1 Alat Penelitian  

Alat penelitian digunakan untuk membantu pembuatan aplikasi, alat 

penelitian meliputi perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software). 

1. Hardware (Perangkat Keras) 

Perangkat keras yang digunakan dalam perancangan adalah laptop MSI 

GL2M 7RDX dengan spesifikasi dapat dilihat pada tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Spesifikasi Laptop 

Type/Model MSI GL2M 7RDX 

Processor 

Intel® Core™ I7-7700HQ CPU @ 2.80 Ghz (8 

CPUs), -2.8ghZ 

RAM  DDR4 8GB (1 x 8) 

Ruang  128GB M.2 SATA SSD + 1 TB SATA HDD 



33 

 

 

 

Penyimpanan 

Ukuran Layar 

15.6″ FHD, Anti-Glare (1920*1080) eDP Vivid 

Color 94% (I) 

Kamera HD type (30fps@720p) 

Audio 

4 Speakers, Exclusive Audio Boost Technology,  

Nahimic Audio Enhancer 

Grafis nVidia Geforce GTX 1050, 2GB GDDR5 

Konektivitas 

SD (XC/HC), HDMI (v1.4), USB 2.0 port, USB 3.0 

port,  USB 3.0 Type-C, Mini Display Port (v1.2), 

Mic-in/Headphone-out, Line in/Line out 

 

Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan 

perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian sistem 

dalam penelitian ini adalah smartphone android Xiaomi Redmi Note 7, yang 

spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2. 

Tabel 3. 2 Spesifikasi Perangkat Penguji 

DISPLAY 

Type IPS LCD 

Size 6.3 Inches 

Resolution 

1080 x 2340 pixels, 19.5:9 

ratio (~409 ppi density) 

Multitouch Yes 

PLATFORM 

OS Android 9.0 (Pie), MIUI 12 

Chipset Qualcomm SDM660 
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Snapdragon 660 (14 nm) 

CPU 

Octa-core (4x2.2 GHz Kryo 

260 Gold & 4x1.8 GHz Kryo 

260 Silver) 

GPU Adreno 512 

BODY 

Dimension 

159.2 x 75.2 x 8.1 mm (6.27 x 

2.96 x 0.32 in) 

Weight 186 g (6.56 oz) 

SIM 

Hybrid Dual SIM (Nano-SIM, 

dual stand-by) 

Build 

Glass front (Gorilla Glass 5), 

glass back (Gorilla Glass 5), 

plastic frame 

MEMORY 

Card slot 

microSDXC (uses shared SIM 

slot) 

Internal 

RAM : 4 GB, Memori Internal 

: 64 GB 

CAMERA 

Primary Belakang 48 MP, depan 13 MP 

Features 

Fingerprint (rear-mounted), 

accelerometer, gyro, 

proximity, compass 

Video 1080p@30fps 
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2. Software (Perangkat Lunak) 

Perangkat lunak atau software pendukung dalam pembangunan aplikasi 

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu: 

1. Sistem Operasi Windows 10 

2. Aplikasi Unity 3D 2018 

3. Aplikasi Blender versi 2.92 

4. Library ARCore SDK 1.19.0 

5. Figma 

6. Sublime Text 

Perancangan dan pembangunan aplikasi augmented reality tidak terbatas 

pada beberapa library diatas, melainkan juga dapat menggunakan library lainnya 

seperti ARToolkit, Vuforia SDK, Kudan SDK. Perancangan model animasi juga 

dapat menggunakan software lainnya seperti 3D Max, Sketchup atau software 

sejenis lainnya dan text editor bisa juga menggunakan software MonoDevelop, 

Notepad++, Visual code atau text editor sejenis lainnya. 

3.3.2 Bahan Penelitian 

Adapun teknik pengumpulan data yang di perlukan dalam aplikasi 

pembelajaran mengenal macam-macam sudut & ciri-cirinya dengan augmented 

reality adalah dengan cara mencari data melalui internet, jurnal dan survey. 

  

https://www.google.com/search?sxsrf=APq-WBtPNwwd73X-hfxLv2g6WM_XlL8nQQ:1647300191968&q=sketchup&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwjSlJ-238b2AhU1T2wGHX9QDP4QkeECKAB6BAgCEDg
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Analisa Masalah Yang Sedang Berjalan 

Hasil penelitian merupakan sub bab yang akan membahas interface dari 

keseluruhan media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan 

augmented reality 

4.1.1. Tampilan Awal Aplikasi 

Tampilan Awal Aplikasi ditampilkan pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi 
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Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman awal dari aplikasi saat dijalankan. 

Tampilan awal menampilkan menu loading dari Unity Engine, tampilan loading 

tersebut dibuat otomatis oleh pihak Unity Engine sebagai hak cipta dari aplikasi 

yang dibuat. Selanjutnya akan muncul halaman menu utama. Tampilan menu utama 

dapat dilihat pada gambar 4.2. 

4.1.2 Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama ditampilkan pada gambar 4.2. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama 

Pada gambar 4.3 menu utama memiliki beberapa Button, yaitu d button 

mulai, pengaturan, profil, petunjuk dan keluar. Berikut fungsi dan kegunaan dari 

button pada menu utama yaitu:  
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1. Button Mulai digunakan untuk masuk kedalam materi. 

2. Button Profil untuk informasi tentang pembuat aplikasi dan informasi aplikasi.  

3. Button Keluar untuk menutup atau keluar dari aplikasi media pembelajaran 

mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality.  

4. Button Petunjuk untuk mengetahui fungsi dari setiap button yang tersedia di 

aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan 

augmented reality.  

4.1.3 Tampilan Menu Materi 

Tampilan menu Mulai dan Start ditampilkan pada gambar 4.3. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Menu Mulai dan Start 

Gambar 4.3 adalah tampilan setelah menekan button mulai atau start di 

menu utama aplikasi. selanjutnya akan muncul menu materi yang tersedi dari 
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aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan 

augmented reality. 

4.1.4 Tampilan Materi Augmented Reality 

Tampilan menu materi augmented reality ditampilkan pada gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Materi Augmented Reality 

Gambar 4.4 adalah tampilan setelah menekan button materi di menu start 

aplikasi. Objek animasi 3 dimensi tidak akan ditampilkan sebelum menekan button 

tampilkan atau show. Dalam setiap halaman scene aplikasi media pembelajaran 

mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality. Terdapat 5 

button utama. 

4.1.5 Tampilan Menu Profil 

 Tampilan Menu Profil ditampilkan pada gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 Tampilan Menu Profil 

Pada menu profil yang ada pada gambar 4.5 berisi tentang tentang pembuat 

aplikasi dan informasi aplikasi. 

4.1.6 Tampilan Menu Petunjuk 

Tampilan Menu Petunjuk ditampilkan pada gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Tampilan Menu Petunjuk 

Pada menu petunjuk yang ada pada gambar 4.6 berisi tentang mengetahui 

fungsi menu dan tombol dari aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut 

geometri menggunakan augmented reality. 

4.2 Pembahasan 

Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi yang telah 

dibuat, dengan tujuan mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi yang 

telah dikembangkan. Beberapa pengujian yang telah dilakukan meliputi pengujian 

tombol atau button, intensitas cahaya, sudut pandang, jarak, lokasi, pendeksian 

markerless, Black Box dan end user. 

4.2.1. Skenario Pengujian Black Box 

Pengujian black box pada aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis 
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sudut geometri menggunakan augmented reality dilakukan 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 media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality berbasis android dapat dilihat sebagai berikut: 

a. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Utama Aplikasi  

Pada menu utama terdapat button atau tombol pilihan yang akan 

menampilkan setiap halaman menu dari button yang dipilih. Halaman menu 

merupakan Scene dari aplikasi yang akan menampilkan scene sesuai pilihan button 

yang telah ditekan. Berikut hasil pengujian button dan menu yang dapat dilihat pada 

tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Utama  

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Button Mulai  

Klik Button 

Mulai 

 

Masuk ke 

menu materi  

Menampilkan 

menu materi  

Berhasil 

 

Button Profil  

Klik Button 

Profil 

Masuk 

kedalam 

menu profil 

dari aplikasi 

Menampilkan 

menu profil  

Berhasil 

Button 

Petunjuk 

Klik Button 

Petunjuk 

Masuk 

kedalam 

Menampilkan 

menu petunjuk 

Berhasil 



43 

 

 

 

menu 

petunjuk dari 

aplikasi 

Button 

Keluar  

Klik Button 

Keluar 

Keluar dari 

halaman 

menu utama 

dari aplikasi 

Keluar dari 

aplikasi yang 

dijalankan 

Berhasil 

  

b. Pengujian Black Box Percobaan Pada Scene Animasi AR 

Scene ini terbuka setelah pengguna menekan button mulai pada aplikasi. 

Scene ini berfungsi untuk menampilkan objek 3D augmented reality. Berikut hasil 

pengujian button dan fitur yang ada pada scene dapat dilihat pada tabel 4.2.   

Tabel 4.2 Skenario Pengujian Black Box Pada Scene Arena 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Button Pilih  

Klik Button 

Pilih  

Untuk 

menampilkan 

panel pilihan 

objek animasi 

3D dan Scene 

dari aplikasi 

Menampilkan 

panel pilihan 

animasi 3D 

dan Scene 

Berhasil 

Button 

Tampilkan  

Klik Button 

Tampilkan  

Untuk 

menampilkan 

Menampilkan 

objek animasi 

Berhasil 
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objek animasi 

3D dari 

aplikasi 

3D 

Button 

Keterangan  

Klik Button 

Keterangan  

Untuk 

menampilkan 

panel audio 

text keterangan 

dari objek 

animasi 3D 

Scene Arena 

Menampilkan 

panel audio 

text penjelasan 

dari animasi 

3D Scene 

Arena 

Berhasil 

Button 

Kembali 

Klik Button 

Kembali 

Untuk kembali 

ke halaman 

menu utama 

aplikasi 

Kembali ke 

menu halaman 

utama aplikasi 

Berhasil 

Button Rotasi  

Klik Button 

Rotasi  

Untuk 

memberikan 

rotasi pada 

objek animasi 

3D yang 

ditampilkan 

Memberikan 

rotasi pada 

objek animasi 

3D 

Berhasil 

Fitur Zoom 

In/Out Objek 

Animasi 3D 

Touch Zoom 

In/Out 

Untuk 

memperbesar 

dan 

memperkecil 

Memperbesar 

dan 

memperkecil 

objek animasi 

Berhasil 
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objek animasi 

3D yang 

ditampilkan 

pada aplikasi 

3D 

Fitur Geser Touch Geser 

Untuk 

memindahkan 

atau mengeser 

objek animasi 

3D sesuai 

keinginan dari 

pengguna 

aplikasi 

Memindahkan 

atau 

menggeser 

objek animasi 

3D sesuai 

keinginan 

Berhasil 

 

c. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Petunjuk  

Menu ini terbuka setelah pengguna menekan button petunjuk, yang terdapat 

pada halaman menu utama media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality. Menu ini hanya dapat dibuka atau dilihat pada 

halaman menu utama aplikasi saja, setelah pengguna memilih atau menekan button 

petunjuk. 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 Petunjuk  

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 
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Button 

Kembali  

Klik Button 

Kembali  

Untuk kembali 

ke halaman 

menu utama 

dan keluar dari 

menu petunjuk 

aplikasi 

Kembali ke 

halaman menu 

utama dan 

keluar dari 

menu petunjuk 

aplikasi 

Berhasil 

 

d. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Profil  

Menu ini terbuka setelah pengguna menekan button profil, yang terdapat 

pada halaman menu utama aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut 

geometri menggunakan augmented reality. Menu ini hanya dapat dibuka atau dilihat 

pada halaman menu utama aplikasi saja, setelah pengguna memilih atau menekan 

button profil. Berikut hasil pengujian button dan fitur yang ada pada menu dapat 

dilihat pada tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Profil  

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali  

Klik Button 

Kembali  

Untuk 

kembali ke 

halaman 

menu utama 

dan keluar 

dari menu 

Kembali ke 

halaman menu 

utama dan 

keluar dari 

menu profil 

aplikasi 

Berhasil 
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profil aplikasi 

 

e. 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 menekan 

button Keluar pada menu halaman utama aplikasi media pembelajaran mengenal 

jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality. Berikut hasil pengujian 

Button pada menu Keluar pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Keluar  

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Button Keluar  

Klik Button 

Keluar  

Untuk Keluar 

dari aplikasi 

Keluar dari 

aplikasi 

Berhasil 

 

4.2.2. Pengujian Intensitas Cahaya 

Pengujian intensitas cahaya dilakukan didalam dan diluar ruangan dengan 

intensitas cahaya yang berbeda-beda, pengujian ini dilakukan untuk mengetahui 

apakah Aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality dapat dilakukan tracking dan menampilkan model 

animasi pada sumber cahaya yang berbeda-beda. 

1. Pengujian Aplikasi Diluar Ruangan 

Pada pengujian aplikasi diluar ruangan dilakukan saat siang hari dan saat 

malam hari dengan intensitas cahaya yang berbeda-beda. 
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a. Pengujian Siang Hari Di Luar Ruangan dengan Terik Matahari 

Pengujian pertama dilakukan dibawah terik matahari dengan intensitas 

cahaya terukur yaitu 7487 lux didapatkan hasil yang sangat baik dalam rentan waktu 

tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Pengujian Siang Hari Terik Matahari 

b. Pengujian Malam Hari Diluar Ruangan dengan Cahaya Lampu 

Pengujian kedua dilakukan pada malam hari diluar ruangan dengan 

memanfaatkan cahaya lampu sebagai sumber cahaya. Intensitas cahaya 15 lux. 

Hasil yang didapat baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam rentan waktu tunggu 

1-5 detik. Hasil dapat dilihat pada gambar pada gambar 4.8. 



49 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Pengujian Malam Hari Dengan Cahaya Lampu 

c. Pengujian Malam Hari Diluar Ruangan tanpa Cahaya Lampu 

Pengujian ketiga dilakukan pada malam hari diluar ruangan dengan tanpa 

adanya cahaya lampu. Sehingga terdeteksi intensitas cahaya 0 lux. Pada saat 

melakukan pengujian tracking markerless objek animasi 3D tidak muncul 

dikarenkan tidak adanya cahaya yang diperoleh oleh aplikasi. Hasil dapat dilihat 

pada gambar pada gambar 4.9. 



50 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Pengujian Malam Hari Tanpa Cahaya Lampu 

2. Pengujian Aplikasi Didalam Ruangan 

Pengujian yang dilakukan didalam ruangan memanfaatkan cahaya lampu 

dan dilakukan beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan intensitas cahaya 

yang berbeda pula. 

a. Pengujian dalam ruangan dengan Intensitas Cahaya Lampu 

Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan 

tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 53 lux. 

Hasil yang didapat sangat baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam rentan waktu 

tunggu 1 detik.  Hasil dapat dilihat pada gambar pada gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Pengujian Dalam Ruangan Dengan Cahaya Lampu 

b. Pengujian dalam ruangan dengan Intensitas Cahaya Lampu Redup 

Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan 

tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 10 lux. 

Hasil yang didapat kurang baik, objek animasi 3 dimensi tampil dalam rentan waktu 

tunggu 1-8 detik.  Hasil dapat dilihat pada gambar pada gambar 4.11. 
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Gambar 4.11 Pengujian Dalam Ruangan Dengan Cahaya Lampu 

Redup 

c. Pengujian dalam ruangan dengan Intensitas Tanpa Cahaya 

Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan 

tertutup dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 0 lux. 

Hasil yang didapat tidak baik, objek animasi 3 dimensi tidak tampil dikarenkan 

cahaya yang didapat tidak baik untuk aplikasi menampilkan objek. Hasil dapat 

dilihat pada gambar pada gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Pengujian Dalam Ruangan Tanpa Cahaya 

Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel 

4.6 

Tabel 4. 6 Hasil Pengujian Aplikasi Terhadap Intensitas Cahaya 

Skenario 

Pengujian 

Kasus 

Pengujia

n 

Kondis

i 

Intensita

s Cahaya 

Waktu 

Tungg

u 

Hasil 

yang 

didapat 

Hasil 

Pengujia

n 

 

 

 

 

 

 

Siang 

Hari 

7487 lux 1 detik 

Model 

animasi 

tampil 

Berhasil 
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Pencahayaa

n 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Luar 

 Ruangan 

karena 

aplikasi 

berhasil 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

Malam 

Hari 

15 lux 

1 -5 

detik 

Model 

animasi 

tampil 

karena 

aplikasi 

berhasil 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

Berhasil 

Malam 

Hari 

0 lux - 

Model 

animasi 

tidak 

tampil 

karena 

aplikasi 

gagal 

Tidak 

Berhasil 
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melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

 

 

 

Dalam 

Ruangan 

Cahaya 

Lampu 

53 lux 1 detik 

Model 

animasi 

tampil 

karena 

aplikasi 

berhasil 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

Berhasil 

Cahaya 

Lampu 

Redup 

10 lux 

1-8 

detik 

Model 

animasi 

tampil 

karena 

aplikasi 

berhasil 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

Berhasil 
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Cahaya 

Lampu 

Redup 

6 lux 

1-13 

detik 

Model 

animasi 

tampil 

karena 

aplikasi 

berhasil 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

Berhasil 

Tanpa 

Cahaya 

Lampu 

5 lux - 

Model 

animasi 

tidak 

tampil 

karena 

aplikasi 

gagal 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

Tidak 

Berhasil 

Tanpa 

Cahaya 

Lampu 

0 lux - 

Model 

animasi 

tidak 

Tidak 

Berhasil 
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tampil 

karena 

aplikasi 

gagal 

melakuka

n 

penandaan 

lokasi 

 

Berdasarkan hasil pengujian intensitas cahaya pada tabel 4.6 maka dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality tidak dapat melakukan penandaan lokasi atau 

tracking markerless jika intensitas cahaya yang rendah di 5 lux. Dengan kata lain 

metode markerless yang ada pada ARCore sdk memerlukan cahaya yang baik untuk 

melakukan tracking terhadap lokasi. 

4.2.3 Pengujian Jarak 

Pengujian jarak dan sudut pandang dilakukan untuk mengetahui jarak dan 

sudut pandang dari metode markerless ARCore sdk apakah dapat menampilkan 

objek animasi 3 dimensi pada aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut 

geometri menggunakan augmented reality. 

1. Pengujian Jarak 5 cm 

Pengujian pertama pada jarak 5 cm. Pengujian yang dilakukan sangat baik 

objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat dilihat pada 

gambar 4.13. 
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Gambar 4.13 Pengujian Jarak 5 cm 

2. Pengujian Jarak 50 cm 

Pengujian pertama pada jarak 50 cm atau 0.5 meter. Pengujian yang 

dilakukan sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.14. 



59 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Pengujian Jarak 50 cm 

3. Pengujian Jarak 100 cm 

Pengujian pertama pada jarak 100 cm atau 1 meter. Pengujian yang 

dilakukan sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Pengujian Jarak 100 cm 

4. Pengujian Jarak 200 cm 

Pengujian pertama pada jarak 200 cm atau 2 meter. Pengujian yang 

dilakukan sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.16. 
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Gambar 4.16 Pengujian Jarak 200 cm 

Simpulan dari penguji terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada table 

4.7. 

Tabel 4.7 Hasil Pengujian Pada Jarak 

Skenario 

Pengujian 

Tindakan Jarak 

Hasil yang 

didapat 

Hasil Pengujian 

 

 

Jarak 

4 cm Model 3D Tampil Tidak Berhasil 

5 cm Model 3D Tampil Berhasil 

50 cm Model 3D Tampil Berhasil 

100 cm Model 3D Tampil Berhasil 
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200 cm Model 3D Tampil Berhasil 

 

Melihat hasil data pengujian pada tabel 4.7 dapat disimpulkan bahwa 

dengan letak markerless seberapa dekat dan jauhnya jarak yang akan ambil untuk 

menampilkan objek animasi 3 dimensi pada aplikasi media pembelajaran mengenal 

jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality tidak menjadi 

permasalah, karena objek animasi tetap akan tampil dengan baik meski jarak yang 

jauh. Dengan menggunakan markerless dari library ARCore SDK. 

4.2.4 Pengujian Jenis Objek Tracking 

Pengujian jenis ini dilakukan untuk mengetahui objek atau tempat terbaik 

dalam melakukan penandaan lokasi oleh library ARCore SDK dengan teknik 

markerless. Berikut pengujian ini dilakukan dengan 4 jenis objek sebagai berikut : 

1. Objek Polos 

Pengujian ini dilakukan diatas kertas polos, dengan tujuan untuk 

mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan model animasi 3D dengan 

lokasi atau objek yang cerah tanpa corak atau motif. Gambar hasil pengujian objek 

tracking dengan kertas polos dapat dilihat pada gambar 4.17. 
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Gambar 4.17 Objek Polos 

2. Objek Bertekstur 

Pengujian kedua ini dilakukan menggunakan objek bertekstur, dengan 

tujuan untuk mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan model animasi 

3D dengan objek yang bercorak dan berwarna. Gambar hasil pengujian dapat dilihat 

pada gambar 4.18. 
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Gambar 4.18 Objek Bertekstur 

3. Objek Tidak Rata 

Pengujian keempat ini dilakukan menggunakan objek tidak rata, dengan 

tujuan untuk mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan model animasi 

3D dengan objek objek tidak rata. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada 

gambar 4.19. 
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Gambar 4.19 Objek Tidak Rata Dengan Berbagai Tanaman 

Dari hasil pengujian terhadap jenis objek tidak rata dengan berbagai 

tanaman pada gambar 4.19 dapat diketahui bahwa objek 3D dapat tampil dengan 

baik.  

Simpulan dari keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat 

pada tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Hasil Pengujian Pada Tracking Objek 

Skenario Uji Tindakan 

Pengujian 

Hasil yang 

didapat 

Hasil Pengujian 

 Objek Polos Model Animasi Berhasil 
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Uji Objek 

Tracking 

Markerless 

3D Tampil 

Objek Bertekstur 

Model Animasi 

3D Tampil 

Berhasil 

Objek Tidak Rata  

Model Animasi 

3D Tampil 

Berhasil 

 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan terhadap objek tracking dapat 

disimpulkan bahwa library ARCore SDK dengan metode markerless dapat 

digunakan pada semua bidang objek tracking. Dengan kata lain aplikasi media 

pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality 

dapat digunakan diseluruh objek tracking seperti yang tertera pada tabel 4.8 dengan 

syarat terdapat cahaya yang mencukupi pada objek tracking tersebut. 

4.3. Implementasi Sistem 

Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 25 

mahasiswa dan 1 guru dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan dari pengguna 

tentang aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality.  

1. Hasil Validasi Guru 

Berdasarkan hasil validasi guru dapat diketahui kualitas kedua aspek yaitu 

materi dan tampilan program dari media pembelajaran berbasis android. Validasi 

oleh guru perlu dilakukan karena guru yang lebih banyak mengetahui tentang 

pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri. 

Adapun hasil validasi dari aspek materi dan tampilan yang dilakukan 
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oleh guru dapat dilihat pada tabel 4.9 dan 4.10 berikut ini: 

Tabel 4. 9 Aspek Materi 

No Pernyataan 1 2 3 4 

1 Relevansi materi dengan Kompetensi 

Dasar 

   ✓ 

2 Materi yang disajikan sistematis   ✓  

3 Ketepatan   struktur   kalimat dan 

bahasa mudah dipahami 

   ✓ 

4 Materi sesuai dengan yang dirumuskan    ✓ 

5 Materi sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa 

   ✓ 

6 Kejelasan uraian materi jenis-

jenis sudut geometri 

  ✓  

7 Cakupan materi berkaitan dengan sub 

tema yang dibahas 

  ✓  

8 Materi jelas dan spesifik    ✓ 

9 Gambar yang digunakan sesuai 

dengan materi 

  ✓  

 

Tabel 4. 10 Aspek Media 

No Pernyataan 1 2 3 4 

1 Teks dapat terbaca dengan baik    ✓ 

2 Pemilihan grafis background   ✓  
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3 Ukuran teks dan jenis huruf    ✓ 

4 Warna dan grafis   ✓  

5 Gambar pendukung   ✓  

6 Sajian animasi    ✓ 

7 Suara terdengar dengan jelas    ✓ 

8 Kejelasan uraian materi   ✓  

 

Hasil validasi yang diperoleh dari peniaian guru ditinjau dari aspek materi 

dan aspek tampilan, menunjukkan indikator-indikator yang dinilai pada aspek ini 

adalah cukup, baik, dan sangat baik. 

2. Respon Peserta Didik 

Evaluasi terhadap media juga dapat dilakukan dengan melihat respon siswa 

terhadap media yang telah dikembangkan sehingga dapat disimpulkan media yang 

telah dikembangkan layak atau tidak untuk digunakan.  

Adapun respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis 

android secara meyeluruh dapat dilihat pada Tabel 4.11. 

Tabel 4.11 Hasil Implementasi Sistem 

No Pertanyaan 

Jumlah Persentase Responden Hasil Index Persen 

(100%) Sangat 

baik 

Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

1 Kesesuaian penggunaan warna dan 

desain latar belakang (Background) 

14x4= 56 

9x3=

27 

2x2= 4 

0x1= 

0 

((56+27+4+0)/100)x

100=87% 

2 Ketepatan fungsi tombol dengan 13x4= 52 9x3= 2x2= 4 1x1= ((52+27+4+1)/100)x
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tujuan menu yang diinginkan 27 1 100=84% 

3 Tampilan animasi model objek 3 

dimensi 

8x4= 32  

11x3

= 33 

6x2= 12 

0x1= 

0 

((32+33+12+0)/100)

x100=77% 

4 Kesesuaian keterangan penjelasan 

dengan model animasi 3 dimensi 

13x4= 52 

8x3= 

24 

4x2= 8 

0x1= 

0 

((52+24+8+0)/100)x

100=84% 

5 Kesesuaian kecepatan animasi 3 

dimensi dengan alur penjelasan 

9x4= 36 

11x3

= 33 

4x2= 8 

1x1= 

1 

((36+33+8+1)/100)x

100=78% 

6 Penyampain informasi yang diberikan 

oleh aplikasi media pembelajaran 

mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality 

9x4= 36 

11x3

= 33 

5x2= 10 

0x1= 

0 

((36+33+10+0)/100)

x100=79% 

7 Manfaat aplikasi sebagai media 

pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut 

geometri menggunakan augmented 

reality 

13x4= 52 

10x3

= 30 

2x2= 4 

0x1= 

0 

((52+30+4+0)/100)x

100=86% 

Total 575% 

Indeks skor likert 82.47% 

 

Secara keseluruhan hasil kuisioner dapat dihitung menggunakan rumus 

Skala Likert untuk mendapatkan hasil persentase dari setiap jawaban kuisioner, 

masing-masing persentase tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Bobot atau skor likert: 

1. Sangat Baik  : 4 Point 
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2. Baik   : 3 Point 

3. Kurang Baik  :  2 Point 

4. Tidak Baik  :  1 Point 

2. Total skor likert dapat dilihat dari perhitungan dibawah ini:  

Jawab: 1. Sangat Baik = 79 x 4 = 316 

          2. Baik = 69 x 3 = 207 

          3. Kurang Baik = 25 x 2 = 50 

          4.  Tidak Baik = 2 x 1 = 2 

Total Skor = 575 

3. Menghitung skor maksimum dan minimum:  

Skor maksimum = 175 x 4 = 700 

Skor minimum = 175 x 1 = 175 

4. Menghitung Indeks skor likert: 

Indeks (%) = (Total Skor / Total Maksimum) x 100 

Indeks (%) = (575/ 700) x 100 = 82.47 

5. Interval Penilaian skor likert: 

1. Indeks 0% - 24,99% = Tidak Baik 

2. Indeks 25% - 49,99% = Kurang Baik 

3. Indeks 50% - 74,99% = Baik 

4. Indeks 75% - 100% = Sangat Baik 

Karena nilai indeks yang dapatakan dari perhitungan adalah 82.47 %, maka 

dapat disimpulkan bahwa responden “Sangat Setuju” aplikasi media pembelajaran 

mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality yang dibuat 

bisa membantu pelajar untuk belajar mengenal jenis-jenis sudut geometri. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian dan pembuatan aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis 

sudut geometri menggunakan augmented reality telah berhasil dilaksanakan dan 

telah dilakukan serangkaian pengujian untuk menguji dari aplikasi tersebut dan 

didapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality dibuat dengan metode markeless 

menggunakan ARCore SDK sebagai library pendukungnya serta memakai 

aplikasi unity berfungsi sebagai pembuatan aplikasi dan blender berfungsi 

sebagai pembuatan objek animasi 3D. 

2. Pada jarak lebih sama dengan 5cm aplikasi dapat menampilkan animasi 3D 

dengan baik. Serta aplikasi dapat digunakan menampilkan animasi 3D 

diluar atau didalam ruangan dan dapat melakukan tracking lokasi dimana 

saja dengan syarat memiliki intensitas cahaya yang cukup diatas 5 lux 

intensitas cahaya. 

3. Berdasarkan hasil pengujian user mendapatkan skor 82.47% sehingga 

aplikasi bisa di implementasikan untuk membantu para pelajar dalam 

belajar mengenal jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality. 

5.2. Saran 

Aplikasi media pembelajaran mengenal jenis-jenis sudut geometri 

menggunakan augmented reality masih memerlukan perkembangan yang lebih baik 
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maka untuk pengembangan selanjutnya bisa menambahkan beberapa 

pengembangan yaitu menambahkan fitur tanya jawab serta menambahkan animasi 

bergerak agar terlihat lebih nyata dan menarik pada media pembelajaran mengenal 

jenis-jenis sudut geometri menggunakan augmented reality. 
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