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BABI

PENDAHULUAN

mengisahkan sejara mpa at, anak-anak akan
mengetahui : : 2 seti ac ng dia tempati,
seperti menge

belakang lokal

sebuah cerita rakyat yang tokohnya berupa binatang dan tingkah lakunya binatang
tersebut seperti manusia, contohnya seperti Kancil yang cerdik. Legenda adalah
sebuah cerita yang memuat mengenai asal-usul terjadinya suatu tempat,
contohnya seperti Asal-usul Banyuwangi. Mite adalah cerita yang memuat
mengenai dewa-dewi atau cerita yang sifatnya sakral dan penuh mistis, contohnya

Kisah Nyi Roro Kidul. Sage adalah sebuah cerita yang isinya mempunyai unsur
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sebuah sejarah, contohnya Rara Jonggrang. Epos adalah cerita kepahlawanan,
contohnya Ramayana dan Mahabrata. Cerita jenaka adalah sebuah cerita yang

menceritakan mengenai kebodohan atau sesuatu yang lucu, contohnya Cerita Si

zaman sekarang tidak mengetahu crita rakyat dari daerahnya sendiri,
dikarenakan masyarakat juga tidak mengetahui cerita rakyatnya. Contohnya

seperti cerita rakyat Laksamana Hang Tuah.

Ada kalangan membenarkan dan ada juga tak semua membenarkan
keberadaan tokoh Laksamana Hang Tuah dalam kehidupan nyata. Menurut Ridho

Apriansah, dalam blognya. Dalam blognya penulis blog mengatakan bahwa,
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“Hang Tuah adalah tokoh kepahlawanan melayu yang terdapat pada Hikayat
Hang Tuah. Hang Tuah diceritakan sebagai petarung yang hebat dan sangat gagah

berani dengan pangkat laksamana dari Kesultanan Malaka (1400-1511). Ia juga

pengetahuan yang QQ ayat-Hang Tuah”. Antara nyata
adanya ataupun mitosnya L . mana Hang.Tuah tidak menutupi bahwa Hang
Tuah meruapakan kebanggaan masyarakat Melayu. Dengan membuatnya cerita
lebih kesohor atau mengenalkan kepada anak-anak dengan dampak kecanggihan
zaman sekarang. Dan juga semakin banyaknya budaya luar yang masuk dengan
mudah karena teknologi yang sudah maju dengan adanya smartphone dan
internet. Anak-anak sekarang sudah sangat jarang mendengarkan cerita rakyat,

mereka hanya ingin bermain dengan smartphone mereka, dan kurangnya
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perhatian dari orangtua dalam penggunaan smartphone mengakibatkan seorang

anak menjadi malas untuk belajar.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat. khususnya perkembangan

dapat menarik minat masyarakat khususnya remaja dan anak-anak untuk
mengenal atau melestarikan cerita rakyat yang ada di Provinsi Riau, khususnya
kisah laksamana Hang Tuah. Dengan adanya aplikasi kisah laksamana Hang Tuah

yang disajikan dalam bentuk Augmented Reality, maka cerita rakyat akan lebih

menarik untuk dilihat dan didengarkan.
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1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas bahwa terdapat masalah anak-

anak yang tidak mengetahui cerita Hang Tuah. Untuk mengenalkan ceritanya,

maka akan dibuat a ita rakyat Hang nakan android berbasis

cerita rakyat Hang Tuah kepada anak-anak?

2. Bagaimana cara membuat aplikasi yang menarik minat anak-anak dalam
aplikasi cerita rakyat Hang Tuah?
3. Apakah anak-anak dapat mudah dimengerti dalam bahasa penyampaian

aplikasi cerita rakyat Hang Tuah?
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1.4 Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menimbulkan perluasan pada

pembahasannya nanti, maka diberi batasan ruang lingkup pembahasan yang

dibahas. Batasan m o dimaksud adalab

dengan Hang Jebat.

Selain dari pembahasan batasan masalah diatas tidak akan dibahas pada

penelitian ini.
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1.5 Tujuan

Tujuan pelaksanaan penelitian ini yaitu:

1. Untuk membuat aplikasi augmented reality kisah laksamana Hang Tuah

melalui Augmented Reality.
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BAB II

LANDASAN TEORI

akan tetapi bila pencahayaan lampu kurang terang atau gelap pada sudut

kemiringan 0°-60° tidak dapat menghasilkan output yang diharapkan karena
kemiringan tersebut objek markerless tidak dapat terlihat optimal. Jarak minimum
marker terhadap kamera adalah 2m dan jarak maksimum marker terhadap kamera

yaitu 5Sm dengan sudut minimum 60° dan sudut maksimum 90°.
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Dari uraian diatas perbedaan yang mendasar dari penelitian yang akan
dilakukan terdapat pada teknik tracking marker yang digunakan dan fools untuk

membangun aplikasi tersebut.

Reality T

rumah adat yang

i ¢
L
aplikasi ters < '
o
dan i
g

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa perbedaan penelitian yang akan
dilakukan dengan penelitian tersebut terletak pada objek penelitian, tools dan
teknik pendeteksian yang digunakan dimana pada penelitian sebelumnya

menggunakan marker sebagai tempat untuk objek 3D sedangkan penelitian yang

akan dilakukan menggunakan teknik markerless untuk menampilkan objek 3D.
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Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Yoga Aprillion Saputra, (2014), dengan
penelitian “Implementasi Augmented Reality (AR) Pada Fosil Purbakala di

Museum Geologi Bandung”, penelitian bertujuan untuk menampilkan informasi

Saputra dengan

penelitian yangy'a ukan' terletak-pada obj an dan tools untuk

teknik markerless dan kudan SD bagai library pendukung belum pernah
dilakukan, teknik markerless yang dimaksud yaitu marker yang digunakan untuk
menampilkan animasi tidak didaftarkan terlebih dahulu pada saat pembuatan
aplikasi, melainkan saat aplikasi dijalankan maka aplikasi akan mencari titik

objek yang berada di area kamera, kemudian setelah titik objek tersebut di setujui

oleh pengguna untuk dijadikan marker, maka saat itu juga objek yang berada di
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area kamera didaftarkan sebagai marker kedalam aplikasi selanjutnya animasi

kisah laksamana Hang Tuah ditampilkan pada area tersebut.

h. ada, dasar

teori diperluk e 1 tec emukakan pada

Mahyudin Al

Mudra (20 berju . ah g ada zaman dahulu

Laut Cina Selatan disertai empat sahabatnya, yaitu Hang Jebat, Hang Kasturi,
Hang Lekir, dan Hang Lekiu. Dalam perjalanan, me-reka berkali-kali diganggu
oleh gerombolan lanun. Dengan segala keberaniannya, Hang Tuah beserta para
sahabatnya mampu mengalahkan gerombolan itu. Kabar tersebut terdengar

sampai ke telinga Bendahara Paduka Raja Bintan, yang sangat kagum terhadap

keberanian mereka.
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Suatu ketika, Hang Tuah dan keempat sahabatnya berhasil mengalahkan
empat pengamuk yang menyerang Tuan Bendahara. Tuan Bendahara kemudian

mengangkat mereka sebagai anak angkatnya. Tuan Bendahara kemudian

Kerajaan Indrapura. Namun, sayangnya putri itu menolak pinangan Baginda Raja.
Akhirnya, Baginda Raja meminang Raden Galuh Mas Ayu putri tunggal Seri

Betara Majapahit, raja besar di tanah Jawa.

Sehari menjelang pernikahan, di istana Majapahit terjadi sebuah
kegaduhan. Taming Sari, prajurit Majapahit yang sudah tua tapi amat tangguh,

tiba-tiba mengamuk. Mengetahui keadaan itu, Hang Tuah kemudian menghadang
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Taming Sari. Hang Tuah mempunyai siasat cerdik dengan cara menukarkan

kerisnya dengan keris Taming Sari.

Setelah keris bertukar, Hang Tuah kemudian berkali-kali menyerang
Taming Sari. Taming Sari baru kalah setelah keris sakti yang dipegang Hang
Tuah tertikam ke tubuhnya. Hang Tuah kemudian diberi gelar Laksamana dan

dihadiahi keris Taming Sari.

Gambar 2.1 Hikayat Hang Tuah

Baginda Raja bersama istri dan rombongannya kemudian kembali ke
Malaka. Selama bertahun-tahun megeri ini aman dan tenteram. Hang Tuah
menjadi laksamana yang amat setia kepada raja Malaka dan amat disayang serta
dipercaya raja. Hal itu menimbulkan rasa iri dan dengki prajurit dan pegawai

istana.

Suatu ketika tersebar fitnah yang menyebutkan bahwa Hang Tuah telah

berbuat tidak sopan dengan seorang dayang istana. Penyebar fitnah itu adalah
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Patih Kerma Wijaya yang merasa iri terhadap Hang Tuah. Baginda Raja marah
mendengar kabar itu. la memerintahkan Bendahara Paduka Raja agar mengusir

Hang Tuah. Tuan Bendahara sebenarnya enggan melaksanakan perintah Baginda

Indrapura. Hamba kembali untuk tetap mengabdi setia kepada Baginda.” Tun
Ratna Diraja melaporkan kepada Baginda Raja bahwa Hang Tuah datang bersama

Tun Teja, putri yang dulu diidam-idamkan Baginda Raja.

Singkat cerita, Tun Teja akhirnya bersedia menjadi istri kedua Baginda
Raja meskipun sebenarnya ia menyayangi Hang Tuah. Hang Tuah kemudian

menjabat lagi sebagai Laksamana Malaka, yang sangat setia dan disayang raja.
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Hang Tuah kembali kena fitnah setelah bertahun-tahun menetap di
Malaka. Mendengar fitnah itu, kali ini Baginda Raja sangat marah dan

memerintahkan Tuan Bendahara agar membunuh Hang Tuah. Tuan Bendahara

\L "‘
&

diserahkan:
sebagai La

kepada Ha

~

.
[
fod

sebenarnya Hang Tuah masih hidup. Ta mengungsi ke Hulu Malaka.” Atas

perintah Baginda Raja, Hang Tuah bersedia ke Malaka.

Hang Tuah menghadap Baginda Raja dan menyatakan kesiapannya
melawan Hang Jebat. Hang Tuah kemudian diberi keris Purung Sari. Terjadi
pertempuran yang sangat hebat antara dua sahabat yang sangat setia dan yang

mendurhaka. Suatu ketika Hang Tuah berhasil merebut keris Taming Sari dan
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dengan keris itu, Hang Tuah dapat mengalahkan Hang Jebat. Ia mati di pangkuan

Hang Tuah. Hang Tuah kembali diangkat sebagai Laksamana Malaka. Setelah itu,

Malaka kembali tenteram.

nyata. Dapat
disimpulk a c , nggabungkan
objek virtual dar ck nyata yang bisa disent sehingga pengguna
dapat berin

Menurut Yogz  hdifini o : ) adalah sebuah

handphone untuk menangkap suatu pola atau gambar sehingga dapat ditampilkan
informasinya. Terdapat beberapa metode yang digunakan pada Augmented
Reality diantaranya marker based tracking dan markerless.

Marker based tracking adalah AR yang menggunakan marker atau penanada
objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan dibaca oleh komputer atau

smartphone melalui media webcam atau kamera handphone, marker biasanya
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berupa ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar
belakang putih.

Markerless merupakan sebuah metode yang pengguna tidak perlu lagi

berbagai

seperti Face

. 3D Object Tracking

Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah manusia
secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk

benda yang ada disekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan lain-lain.
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3. Motion Tracking

Komputer dapat menangkap gerakan, Motion Tracking telah mulai

ksi film-film yang mencoba

Android adalah sistem operasi berbasis linux yang diranccang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tabler. Android
awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari

google, yang kemudian membelinya tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara

resmi pada tahun 2007 (Jubilee Enterprise, 2015).
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10. Android versi 4.4 (Kitkat)

11. Android versi 5.0 — 5.1 (Lollipop)
12. Android versi 6.0 (Marshmallow)
13. Android versi 7.0 (Nougat)

14. Android versi 8.0 — 8.1 (Oreo)
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Tingkat API sangat penting bagi pengembang aplikasi, setiap versi platform
meyimpan pengenal level API secara internal. Android terdiri dari satu set core

libraries yang menyediakan sebagian besar fungsi didalam core libraries dari

Unity 3 14 o memun; p-pengguna untuk

membuat e 3D dengan 1 3 f' )at mengimpor
model dan 2 1 se plikas ax, Sketchup,
Modo, Cinema der an Rt 1 1g pengembangan

aplikasi and

3D editor lain seperti 3ds Max atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan
dengan unity, ada fitur audio reverb zone, particle effect, dan sky box untuk

menambahkan animasi langit.
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2.2.5 Monodevelope

Monodevelope adalah integrated development environment (IDE) yang di

rancang untuk bahasa C# dan bahasa Net Framework lainnya. Monodevelope

komputer ecax al memetakan da enafsirkan dunia disekitar

mereka.

(2013) menyatakan bahwa kudan SDK identik dengan markerless dimana setiap
permukaan benda dapat dijadikan marker untuk menjalankan AR, pendekatan ini
disebut dengan Simultaneous Localization and Mapping (SLAM) sebagai

teknologi pelacak didalam ARVR.
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2.2.9 Blender 3D

Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi yang
bersifat gratis dan open source. LLembar kerja blender dapat dilihat pada gambar

2.4.

Gambar 2.4 Lembar Kerja Blender Versi 2.7.9

Blender tersedia untuk berbagai sistem operasi , seperti Windows, Mac OS X,
Linux, IRIX, SOLARIS, NetBSD, FreeBSD, dan OpenBSD. Perangkat lunak ini
berlisensi GPI, dan kemudian kode sumbernya tersedia dan dapat diambil siapa
saja. Di Blender juga tersedia Game Engine, mesin untuk membuat game

menggunakan Logic Bricks danada juga Cycle Render .

2.2.8 Flowchart

Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan
langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara
penyajian dari suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya dapat dilihat pada

tabel sebagai berikut (Ladjamudin, 2006:265) :
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Tabel 2.1 Simbol dan Fungsi Flowchart

2
3
4
5
6
an pernyataan,
data yang
7 e
Penghubung bagian-bagian
8 O On Page Connector | flowchart yang berada pada
suatu halaman
Penghubung bagian-bagian
9 Off Page Connector | flowchart yang berada pada

halaman berbeda

23
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analisa Masalah yang Sedang Berjalan

Pada analisa masalah yang sedang berjalan ini, cerita rakyat Laksamana Hang Tuah

dan ada juga

anak. Laksam

Berdasarkan Sulalatus Salatin atav babad raja-raja yang tertulis menggunakan
Bahasa Arab Melayu, Hang Tuah lahir di kampung Sungai Duyong, Malaka sekitar tahun
1444 M. Ayahnya bernama Hang Mahmud dan ibunya bernama Dang Merdu. Saat muda,

Hang Tuah menguasai bidang pelayaran. Ia Bersama empat teman seperjuangannya, yaitu

Hang Jebat, Hang Kasturi, Hang Lekir, dan Hang Lekiu memberantas bandit-bandit yang

24
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ingin menghancurkan desa-desa. Bendahara (sederajat dengan Perdana Menteri) dari Malaka
mendengar kehebatan meraka dan mengajak mereka untuk bekerja di Istana Kerajaan

Malaka.

Perancangan aplikasi kisah cerita rakyat Laksamana Hang Tuah menggunakan android

berbasis Augmented Rea a_diperlukan, dengan aplikasi tersebut masyarakat
dapat mengetak >Tita ] ana Hang yan be raksi dengan model
liketahui ceritanya

dengan mudah ] nya 1} pan pengguna aplikasi

Sistem ya 1 flowchart, dengan

bantuan flowcha ara jelas dan mudah

untuk dipahami. Ada aplikasi a model 3D singkat dari

dijalankan setelah pengguna memilih scene atau sesi untuk membuka halaman. Kemudian
mengaktifkan kamera untuk melakukan tracking markerless terhadap lokasi yang akan
ditampilkan untuk menyetujui lokasi tersebut sebagai tempat untuk menampilkan animasi
3D. Berikut cara kerja aplikasi markerless pada aplikasi cerita rakyat Laksamana Hang Tuah

dengan Augmented Reality pada gambar 3.1.
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| Menampilkan

3D Objek
Aplikasi AR —1 AR Camera [—1 Lokasi Target

| Memperdengarkan
Suara Narasi

Gambar 3.1 Cara Kerja Aplikasi Cerita Rakyat Laksamana Hang Tuah Berbasis

omented Realit

proses pembuatan

Perangkat ptop Asus X505ZA

dengan spesifikas

Ukuran Layar

Kamera

Audio ASUS Sonic Master

Grafis AMD Radeon VEGA 3 Graphics
Konektivitas Bluetooth V 4.0, Wifi, Ethernet
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Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan perangkat
untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian sistem dalam penelitian ini
adalah smartphone Xiaomi Redmi Note 4, yang spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2

berikut.

DISPLAY

s
w
4
I

V785

‘\\\\u\\\\\"}*\““

MEMORY

Internal : 32 GB
Belakang 13 MP,
depan 5 MP
Dual-LED dual-tone

CAMERA
Primary

Features
flash, panorama, HDR

1080p@301fps,
720p@1201ps

Video
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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

Perancangz tidak terbatas pada

beberapa softwa are-software lainnya
seperti ARTool dapat menggunakan

software lainnya s

anak Laksamana Hang Tuah.

3.3 Perancangan Aplikasi
Aplikasi yang akan dibangun digambarkan secara detail melalui flowchart, dengan

bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas dan mudah
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dipahami. Adapun aplikasi ini dapat menampilkan beberapa model animasi 3D singkat dari
ilustrasi setiap paragraf alur cerita secara realtime.

Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, sehingga tidak memerlukan
marker yang dicetak sejak awal pembuatan aplikasi. Adapun markerless yang dimaksud
n objek animasi 3D. Penandaan

adalah penandaan lokasi sebagai marker untuk menampi

objek, pemberian : ANa, | eri 00 at objek bergerak atau

membuat animasi.

b. Objek 3D yang sudah jadi diberi tekstur atau warna supaya objek 3D yang sudah
dibuat memiliki tampilan yang menarik.
c. Objek 3D yang sudah jadi akan diberikan rigging yang berfungsi untuk menggerakkan

objek supaya dapat bergerak dan membuat animasi yang sesuai dengan cerita.
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d. Setelah pemberian rigging dan pembuatan animasi pada objek 3D, animasi tadi
disimpan dalam format .blend dan .fbx supaya animasi tadi dapat di import kedalam
software unity 3D.

Berikut Flowchart perancangan animasi dan objek 3D dapat dilihat pada gambar 3.2.

a. Download unity 3D dan lakuka suai petunjuk instalasi.

b. Download library Kudan SDK yang nantinya akan digunakan dalam pembuatan
aplikasi Augmented Reality.

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

tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project.
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. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah mengimpor Kudan

SDK yang telah didownload sebelumnya. Drag library kudan kebagian folder Asset.

. Import model animasi dan suara narasi cerita yang akan dijadikan augmented reality

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

asset. Model harus dalam format file .fbx dan s narasi dalam format .mp3 saat

ler Drivers. Drag

del animasi, seperti
njuk, keluar, suara,
button next, ¢ 1 previous.setelah sele ap untuk di build dalam
format .apk

Berikut ini - angan aplikasi 4 Reality Laksamana Hang Tuah
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‘ Start ,
Instalasi Project Baru >

AN

Build AR dalam bentuk
format apk

Gambar 3.3 Flowchart Alur Perancangan Aplikasi Augmented Reality

32
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3.3.3 Data Flow Diagram
Data Flow Diagram merupakan suatu media yang digunakan untuk
menggambarkan aliran data yang mengalir pada suatu sistem informasi. Dalam Data

Flow Diagram (DFD) terdiri dari entitas luar, aliran data, proses, dan penyimpanan

akyat Laksamana

User

Gambar 3.4 DFD
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3.3.4 Desain Tampilan

Desain tampilan dari aplikasi Cerita Rakyat Laksamana Hang Tuah berbasis
Augmented Reality ini berupa desain tampilan splash screen, desain halaman utama aplikasi,
desain tampilan halaman petunjuk, dan desain halaman mulai cerita yang ditampilkan secara

realtime.

2.  Desain Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Rancangan halaman utama aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.6.
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Pengaturan dan

animasi AR dar
Suara dan Bahas:
3. Desain Ta

Rancangan

Gambar

Petunjuk

aplikasi cerita rakyat.

\
/] QH)
O
AN
|Kembali| | Suara | | Tampilkan | | Rotasi || Info | |PilihScene|
_

Gambar 3.7 Desain Tampilan Halaman Mulai
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a dari cerita rakyat
yaitu button Mulai,
mulai menampilkan

ran untuk mengatur
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Pada halaman Mulai ini menampilkan AR model animasi 3 dimensi dari cerita rakyat
Laksamana Hang Tuah yang terdiri dari beberapa adegan animasi 3 dimensi. Adegan animasi
3 dimensi ditampilkan sesuai dengan cerita dengan cerita rakyat Laksamana Hang Tuah. Dan
pada tampilan halaman Mulai ini ada 9 button, yaitu button Tampilkan, Kembali, Suara,

Repeat, Info, Rotasi, Pilih e dan Petunjuk.

vl

ALV

¢
=
=
=
o
[oN
o
B
=
5
)

yang akan dipili
Zoom QOut un
halaman utama.
dari aplikasi ceri
yaitu:

a. Desain Tampile

| Kembali | | Suara | | Tampikan | | Rotasi || Info | |Pilih Scene|

Gambar 3.8 Desain Tampilan Scene 1
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Dengan desain tampilan scene 1 terdapat jalan ceritanya tersebut. Dengan jalan
ceritanya “Pada zaman dahulu kala, dikenal seorang kesatria bernama Hang Tuah. Ketika
masih anak-anak, ia beserta kedua orangtuanya, Hang Mahmud dan Dang Merdu, menetap di
Pulau Bintan. Pulau ini berada di perairan Riau. Rajanya adalah Sang Maniaka, putra Sang

Sapurba raja besar yang betmahligai di Bukit Siguntang:Hang Mahmud berfirasat bahwa

me-reka berkali-kali diganggu oleh gerombolan lanun atau bajak laut. Dengan segala
keberaniannya, Hang Tuah beserta para sahabatnya mampu mengalahkan gerombolan itu.

Kabar tersebut terdengar sampai ke telinga Bendahara Paduka Raja Bintan, yang sangat

kagum terhadap keberanian mereka.”
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c. Desain Tampilan Scene 3

Il O

raum

Dengan desa . rdap: a t 1t..Dengan jalan ceritanya
“Suatu ketika, g’ h at sahabatn ralahkan empat pengamuk
yang menyeran gkat mereka sebagai
anak angkatnya. Tua ' ud ne entang kehebatan mereka kepada

Baginda Raja Syah Alam. i : erasa um dan juga mengangkat

mereka sebagai ana

Scene 4

|Kembali| | Suara | | Tampikan | | Rotasi || info | | Piih Scene |

Gambar 3.11 Desain Tampilan Scene 4
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Dengan desain tampilan scene 4 terdapat jalan ceritanya tersebut. Dengan jalan
ceritanya “Beberapa tahun kemudian, Baginda Raja berencana mencari tempat baru sebagai
pusat kerajaan. Ia beserta punggawa kerajaan, termasuk Hang Tuah dan para sahabatnya,
melancong ke sekitar Selat Malaka dan Selat Singapura. Rombongan akhirnya singgah di
atau kancil putih yang ternyata

Pulau Ledang. Di sana rombengan melihat seekor pelandul

itu 2

L

bt 4L LYY

ceritanya “Setelah beberapa lama memerir Baginda Raja berniat meminang seorang putri
cantik bernama Tun Teja, putri tunggal Bendahara Seri Benua di Kerajaan Indrapura.
Namun, sayangnya putri itu menolak pinangan Baginda Raja. Akhirnya, Baginda Raja

meminang Raden Galuh Mas Ayu putri tunggal Seri Betara Majapahit, raja besar di tanah

Jawa.”
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f.  Desain Tampilan Scene 6

Il O

Scene 6

raum

Dengan des : . ; - a_tersebut. Dengan jalan
ceritanya “Seha sebuah kegaduhan.
Taming Sari, p puh, tiba-tiba mengamuk.
Mengetahui keac g Sari. Hang Tuah

mempunyai siasa

“\T&\“\‘%
q“‘:.
a>

Setelah keris be
Sari baru kalah sete

Tuah kemudian diberi g
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g. Desain Tampilan Scene 7

degan

Dengan desa 1pila C e atersebut. Dengan jalan
ceritanya ‘“Baginda F i d ror 3 _ an kembali ke Malaka.
jadi laksamana yang
amat setia kepada Hal itu menimbulkan

rasa iri dan dengki pra

O
Scene 8 |:|
O

|Kembali| | Suara | | Tampilkan | | Rotasi || Info | |PilihScene|

Gambar 3.15 Desain Tampilan Scene 8
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Dengan desain tampilan scene 8 terdapat jalan ceritanya tersebut. Dengan jalan
ceritanya “Suatu ketika tersebar fitnah yang menyebutkan bahwa Hang Tuah telah berbuat
tidak sopan dengan seorang dayang istana. Penyebar fitnah itu adalah Patih Kerma Wijaya
yang merasa iri terhadap Hang Tuah. Baginda Raja marah mendengar kabar itu. la

memerintahkan BendaharasPaduka Raja agar mengusits.Hang Tuah. Tuan Bendahara

Dengan desain tampilan scene 9 te ceritanya tersebut. Dengan jalan ceritanya
“Di Indrapura, Hang Tuah mengenal seorang perempuan tua bernama Dang Ratna, inang Tun

Teja. Dang Ratna kemudian menjadi ibu angkatnya. Hang Tuah meminta Dang Ratna untuk

menyampaikan pesan kepada Tun Teja agar mau menyayangi dirinya. Berkat upaya Dang



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

43

Ratna, Tun Teja mau menyayangi Hang Tuah. Hubungan keduanya kemudian menjadi

sangat akrab.

j.  Desain Tampilan Scene 10

- ™
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k. Desain Tampilan Scene 11

degan

Dengan it 12 : . astersebut. Dengan jalan

ceritanya “Sesampa i M , Ha " 12 1.dengan Baginda Raja.
Hang Tuah berk:
kembali untuk tetap

Baginda Raja bahwa H

Baginda Raja.”
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Desain Tampilan Scene 12

degan

|Kembali| | Suara | | Tampilkan | | Rotasi || Info | | Piih Scene |

Gambar 3.20 Desain Tampilan Scene 13

45
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Dengan desain tampilan scene 13 terdapat jalan ceritanya tersebut. Dengan jalan
ceritanya ‘“Hang Tuah kembali kena fitnah setelah bertahun-tahun menetap di Malaka.
Mendengar fitnah itu, kali ini Baginda Raja sangat marah dan memerintahkan Tuan

Bendahara agar membunuh Hang Tuah.”

n. Desain Tampilan Sce

\“ﬂ"

wiNNNN e

Dengan de 1 apat jala aya tersebut. Dengan jalan

Laksamana Malaka. Oleh Baginda Raja ning Sari diserahkan kepada Hang Jebat.”
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0. Desain Tampilan Scene 15

Adegan

47

bertindak sewena nang. Je 'sering . rhadap para pembesar

kerajaan dan dayang-c o. Bar g te n, Hang Jebat tetap

\

O

Scene 16 |:|

A O
|Kembali| | Suara | | Tampilkan | | Rotasi || Info | | Piih Scene |

g J

Gambar 3.23 Desain Tampilan Scene 16
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Dengan desain tampilan scene 16 terdapat jalan ceritanya tersebut. Dengan jalan
ceritanya “Baginda Raja menjadi gusar melihat kelakuan Hang Jebat. Tak seorang pun
prajurit yang mampu mengalahkan Hang Jebat. Baginda lalu teringat kepada Hang Tuah.
Tuan Bendahara memberitahu kepada Baginda Raja, “Maaf Baginda, sebenarnya Hang Tuah

masih hidup. la mengungsi ke Hulu Malaka.” Atas perintah Baginda Raja, Hang Tuah

g. Desain

wNRE

A YL A))

¢

Dengan desain @' tersebut. Dengan jalan
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S.

Desain Tampilan Scene 18

degan

Scene Pesan Moral

|Kembali| | Suara | | Tampilkan | | Rotasi || Info | |Pi|ihScene|

Gambar 3.26 Desain Tampilan Scene Pesan Moral

49
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Dengan desain tampilan scene Pesan Moral terdapat pesan-pesan yang disampaikan
kepada pengguna. Pesan tersebut “Laksamana Hang Tuah merupakan tokoh terkenal dengan
akan keberanian dan kepahlawanannya. Semangatnya yang tidak kenal lelah dan pantang

menyerah dalam membela bangsanya patut diteladani oleh generasi muda penerus bangsa.

Dengan demikian, sejak difi kita harus menanamkan gat dan jiwa patriotik kepada
anak-anak den e n uat. Sesuai dengan
ungkapan u di 1.7

CROITAS ISLap,
\ Rig,,

4. Desain H
Pada hala j aan aplikasi. Rancangan
halaman petunjuk da 1

Il O
pEKAN > @

Kembali

Gambar 3.27 Desain Tampilan Halaman Petunjuk
Pada halaman ini dilengkapi dengan butfon Kembali untuk kembali ke halaman utama.
Button Next untuk menampilkan petunjuk selanjutnya. Button Previous untuk menampilkan

petunjuk sebelumnya.
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3.3.5 Desain Tampilan Halaman Setting

Pada halaman ini akan menampilkan setting penggunaan dari halaman utama aplikasi.

Rancangan halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.28.

Terdapat 4 1 halam g, Vi a _ﬂ sa, Tentang Pembuat,

dan Kembali.

3.29.
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Bahasa

Indonesia

Inggris

3.3.7 Desain Ta

Pada halamas

A Y ) )

Laksamana Hang &1

'i._.

~

>
O

Kembali

Gambar 3.30 Desain Tampilan Halaman About Me
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3.3.8 Desain Tampilan Halaman Keluar

Pada halaman ini akan menampilkan keluar dari aplikasi cerita rakyat Laksamana

Hang Tuah. Rancangan halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.31.

4 )

%

\ N1V
\ 2

S LN

S

Terdapat n keluar dari aplikasi.

Dan jika Tidak aplikasi cerita rakyat

Laksamana Hang

3.3.9 CaraKerja Ap ‘@

untuk menampilkan animasi 3D tidak didaftarkan sejak pembuatan aplikasi tersebut,
melainkan aplikasi tersebut akan mencari dan menandai lokasi pada area kamera sebagai
marker dan lokasi tersebut didaftarkan sebagai marker untuk menampilkan model animasi
3D. Gambaran cara kerja aplikasi dan flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.32 dan

3.33.
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Il Gambar

[]

Petunjuk

O

O

Augmented Reality, user akan dihadag ain menu yang dimana pada main menu
terdapat button Mulai, pengaturan dan Keluar. Pertama, jika user ingin mengatur aplikasi
dapat dibuka di pengaturan aplikasi yang berada di pojok kanan atas. Di pengaturan terdapat

pengaturan suara, Bahasa, dan tentang pembuat aplikasi. Untuk suara digunakan untuk

menghidup atau mematikan suara aplikasi. Untuk Bahasa digunakan dapat menambah kosa
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kata dalam bahasa asing anak-anak. Dan untuk tentang pembuat aplikasi hanya tampilan dari
cerita singkat dan kesan pembuatan dari pembuat aplikasi.

Kedua, jika user memilih button mulai makan akan menampilkan tampilan untuk
menjalankan aplikasi dari cerita rakyat Laksamana Hang Tuah. Di tampilan mulai terdapat 9

button, yaitu button tampilk repeat rotasi, suara, pili scene, zoom in, zoom out, petunjuk

dan kembali. Buit ensi dari cerita rakyat
Laksamana - suara animasi dari
cerita rakyat. But : : ng s : j <yat. Button Rotasi

untuk memutar & e 3 at ene untuk memilih

dimana objek 3D akan ditampilkan. 51 ditentukan, user dapat menampilkan objek
3D dengan menekan button tampilkan, maka objek 3D akan tampil.

Ketiga, terdapat button Keluar digunakan untuk jika ingin keluar dari aplikasi cerita

rakyat Laksamana Hang Tuah. Terdapat pilihan Iya dan Tidak dalam button keluar. Jika Iya
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akan keluar dari aplikasi cerita rakyat, dan jika Tidak maka akan kembali ke halaman utama

dari aplikasi cerita rakyat.

3.4 Modeling Animasi 3D dengan Software Blender

Proses modeling animasi 3D.¢cerita rakyat Laksamana Hang, Tuah menggunakan software

Blender, berikut langkah-langkah pembuatan model animasi.

1.

Download dan install aplikasi blender

Kunjungi website resmi pengembang blender dengan alamat
https://www .blender.org/download.

Memulai blender

Jalankan aplikasi blender yang telah berhasil di install, maka akan tampil halaman
awal dari blender beserta beberapa pilihan menu link terkait tutorial penggunaan

aplikasi blender. Tampilan awal aplikasi blender dapat dilihat pada gambar 3.34.

e e — e —— e — — T S——— m— — e e g —t

] - O] TR O e R e

Gambar 3.34 Halaman Awal Aplikasi Blender

Pada gambar 3.34 halaman lembar kerja masih tertutup popup persembahan dari

aplikasi blender maka klik sembarang pada area aplikasi, kemudian akan tampil lembar kerja
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dimana animator dapat melakukan atau membuat model animasi sesuai kebutuhannya,

gambar lembar kerja dapat dilihat pada gambar 3.35.

Gambar 3.35 Lembar Kerja Blender

Pada gambar.3.35 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah menyediakan sebuah
model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dapat dirubah bentuknya sesuai keinginan

animator.

3. Proses pembuatan animast

Proses pembuatan animasi dari cerita rakyat Laksamana Hang Tuah ini terbagi
menjadi 2 bagian, yaitu bagian modeling dan bagian gerakan. Berikut tahapan modeling

dari aplikasi blender.

a. Modeling Karakter

Pertama buka aplikasi blender, lalu akan muncul tampilan awal kubus. Kubus

tersebut akan di edit menjadi karakter.
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Gambar 3.36 Tampilan Awal Blender

Masuk dalam edit mode untuk melakukan' perubahan atau pengeditan pada objek
kubus tersebut..Untuk melakukan hal tersebut tekan tombol tab. Lalu lakukan pembagian
pada kubus tersebut menjadi bagian-bagian yang lebih kecil lagi dengan menggunakan
perintah subdivide. Untuk menggunakan perintah subdivide lakukan dengan edit mode

dan tekan tombol W lalu pilih subdivide.

Gambar 3.37 Tampilan Hasil Subdivide

Kubus yang sudah dibagi tersebut akan digunakan sebagai bentuk kepala pada
karakter yang akan dibuat. Dan untuk membuatnya bisa menggunakan tombol
Alt+Shift+S untuk merubah bentuk dari sebuah kubus menjadi bentuk yang menyerupai
lingkaran. Tetapi lingkaran masih belum rapih dan masih memiliki sudut-sudut seperti

bentuk kubus. Maka dirapihkan lagi seperti gambar 3.38.
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Gambar 3.38 Proses Pembuatan Kepala

Kemudian buat bagian tubuh atau badan. Pertama hapus face select atau titik pada
bagian sisi objek pada bagian bawah dari kepala tadi. Lalu exfrude dan size kecilkan
dengan menggunakan tombol E+S. Sehingga ada lubang kecil untuk membentuk bagian
lehernya. Kemudian pada bagian leher tersebut kita extrude ke bawah untuk membuat
bagian badan dari objek. Karena bagian tersebut mengikuti ukuran dari leher, maka perlu
membesarkan ukuran dengan perintah size atau tekan tombol S.sehingga menjadi sebuah

badan.

Gambar 3.39 Tampilan Bentuk Badan

Ketika badan tersebut sudah jadi. Untuk mempermudah membuatnya kita akan
memakai modifier Mirror sehingga ketika merubah bagian sisi sebelahnya akan
mengikuti perubahan sisinya juga. Tetapi harus menghapus setengah hasil kepala dan

badan sebelumnya. Lalu pilih modifier disebelah kanan jendela blender dan pilih mirror.
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Gambar 3.43 Tampilan Tangan
Dan terakhir pewarnaan karakter, untuk pewarnaan karakter menggunakan

material mode.

Gambar 3.44 Hasil Akhir Karakter
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hap gerakan animasi atau
biasa disebut rigging. Riggi aka struktur tulang pada objek 3

dimensi. Sedangka % ata ‘ obje ¢ uk dari body animasi 3

3D view, pastikan bahwa 3D cursor tepat diatas grid. Gunakan Shift+C untuk mereset

cursor, lalu buat objek human armateur.
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Galp ar 3.46 Tampilan Penambahan Addons Rigg'!;ug Human
. __-' sl y i
I,-f-} e — - : o

\
P -~
| -~ )

s iy disay yejepe 1l udwnyo(g

Y Wie[s| sejisIdAmu ) ueeyeysndiog

L]

nei

Gambar 3.47 Tampilan Add Rigging ke Animasi

Kemudian masuk ke edit mode dan ganti pivot point menjadi 3D cursor. Lalu

scale human armateur sesuai ukuran objek animasi. Nyalakan X-Ray di menu objek data.



65

Posisikan tulang ke objek animasi, lalu klik T untuk membuka jendela fools, dan lalu

nyalakan X-Axis Mirror. Sekarang posisikan semua tulang tepat ke objek animasi.

= Gambar 3.48 Tampilan Penyesuaian Rigging dengan Objek Animasi

. m .

Gambar 3.49 Tampilan Akhir Penambahan Rigging di Objek Animasi
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3.5 Pembuatan Augmented Reality

Pembuatan aplikasi Augmented Reality pada penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan software Unity 5.4.5 yang digabungkan dengan Library Kudan SDK, berikut

tahap-tahapannya.

1. Download Software. Unity dishttps://store:Unity.com/ dan lakukan instalasi sesuai
dengan petunjuk yang diberikan pengembang sofiware.

2. Download Library Kudan- SPK| di-www.kudan.eu, dan daftar sebagai member di
https://www kudan.cu/register/ untuk mendapatkan API Key FEditor yang akan
digunakan dalam pembuatan aplikasi augmented Reality.

3. Jalankan aplikasi Unity yang telah terinstal, untuk membuka sofiware Unity lakukan
pendaftaran akun di https://id.Unity.com untuk dapat membuat project baru, setelah
terdaftar lakukan sign pada Unity. Setelah sign pilith button New, yang digunakan
untuk membuka project baru. Terdapat form, ganti nama Project Name sesuai yang

diinginkan.

A §- Ty

IR TR AT ERR T R S

- =
= .

o e e

Gambar 3.50 Tampilan Membuat Project Baru Unity
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4. Setelah membuat project Unity, lalu akan muncul tampilan awal dari Unity.

l-l AT Lable Moo bapTodbees BV LU bl o e 3 - - =

n L. SCow semed 'J'-\-'

,,.:': Gambar 3.51 Tampilan Awal Umty -
. i

5. Setelah New Scene dari meﬁu File, lalu meng zmport Zzbmry Kudan AR ke Unity.

L

Klik kananﬁ%ssets lalu zmpbrt package dan lalu custom pagfage Pilih library Kudan

f\\r-- g

n.Cl [ I.. .

Gambar 3.52 Import Library Kudan ke Unity
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Pada saat Library Kudan SDK telah di import maka akan tampil plugin yang akan di
import ke Unity.
Imipart Linity Package H

i .l-l_t!;lrllﬂl mu@nj' ity

RIS P

Gambar 3.54 T3 ah Import Kudan SDK

6. Lalu selanjutnya memasukkan API key ke Unity. Buka lebih dahulu file unity yang

telah tersedia di library Kudan sebelumnya. Pilih Kudan Sample, lalu klik kudan
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Camera. Di pojok kanan akan muncul API Key, lalu pilih Get Editor API Key.

Gambar 3.55 Tampilan Mendapatkan API Key Editor

Setelah /ink dibuka, lalu /ogin dengan menggunakan akun kudan. Key akan
muncul setelah login seperti gambar 3.36. Copy key tersebut ke Editor APl Key di

Unity seperti gambar 3.56.
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Gambar 3.56 Tampilan API Key Editor dari Kudan
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Gambar 3.58 Tampila

site Mendapatkan Bundle ID
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Gambar 3.61 Tampilan Model Animasi yang di import ke folder Assets
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9. Tahap selanjutnya adalah menampilkan model karakter Hang Tuah ke dalam folder
Markerless didalam folder Drivers yang folder utamanya adalah folder Angle Scene.
Klik folder Sample didalam folder Kudan, pilih Angle Scene, kemudian klik Open,
setelah folder Angle Scene terbuka lalu kemudian lihat bagian Markerless. Lalu hapus

capsule yang ada dimarkerless seperti gambar 3.62:

Gambar 3.63 Menghapus Model Capsule pada Folder Markerless

Setelah model Capsule dihapus maka drag model Hang Tuah ke dalam folder
markerless sebagai ganti dari capsule tadi. Dan atur skala model sesuai kebutuhan.

Gambar model Hang Tuah yang telah berhasil dapat dilihat di gambar 3.64.
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Gambar 3.64 Tampilan Model Hang Tuah Berhasil di Import
10. Tahap. terakhir adalah tahap build setting. Setelah model selesai di import dan diatur
sesuai keinginan animator makarmodel:siap untuk di build. Pilih menu file dan klik
build setting maka software Unity akan menamptlkan pilihan terhadap operating
system (OS) apa yang akan augmented reality tersebut dijalankan., untuk project ini
akan dijalankan di android. Maka pilih icorn android lalu klik Huild. Tahapan ini dapat

dilihat pada'gambar 3.65 dan gambar 3.66.

(0 E2il Anueds  Barme Thiezi ‘Whinde
3 & E=i Ak rec Thie ;C-CI'I.E._'-'*
! M= Szene Chl+l. ..
" o
Sarsn Szene Cird-5
SRR SCENE Xia 2til- Bhile- =

Y FEL

mﬁmpi

fld & [2m CHi+i

Gambar 3.65 Tampilan Memilih Menu Build Setting
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Gambar 3.67 Tampilan Pilihan Letak Save Data Augmented Reality
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian. merupakan sub bab yang akan membahas inferface dari
keselurahan aplikasi cerita rakyat Riau Laksamana Hang Tuah menggunakan

android berbasis augmented.reality.

4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi Cerita Rakyat .aksamana Hang Tuah

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman.awal dari aplikasi saat aplikasi
dijalankan. Tampilan awal aplikasi seperti loading, tampilan tersebut akan hilang
setelah 3 detik. Setelah itu akan muncul tampilan menu utama dari aplikasi cerita

rakyat Laksamana Hang Tuah. Tampilan menu utama dapat dilihat di gambar 4.2.

76



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

4.1.2 Tampilan Menu Utama

Gambar 4.3 Tampilan Sebelum Menampilkan Animasi

77
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Button ini digunakan untuk menampilkan objek animasi 3 Dimensi (3D) dari

adegan cerita rakyat.
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2. Button Kembali ke Menu Utama

mbali ke menu

Gambar 4.8 Button Off Suara Narator Cerita

Button ini digunakan untuk menghidupkan dan mematikan suara narrator

cerita dari animasi 3 dimensi (3D) cerita rakyat tiap adegan cerita.
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4. Button Rotasi

Gambar 4.11 Panel Narasi cerita
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Panel ini menampilkan narasi cerita setelah menekan tombol dari Button

narasi cerita di gambar 4.10.

6. Button Pilih Adegan Cerita

Panel ini menampilkan pilihan keseluran adegan dari cerita rakyat Laksamana
Hang Tuah yang dapat dipilih sesuai yang ingin ditampilkan seperti di gambar

4.13.
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7. Button Halaman Sebelumnya dan Selanjutnya

yang telah

iy disay yejepe il udwnyo(]

Laksamana Hang Tuah.

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

8. Button Pengaturan

Gambar 4.16 Button Pengaturan
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Button menu pengaturan merupakan Button untuk mengatur adegan dari

aplikasi. Button menu pengaturan berisi Button Bahasa dan Tentang Kami.

AN

5
g
5
=
=t
g
=h

Button

mengganti

terdapat 2 B

Button Bahasa T Q% . untuk-mengganti Bahasa aplikasi

cerita rakyat menjadi Bahasa

Gambar 4.19 Button Bahasa Inggris
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Button Bahasa Inggris merupakan Button untuk mengganti Bahasa aplikasi

cerita rakyat menjadi Bahasa Inggris.

W R

AW

Button tente erups enuju kata pengantar dan

tujuan dari

Gambar 4.21 Tampilan Animasi Scene 1

Pada gambar 4.21, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 1. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.

Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
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Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi

dengan menekan Button narasi.cerita, maka akan -muncul panel narasi cerita di

L "' TH e T
setiap adegan cerlta dar1 ap11kas1 e P

Jika pengguna ingin meLaniuﬂean atan sa’pelumnya Scene dapat menekan
WA r
W) A /’;
Button selanJutnya atau sebelumnya dari adegan “Cerita a_n“iﬁjasi. Dan jika
A
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat*memilih Button

pilih adegan ;iqi_masi.

T | i —

Gambar 4.22 Tam[;ilén i/;nimqsi Qaﬁ'faﬁel Narasi Cerita Scene 1

Pada gambar 4.22 terdapat narasi cerita dari Scene 1. Menceritakan
Laksamana Hang Tuah yang merupakan kesatria Melayu saat anak-anak yang
memiliki orang tua. Yang bernama Hang Mahmud dan Dang Merdu yang
menetap di Pulau Bintan, Riau. Saat itu kedua orang tuanya berfirasat bahwa

anaknya akan menjadi tokoh terkemuka.
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10. Tampilan Scene 2 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.23 Tampilan Animasi Scene 2

Pada gambar 4.23, pertama tekan Button mulai ccrita maka akan muncul
animasi dari Seene 2. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi‘dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atan dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi eerita, maka-akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.
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Pada gamba 4 terdapat narasi cene 2 samana Hang Tuah
yang masih ke ] ' : . ang Namanya Hang

Jebat, Hang Kasturi, Ha i ! . | erlayar mereka
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Gambar 4.25 Tampilan Animasi Scene 3
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Pada gambar 4.25, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 3. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom

in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.

ditampill i kan dengan

menekan ! ) % lapa eliha ﬁ tulisan narasi
dengan mene

setiap adege

dapat menekan
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Jika
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pilih adegan a
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Gambar 4.26 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 3

Pada gambar 4.26 terdapat narasi cerita dari Scene 3. Yang menceritakan

tentang kehebatan Hang Tuah dan para sahabatnya yang telah mengalahkan para
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bajak laut didengar oleh Tuan Bendahara. Kemudian Tuan Bendahara melapor
kepada Sang Baginda Raja Syah Alam. Dan kagum atas kehebatan Hang Tuah

dan para sahabatnya.

12. Tampilan Scene 4 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.27 Tampilan Animasi Scene 4

Pada gambar 4.27, pertania. tekan, Button. mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 4. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Button narasi cerita, maka akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan

Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
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pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.

Gambar 4.28 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 4

Pada gambar 4.28 terdapat narasi cerita dari Scene 4. Scene ini menceritakan
Baginda Raja ingin mencari tempat baru sebagai pusat kerajaan. Bersama Tuan
Bendahara, Hang Tuah dan-para sahabatnya mencari tempat tersebut di sekitar
Selat Malaka dan Selat Singapura.. Menurut petuah para orang tua, jika
menemukan pelatuk putih atau sejenis rusa, maka tempat itu bagus dibuat negri.

Sehingga ketemu pelatuk putih tersebut yang berada.di Pulau Ledang.



91

13. Tampilan Scene 5 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.29 Tampilan Animasi Scene S

Pada gambar 4.29, pertama tekan Button mulai ccrita maka akan muncul
animasi dari Seene 5. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi‘dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atan dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi eerita, maka-akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.
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Pada ¢ : erdag Cr1e Sang Baginda Raja

-4
ingin meminan g
Tun Teja putri ¢ gff ra. Sang Raja
memerintah g

Baginda Syah Alam : pang Raden Galuh Mas

Ayu, putri dari

Gambar 4.31 Tampilan Animasi Scene 6
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Pada gambar 4.31, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 6. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom

in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
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Gambar 4.32 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 6

Pada gambar 4.32 terdapat narasi cerita dari Scene 6. Dari animasi Scene 6

menceritakan sehari menjelang pernikahan Baginda Raja terjadi kegaduhan.
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Kegaduhan tersebut dilakukan oleh Taming Sari, prajurit Majapahit yang sudah
tapi sangat Tangguh. Setelah mengetahui ada kegaduhan tersebut Hang Tuah
menghadang Taming Sari. Sehingga terjadi perkelahian hebat antara keduanya.
Dengan akal cerdik Hang Tuah, Hang Tuah.menukar keris.Taming Sari dengan
keris biasa. Sctelah tertukar Hang..'T_ulah menyerang berkali-kali Taming Sari.
Akhirnya  tertikamlah Tammg -Safi Soleh Hq,ng Tuah dan terbunuh. Atas
prestasinya tersebut Hang Tuah diberi gelar Laksaln;nré dan hadiah keris Taming

Sari.

15. Tampilan Scene 7 Laksamana Hang Tuah

Gambar4.33 Taﬁlpilan Animasi Scene 7

Pada gambar 4.33, pertama tekan Butfon mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 7. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang

ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
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menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Button narasi cerita, maka akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau.sebelumnya Scene dapat menekan
Button _sélanjutnya atau sebelum_ﬁ"yal dari adegan cerita animasi. Dan jika

pengguna ingin memilih adgcgan: cefita yang fli,i_nginkan, dapat memilih Button
‘._.\\:.\\:i "'-..-«..'- Y, o :'.;. 15 i .
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pilih adegan animasi.

Gambar 4.34 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 7

Pada gambar 4.34 terdapat narasi cerita da-ri Scene 7. Scene tersebut
menceritakan negeri yang sudah aman dan tenteram. Tetapi terjadi fitnah terhadap
Hang Tuah, dikarenakan banyak prajurit istana yang iri dan dengki terhadapa
Hang Tuah karena prestasinya. Mendengar isi fitnah tersebut Baginda Raja

mengusir Hang Tuah dari negeri tersebut.
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16. Tampilan Scene 8 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.35 Tampilan Animasi Scene 8

Pada gambar 4.35, pertama tekan Button mulai ccrita maka akan muncul
animasi dari Seene 8. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi‘dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atan dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi eerita, maka-akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.
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Gambar 4.37 Tampilan Animasi Scene 9

Pada gambar 4.37, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul

animasi dari Scene 9. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
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in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
menckan Butfon On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan meneckan Butfon narasi, cefita,-maka akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Sceme dapat menckan
Button sclanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.

Gambar 4.38 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 9

Pada gambar 4.38 terdapat narasi cerita dari Scene 9. Menceritakan setelah
Hang Tuah berpindah ke Indrapura. Dia mengenal seorang perempuan tua yang
bernama Dang Ratna, inang dari Tun Teja. Kemudian Hang Tuah menjadi anak

angkatnya Dang Ratna. Hang Tuah meminta kepada Dang Merdu untuk



99

mengenalkan dirinya kepada Tun Teja dan mencintai si Hang Tuah. Sehingga
beberapa upaya yang dilakukan Dang Ratna, Tun Teja akhirnya mau mencintai

Hang Tuah.

18. Tampilan Scene 10 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.39 Tampilan Animasi Scene 10

Pada gambar 4.39, pertania_tekan, Bugton: mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 10. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Button narasi cerita, maka akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan

Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
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pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.

Gambar 4.40 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 10

Pada gambar 4.40 terdapat narasi cerita dari Scene 10. Menceritakan ketika
Hang Tuah, Dang Ratna dan Tun Teja di datangi perahu dari Malaka. Perahu
tersebut dipimpin oleh Tun/Ratna Diraja dan Tun,Bija Sura."Kedatangan mereka
bermaksud untuk meminta Hang Tuah agar kembali ke Malaka. Hang Tuah mau
kembali asal syaratnya ikut membawa Dang Ratna dan Tun Teja. Tun Ratna
Diraja dan Tun Bija Sura menyanggupi syarat tersebut. Maka kembalilah Hang

Tuah ke Malaka menaiki perahu.
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19. Tampilan Scene 11 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.41 Tampilan Animasi Scene 11

Pada gambar 4.41, pertama tekan Button mulai ccrita maka akan muncul
animasi dari Seene 11. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi‘dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atan dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi eerita, maka-akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.
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Pada gambar 4.43, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 12. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom

in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
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Gambar 4.44 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 12

Pada gambar 4.44 terdapat narasi cerita dari Scene 12. Scene ini menceritakan

Hang Tuah untuk meyakinkan Tun Teja agar mau menjadi istri kedua Baginda
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Raja. Tetapi Tun Teja sebenarnya menyayangi Hang Tuah. Setelah melalui
percakapan baik-baik dengan Tun Teja, akhirnya Tun Teja mau menikahi dengan
Baginda Raja. Atas apresiasinya meyakinkan Tun Teja, Baginda Raja memberi

kembali gelar Laksamana kepada Hang Tuah.

21. Tampilan Scene 13 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.45 Tampilan Animasi Scene 13

Pada gambar 4.45, pertama tekan Butfon mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 13. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi‘dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi cerita, maka akan muncul panel narasi cerita di

setiap adegan cerita dari aplikasi.
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Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.

Gambar 4.46 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 13

Pada gambar 4.46 terdapat narasi cerita dari Scene 13. Seene ini menceritakan
Hang Tuah yang kembali kena fitnah. Fitnah tersebut membuat Baginda Raja
sangat marah, hingga memerintahkan Tuan Bendahara untuk membunuh Hang

Tuah.
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22. Tampilan Scene 14 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.47 Tampilan Animasi Scene 14

Pada gambar 4.47, pertama tekan Button mulai ccrita maka akan muncul
animasi dari Seene 14. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi‘dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atan dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi eerita, maka-akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.
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Gambar 4.49 Tampilan Animasi Scene 15

Pada gambar 4.49, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul

animasi dari Scene 15. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
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in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.

Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang

ditampilkan. Suara narra 0 ihi atau dimatikan dengan
menekan ' But. ' . Pengguna juga ¢ S tulisan narasi

dengan @ Button narasi gqﬁ@,,ﬁﬂ&qq 2 muncul pan asi cerita di
R MRy

Jika penggt apat menekan
-

Button selar / i - ceri imasi. Dan jika

pengguna in ili g i inginkar, t memilih Button

pilih adegan anit

Gambar 4.50 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 15

Pada gambar 4.50 terdapat narasi cerita dari Scene 15. Menceritakan ketika
kejadian setelah Hang Tuah digantikan oleh Hang Jebat. Ketika Hang Jebat
menjadi Laksamana, ia bertindak sewenang-wenang. Dari tidak sopan kepada

pembesar kerajaan dan dayang-dayang. Orang-orang sudah banyak
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menasehatinya, tetapi Hang Jebat tetap tidak menanggapinya. Justru ia makin

keras kepala.

24. Tampilan Scene 16 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.51 Tampilan Animasi Scene 16

Pada gambar 4.51, pertama tekan Butfon mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 16. Saat'animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari sctiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atau dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Button narasi cerita, maka akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan

Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
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pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.

Gambar 4.52 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 16

Pada gambar 4.52 terdapat narasi cerita dari Scene 16. Scene ini menceritakan
ketika kelakuan Hang Jebat yang sudah tak dapat dibendung. Sehingga membuat
Baginda Raja gusar dikarenakan tak ada prajurit,yang mampu mengalahkan Hang
Jebat. Lalu Baginda Raja teringat Hang Tuah, dan menyesal telah membunuh
Hang Tuah. Tuan Bendahara memberitahu bahwa Hang Tuah sebenarnya masih

hidup, dia berada di hulu Malaka.
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25. Tampilan Scene 17 Laksamana Hang Tuah

Gambar 4.53 Tampilan Animasi Scene 17

Pada gambar 4.53, pertama tekan Button mulai ccrita maka akan muncul
animasi dari Seene 17. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom
in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.
Aplikasi ini dapat melakukan rotasi pada animasi‘dengan menekan tombol rotasi.
Animasi juga mengeluarkan suara narrator cerita dari setiap adegan cerita yang
ditampilkan. Suara narrator cerita juga dapat dihidup atan dimatikan dengan
menekan Button On/Off suara. Pengguna juga dapat melihat teks tulisan narasi
dengan menekan Butfon narasi eerita, maka-akan muncul panel narasi cerita di
setiap adegan cerita dari aplikasi.

Jika pengguna ingin melanjutkan atau sebelumnya Scene dapat menekan
Button selanjutnya atau sebelumnya dari adegan cerita animasi. Dan jika
pengguna ingin memilih adegan cerita yang diinginkan, dapat memilih Button

pilih adegan animasi.
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Gambar 4.55 Tampilan Animasi Scene 18
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Pada gambar 4.55, pertama tekan Button mulai cerita maka akan muncul
animasi dari Scene 18. Saat animasi ditampilkan pengguna dapat melakukan zoom

in/out pada animasi dengan menyentuh animasi dengan 2 jari di animasi tersebut.

ditampill i kan dengan

menekan ! ) % lapa eliha ks tulisan narasi

dengan mene

setiap adege

dapat menekan

N

Jika
Button sele i. Dan jika
pengguna in

pilih adegan a

5
_5;:
=

Gambar 4.56 Tampilan Animasi dan Panel Narasi Cerita Scene 18

Pada gambar 4.56 terdapat narasi cerita dari Scene 18. Scene animasi terakhir

ini menceritakan pertarungan antara Hang Tuah dan Hang Jebat. Ketika itu Hang
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Jebat yang sudah sewenang-wenang dalam jabatannya melakukan kegaduhan di
sekitar Malaka. Hang Tuah lalu berhadapan dengan Hang Jebat untuk

menghadang atas perilaku Hang Jebat. Ketika itu Hang Jebat terkejut bahwa Hang

h sudah dibunuh atas

Sehing
Hang Jebat
Purung Sari
dari Hang Jeba enga : 1eni ¢ Hang Jebat. Dan
saat itu Hang alahka = a d pangkuan Hang

Tuah. Setelah \okat kemt ak ana. Dan Malaka

Pada tampilan pesan moral akan ditampilkan pesan moral dari cerita rakyat
Riau Laksamana Hang Tuah dalam bentuk teks. Gambar dari tampilan pesan

moral dapat dilihat pada gambar 4.57.
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Pada gambar 4.58 adalah -Eéiﬁe} .yan'gftampil setelah pengguna mengklik
button keluar. Jika pilih button iya, maka akan keluar dari aplikasi. Jika memilih

button tidak, maka akan kembali ke menu awal.
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4.2 Pembahasan
Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi yang telah

dibuat, dengan tujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi

ina Hang Tuah
ada pada aplikasi,
sehingga di belum dengan

hasil output yang diharap an b! ap erita rakyat Riau

Laksamana g ) , an andrc ¢ IS ented reality dapat

cerita rakyat Riau Laksamana Hang Tuah. Hasil pengujian pada Scene menu

dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box pada Menu Utama

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian £ diharapkan Pengujian
Untuk masuk ke Menampilkan
Button Klik Button | adegan cerita dan kamera Berhasil
Mulai Mulai menjalankan Augmented
Augmented Reality Reality tiap




iy disay yejepe il udwnyo(]

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

117

adegan

Button Klik Button Untuk merpbuka . | Menampilkan .

. . menu petunjuk dari . Berhasil

Petunjuk Petunjuk L menu petunjuk
aplikasi
Untuk masuk ke

Button menu pilihan Berhasil
Keluar

1 Button mulai
menampilkan
yang ada dan

fitur yang dap ;_ 2 i : Jutton dan fitur yang

Skenario Hasil
Uji Pengujian
ﬁgﬁfg Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off suara narrator
Sce Scene 1
Button Klik Button merg?rfuﬁkan Menampilkan
Mulai Mulai animasi gD dari animasi 3D Berhasil
Cerita Cerita dari Scene 1
Scene 1
Untuk .
Button Klik Button merotasikan I;/Ineirri)l‘;assillgaDn Berhasil
Rotasi Rotasi animasi 3D dari .
dari Scene 1
Scene 1
Button Teks | Klik Button Untuk Menampilkan .
Narasi Teks Narasi menampilkan . pane.l tek.s Berhasil
panel teks narasi narasi cerita
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Button

Fitur Geser
Animasi 3D

cerita dari Scene 1 | dari Scene 1
... | Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan o
Pilih . panel pilihan .
Adegan Adegan panel pilihan adeean cerita Berhasil
Cerita & adegan cerita dari &

ari Scene 1

Berhasil

Berhasil

halaman selanjutnya pada Scene 1 atau pilih Button Scene 2 di panel pilih

adegan cerita pada Scenme adegan 1. Scene 2 berfungsi untuk tempat

menampilkan model animasi 3D dari Scene 2 dan menampilkan Button-Button

yang ada dan fitur yang dapat dilakukan pada Scene 2. Hasil pengujian Button

dan fitur yang ada pada Scene 2 dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian UNESTSISHE diharapkan Pengujian
Button Klik Button Untuk kembali ke Kembali ke .
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluaz B Menu Utama
aplikasi
Untuk mematikan Mematikan
Button Klik Button atau dan
Suara Suara menghidupkan | menghidupkan | Berhasil
On/Off On/Off suara narrator suara narrator
Scene 2 Scene 2
Button Klik Button mer}iglmﬁkan Menampilkan
Mulai Mulai i . animasi 3D Berhasil
: g animasi 3D dari A
Cerita Cerita dari Scene 2
Scene 2
Untuk .
Button Klik Button merotasikan Mgrotaglkan .
. ) —— | - animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi animasi 3D dari :
dari Scene 2
Scene 2
Untuk Menampilkan
Button Teks [/ Klik Button menampilkan panel teks Berhasil
Narasi Teks Narasi | panel teks narasi narasi cerita
cerita dari Scene 2 | dari Scene 2
.. | Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih s menampilkan :
Pilih 1E panel pilihan .
Adegan panel pilthan ’ Berhasil
; Adegan - . | adegan cerita
Cerita : adegan cerita dari ;
Cerita dari Scene 2
Scene 2
Button Klik Button | Untuk menuju ke i .
menu Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan
pengaturan
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman ) ; . Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya selanjutnya dari selanjutnya
Scene 2 dari Scene 2
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman . Berhasil
Sebelumnya | Sebelumnya sebelumnya dari sebelumnya
Scene 2 dari Scene 2
‘ Klik Fitur Untuk Memperbesar
Fitur Zoom Zoom memperbesar dan dan
In/Out memperkecil memperkecil Berhasil
. . In/Out . S
Animasi 3D . . animasi 3D Scene animasi 3D
Animasi 3D
2 Scene 2
Fitur Geser | Klik Fitur | Untuk menggeser Menggeser Berhasil
Animasi 3D Geser kanan, kiri, atas kanan, kiri, ernas
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Animasi 3D

dan bawah dari
animasi 3D Scene
2

atas dan bawah
dari animasi
3D Scene 2

d. Pengujian Bla

.adz

Testing Pada Scene

< Vigent )

Hasil
Pengujian
Il?éﬁfa}; Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button Klik Button Menampilkan
Mulai Mulai 3 ' animasi 3D Berhasil
Cerita Cerita animast dari Scene 3
Scene 3
Untuk .
Button Klik Button merotasikan Me.rotas'lkan .
Rotasi Rotasi animasi 3D dari qp s 3D Berhasil
dari Scene 3
Scene 3
Untuk Menampilkan
Button Teks | Klik Button menampilkan panel teks Berhasil
Narasi Teks Narasi | panel teks narasi narasi cerita
cerita dari Scene 3 dari Scene 3
Button Pilih | Klik Button Untuk Menampilkan Berhasil
Adegan Pilih menampilkan panel pilihan
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Cerita Adegan panel pilihan adegan cerita
Cerita adegan cerita dari | dari Scene 3
Scene 3
. . Menuju ke
Button Klik Button | Untuk menuju ke .
menu Berhasil

Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan

Button

Berhasil

Fitur Geser

Animasi 3D Berhasil

. Scene 4 berfungsi untuk tempat
menampilkan model animasi 3D dari Scene 4 dan menampilkan Button-Button
yang ada dan fitur yang dapat dilakukan pada Scene 4. Hasil pengujian Button

dan fitur yang ada pada Scene 4 dapat dilihat pada tabel 4.5.
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Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian UNEST SIS diharapkan Pengujian
Button Klik Button Untuk kembali ke Kembali ke .
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar o Menu Utama
aplikasi
Untuk mematikan NiS@asikan
Button - Y dan
Klik Button | atau menghidupkan : .
Suara menghidupkan |+ Berhasil
Suara On/Off | suara narrator Scene
On/Off 4 suara narrator
Scene 4
Button : Untu}( Menampilkan
. Klik Button menampilkan A .
Mulai ] ‘ P ! ] animasi 3D Berhasil
) Mulai Cerita animasi 3D dari |
Cerita dari Scene 4
Scene 4
Button Klik Button Untgk i rotas1k§1n Me‘rotas.1kan )
. ! animasi 3D dari animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
Scene 4 dari Scene 4
Untuk Menampilkan
Button Teks | Klik Button | menampilkan panel panel teks .
. [ , . l 4 Berhasil
Narasi Teks Narasi teks narasi cerita narasi cerita
dari Scene 4 dari Scene 4
Button Pilih S iR On menamUIilltllleil anel M;r?;mli)llillll(;rzl
Adegan Pilih Adegan N P p & Berhasil
Cerita Cerita p}hhan adegan adegan cerita
cerita dari.Scene 4 dari Scene 4
Button Klik Button Untuk menuju ke PRy .
menu Berhasil
Pengaturan | Pengaturan menu pengaturan
pengaturan
Button KIlik Bltion Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman )
Halaman Halaman . - . Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya selanjutnya dari selanjutnya
Scene 4 dari Scene 4
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman . Berhasil
Sebelumnya | Sebelumnya sebelumnya dari sebelumnya
Scene 4 dari Scene 4
Memperbesar
Fitur Zoom | Klik Fitur | Untuk memperbesar dan
In/Out Zoom In/Out dan memperkecil memperkecil Berhasil
Animasi 3D | Animasi 3D | animasi 3D Scene 4 animasi 3D
Scene 4
. Klik Fitur Untuk menggeser Mengge§§r
Fitur Geser kanan, kiri, atas dan kanan, kiri, .
. . Geser > . Berhasil
Animasi 3D . . bawah dari animasi | atas dan bawah
Animasi 3D

3D Scene 4

dari animasi
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| 3D Scene 4

f. Pengujian Black Box Testing Pada Scene 5

o%)

\ E kL)

Skenario Hasil
Uji Pengujian
Il?éﬁfa}; Berhasil
el
|
Button ’
Suara Q a Berhasil
On/Off '1?; .
A
Button
Mulai Berhasil
Cerita Cerita
Untuk .
Button Klik Button merotasikan Me.rotas'lkan .
. . .. . animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi animasi 3D dari .
dari Scene 5
Scene 5
Untuk Menampilkan
Button Teks | Klik Button menampilkan panel teks Berhasil
Narasi Teks Narasi | panel teks narasi narasi cerita
cerita dari Scene 5 | dari Scene 5
Button Pilih Klik Eytton Untuk Menampl.lkan
Pilih menampilkan panel pilihan .
Adegan 1 . Berhasil
Cerita Adegan panel p11.1han . adegan cerita
Cerita adegan cerita dari | dari Scene 5
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menampilkan model animasi 3D"d

Scene 5
. . Menuju ke
Button Klik Button | Untuk menuju ke .
menu Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan
pengaturan
e BT
Halaman i 2 Berhasil
Selanjutnya

ene 6 dan menampilkan Button-Button

yang ada dan fitur yang dapat dilakukan pada Scene 6. Hasil pengujian Button

dan fitur yang ada pada Scene 6 dapat dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 6

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian & diharapkan Pengujian
Button Klik Button Untuk kembali ke Kembali ke .
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar o Menu Utama
aplikasi
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Untuk mematikan Mematikan
Button Klik Button atau dan
Suara Suara menghidupkan menghidupkan | Berhasil
On/Off On/Off suara narrator suara narrator
Scene 6 Scene 6

Button

Button Pili

Untuk

Berhasil

Berhasil

6

Adegan Berhasil
Cerita
Pengaturan Berhasil
Button
Halaman Berhasil
Selanjutnya
Button
Halaman Berhasil
Sebelumnya dari Scene 6
. Klik Fitur Memperbesar
Fitur Zoom Z00m memperbesar dan dan
In/Out memperkecil memperkecil Berhasil
. . In/Out . . ) .
Animasi 3D . . animasi 3D Scene animasi 3D
Animasi 3D
6 Scene 6
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi

3D Scene 6
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Scene 7 adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan Button

halaman

Button

selanjutnya

pada Scene 6 atau pilih Button Scene 7 di panel pilih

Keluar Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button
Mulai Berhasil
Cerita
Buttm? Klik But.t animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
dari Scene 7
Untuk Menampilkan
Button Teks | Klik Button menampilkan panel teks Berhasil
Narasi Teks Narasi | panel teks narasi narasi cerita
cerita dari Scene 7 dari Scene 7
... | Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan .
Pilih . panel pilihan ]
Adegan panel pilihan . Berhasil
; Adegan . . | adegan cerita
Cerita ; adegan cerita dari ;
Cerita dari Scene 7
Scene 7
Button Klik Button | Untuk menuju ke Menuju ke .
menu Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan
pengaturan
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Halaman
Sebelumnya

Scene halaman

Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman . . . Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya selanjutnya dari selanjutnya
Scene 7 dari Scene 7
Button Klik Button Untuk menuju ke MeJu ke

Berhasil

Tabel 4.9 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 8

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian & diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Ptk kembalike |y i ke .
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar B Menu Utama
aplikasi
Button Klik Button Untuk mematikan Mematikan
atau dan )
Suara Suara menghidupkan menghidupkan Berhasil
On/Off On/Off ghidup ghidup
suara narrator suara narrator
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Rotasi

Button

Button

WA EE L)

Scene 8 Scene 8
Button Klik Button mer}ifllltuﬁkan Menampilkan
Mulai Mulai jenamp . animasi 3D Berhasil
} ) animasi 3D dari i
Cerita Cerita dari Scene 8
Scene 8
Button

Berhasil

Berhasil

8

Pengaturan Berhasil
Button |
Halaman ”' Berhasil
Selanjutnya "
Button
Halaman Berhasil
Sebelumnya
Fitur Zoom
In/Out Berhasil
Animasi 3D Animasi 3D animasi 3D
Scene 8
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi

3D Scene 8
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Scene 9 adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan Button

halaman

Button

selanjutnya

pada Scene 8 atau pilih Button Scene 9 di panel pilih

Keluar Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button
Mulai Berhasil
Cerita
Buttm? Klik But.t animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
dari Scene 9
Untuk Menampilkan
Button Teks | Klik Button menampilkan panel teks Berhasil
Narasi Teks Narasi | panel teks narasi narasi cerita
cerita dari Scene 9 dari Scene 9
... | Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan .
Pilih . panel pilihan ]
Adegan panel pilihan . Berhasil
; Adegan . . | adegan cerita
Cerita ; adegan cerita dari ;
Cerita dari Scene 9
Scene 9
Button Klik Button | Untuk menuju ke Menuju ke .
menu Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan
pengaturan
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Halaman
Sebelumnya

Button dan fitur yang ada pada

Scene halaman

Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman . . . Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya selanjutnya dari selanjutnya
Scene 9 dari Scene 9
Button Klik Button Untuk menuju ke MeJu ke

Berhasil

0 dapat dilihat pada tabel 4.11.

Tabel 4.11 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 10

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian & diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Ptk kembalike |y i ke .
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar B Menu Utama
aplikasi
Button Klik Button Untuk mematikan Mematikan
atau dan )
Suara Suara menghidupkan menghidupkan Berhasil
On/Off On/Off ghidup ghidup
suara narrator suara narrator
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Rotasi

AN

Scene 10 Scene 10
Button Klik Button mer}ifllltuﬁkan Menampilkan
Mulai Mulai . . p . animasi 3D Berhasil
} ) animasi 3D dari i
Cerita Cerita dari Scene 10
Scene 10
Button Berhasil

Berhasil

Berhasil

10

3D Scene 10

Button Berhasil
Pengaturan
Button
Halaman Berhasil
Selanjutnya 3
jutny &
L
Button ‘
Halaman Berhasil
Sebelumnya
Fitur Zoom
In/Out memperkecil Berhasil
Animasi 3D . . animasi 3D
Animasi 3D 10 Scene 10
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

. Pengujian Black Box Testing Pada Scene 11

132

Scene 11 adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan Button

halaman

selanjutnya

pada Scene 10 atau pilih Button Scene 11 di panel pilih

Button .
Keluar Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button
Mulai Berhasil
Cerita
Buttm? Klik But.t animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
dari Scene 11
merg?rfuﬁkan Menampilkan
Button Teks | Klik Button p . panel teks .
. . | panel teks narasi . Berhasil
Narasi Teks Narasi . . narasi cerita
cerita dari Scene .
11 dari Scene 11
.. Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan o
Pilih - panel pilihan .
Adegan panel pilihan ) Berhasil
; Adegan . . | adegan cerita
Cerita ; adegan cerita dari .
Cerita dari Scene 11
Scene 11
Button Klik Button | Untuk menuju ke Menuju ke .
Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan menu
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pengaturan
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman selaniutnva dari selaniutnva Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya Juthy jutity

Scene 11

dari Scene 11

Button
Halaman
Sebelumn

Untuk menuju ke

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Button dan fitur yang ada pada Scene 12 dapat dilihat pada tabel 4.13.

Tabel 4.13 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 12

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian £ diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Untuk kembalike |0 ti ke |
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar B Menu Utama
aplikasi
Button Klik Button | Untuk mematikan Mematikan
Suara Suara atau dan Berhasil
On/Off On/Off menghidupkan | menghidupkan
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suara narrator

suara narrator

Adegan
Cerita

Button

dari Scene 12

R At WA

Scene 12 Scene 12
. Untuk .
Button Klik Button menampilkan Menampilkan
Mulai Mulai .e a' prka . animasi 3D Berhasil
Cerita . animasi 3D dari

Berhasil

12

Pengaturan ) Berhasil
Button W
Halaman 5 Berhasil
Selanjutnya
jutny a8
L J
Button @ f
Halaman $ 1 Berhasil
Sebelumnya mn
Fitur Zoom Klék Frlr:ur dan
In/Out 00 me _ memperkecil Berhasil
. . In/Out . ; . .
Animasi 3D . . animasi 3D Scene animasi 3D
Animasi 3D
12 Scene 12
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi

3D Scene 12
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Scene 13 adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan Button

halaman selanjutnya

pada Scene 12 atau pilih Button Scene 13 di panel pilih

Button .
Keluar Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button
Mulai Berhasil
Cerita
Buttm? Klik But.t animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
dari Scene 13
merg?rfuﬁkan Menampilkan
Button Teks | Klik Button p . panel teks .
. . | panel teks narasi . Berhasil
Narasi Teks Narasi . . narasi cerita
cerita dari Scene .
13 dari Scene 13
.. Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan o
Pilih - panel pilihan .
Adegan panel pilihan ) Berhasil
; Adegan . . | adegan cerita
Cerita ; adegan cerita dari .
Cerita dari Scene 13
Scene 13
Button Klik Button | Untuk menuju ke Menuju ke .
Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan menu
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pengaturan
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman selaniutnva dari selaniutnva Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya Juthy jutity

Scene 13

dari Scene 13

Button
Halaman
Sebelumn

Untuk menuju ke

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Button dan fitur yang ada pada Scene 14 dapat dilihat pada tabel 4.15.

Tabel 4.15 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 14

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian £ diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Untuk kembalike |0 ti ke |
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar B Menu Utama
aplikasi
Button Klik Button | Untuk mematikan Mematikan
Suara Suara atau dan Berhasil
On/Off On/Off menghidupkan | menghidupkan
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suara narrator

suara narrator

Adegan
Cerita

Button

dari Scene 14

R At WA

Scene 14 Scene 14
. Untuk .
Button Klik Button menampilkan Menampilkan
Mulai Mulai .e a' prka . animasi 3D Berhasil
Cerita . animasi 3D dari

Berhasil

14

Pengaturan ) Berhasil
Button W
Halaman 5 Berhasil
Selanjutnya
jutny a8
L J
Button @ f
Halaman $ 1 Berhasil
Sebelumnya mn
Fitur Zoom Klék Frlr:ur dan
In/Out 00 me _ memperkecil Berhasil
. . In/Out . ; . .
Animasi 3D . . animasi 3D Scene animasi 3D
Animasi 3D
14 Scene 14
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi

3D Scene 14
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Scene 15 adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan Button

halaman

selanjutnya

pada Scene 14 atau pilih Button Scene 15 di panel pilih

Button .
Keluar Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button
Mulai Berhasil
Cerita
Buttm? Klik But.t animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
dari Scene 15
merg?rfuﬁkan Menampilkan
Button Teks | Klik Button p . panel teks .
. . | panel teks narasi . Berhasil
Narasi Teks Narasi . . narasi cerita
cerita dari Scene .
15 dari Scene 15
.. Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan o
Pilih - panel pilihan .
Adegan panel pilihan ) Berhasil
; Adegan . . | adegan cerita
Cerita ; adegan cerita dari .
Cerita dari Scene 15
Scene 15
Button Klik Button | Untuk menuju ke Menuju ke .
Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan menu
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pengaturan
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman selaniutnva dari selaniutnva Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya Juthy jutity

Scene 15

dari Scene 15

Button
Halaman
Sebelumn

Untuk menuju ke

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Button dan fitur yang ada pada Scene 16 dapat dilihat pada tabel 4.17.

Tabel 4.17 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 16

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian £ diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Untuk kembalike |0 ti ke |
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar B Menu Utama
aplikasi
Button Klik Button | Untuk mematikan Mematikan
Suara Suara atau dan Berhasil
On/Off On/Off menghidupkan | menghidupkan




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

140

suara narrator

suara narrator

Adegan
Cerita

Button

dari Scene 16

R At WA

Scene 16 Scene 16
. Untuk .
Button Klik Button menampilkan Menampilkan
Mulai Mulai .e a' prka . animasi 3D Berhasil
Cerita . animasi 3D dari

Berhasil

16

Pengaturan ) Berhasil
Button W
Halaman 5 Berhasil
Selanjutnya
jutny a8
L J
Button @ f
Halaman $ 1 Berhasil
Sebelumnya mn
Fitur Zoom Klék Frlr:ur dan
In/Out 00 me _ memperkecil Berhasil
. . In/Out . ; . .
Animasi 3D . . animasi 3D Scene animasi 3D
Animasi 3D
16 Scene 16
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi

3D Scene 16
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Scene 17 adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan Button

halaman

selanjutnya

pada Scene 16 atau pilih Button Scene 17 di panel pilih

Button .
Keluar Berhasil
Button
Suara Berhasil
On/Off
Button
Mulai Berhasil
Cerita
Buttm? Klik But.t animasi 3D Berhasil
Rotasi Rotasi .
dari Scene 17
merg?rfuﬁkan Menampilkan
Button Teks | Klik Button p . panel teks .
. . | panel teks narasi . Berhasil
Narasi Teks Narasi . . narasi cerita
cerita dari Scene .
17 dari Scene 17
.. Klik Button Untuk Menampilkan
Button Pilih . menampilkan o
Pilih - panel pilihan .
Adegan panel pilihan ) Berhasil
; Adegan . . | adegan cerita
Cerita ; adegan cerita dari .
Cerita dari Scene 17
Scene 17
Button Klik Button | Untuk menuju ke Menuju ke .
Berhasil
Pengaturan | Pengaturan | menu pengaturan menu
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pengaturan
Button Klik Button Untuk menuju ke Menuju ke
Scene halaman Scene halaman .
Halaman Halaman selaniutnva dari selaniutnva Berhasil
Selanjutnya | Selanjutnya Juthy jutity

Scene 17

dari Scene 17

Button
Halaman
Sebelumn

Untuk menuju ke

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Button dan fitur yang ada pada Scene 18 dapat dilihat pada tabel 4.19.

Tabel 4.19 Skenario Pengujian Black Box pada Scene 18

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian £ diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Untuk kembalike |0 ti ke |
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar B Menu Utama
aplikasi
Button Klik Button | Untuk mematikan Mematikan
Suara Suara atau dan Berhasil
On/Off On/Off menghidupkan | menghidupkan
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suara narrator

suara narrator

Adegan
Cerita

Button

dari Scene 18

R At WA

Scene 18 Scene 18
. Untuk .
Button Klik Button menampilkan Menampilkan
Mulai Mulai .e a' prka . animasi 3D Berhasil
Cerita . animasi 3D dari

Berhasil

18

Pengaturan ) Berhasil
Button W
Halaman 5 Berhasil
Selanjutnya
jutny a8
L J
Button @ f
Halaman $ 1 Berhasil
Sebelumnya mn
Fitur Zoom Klék Frlr:ur dan
In/Out 00 me _ memperkecil Berhasil
. . In/Out . ; . .
Animasi 3D . . animasi 3D Scene animasi 3D
Animasi 3D
18 Scene 18
Untuk menggeser Menggeser
Fitur Geser Klik Fitur kanan, kiri, atas kanan, kiri,
Animasi 3D Geser dan bawah dari atas dan bawah Berhasil
Animasi 3D | animasi 3D Scene dari animasi

3D Scene 18
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Scene pesan moral adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan

Cerita

Button halaman selanjutnya pada Scene adegan

Button
Pengaturan

Button
Halaman
Sebelumnya

18. Scene pesan moral

Berhasil

dari Scene
Pesan Moral

Berhasil

u. Pengujian Black Box Testing Pada Menu Pengaturan

Menu pengaturan adalah menu yang terbuka setelah pengguna menekan

Button pengaturan dari menu Scene adegan cerita. Di setiap Scene terdapat

Button pengaturan. Di dalam Scene pengaturan akan ditampilkan pengaturan
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dari Button-Button yang ada pada aplikasi. Hasil pengujian Button dan fitur

yang ada pada menu pengaturan dapat dilihat pada tabel 4.21.

Tabel 4.21 Skenario Pengujian Black Box pada Menu Pengaturan

Skenario Tin . ang Hasil
Uji enguyjis | diharapl Pengujian
2

Button
Tentang

Tabel 4.22 Skenario an B Box pada Menu Pilih Bahasa
Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian & diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Untuk kembalike | i ke .
Menu Utama Berhasil
Keluar Keluar o Menu Utama
aplikasi
Untuk mengubah Mengubah
bahasa narrator ke bahasa narrator
Button Klik Button . ke bahasa .
: . bahasa Indonesia S Berhasil
Indonesia Indonesia o Indonesia di
di setiap Scene .
Mulai setiap Scene
Mulai
Button Klik Button | Untuk mengubah Mengubah Berhasil
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Inggris Inggris bahasa narrator ke | bahasa narrator
bahasa Inggris di ke bahasa
setiap Scene Mulai Inggris di
setiap Scene
Mulai

Button

Tentang

a
=}
E
5
=
o
=

B2
-
&
-]
>

wvER RN

Button-

Pengujian

Button

Keluar Berhasil

Button Petunjuk pada halaman awal aplikasi. Di dalam Scene Petunjuk akan
ditampilkan pengaturan dari Butfon-Button yang ada pada aplikasi. Hasil
pengujian Button dan fitur yang ada pada menu Petunjuk dapat dilihat pada

tabel 4.24.
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Tabel 4.24 Skenario Pengujian Black Box pada Menu Petunjuk

Skenario Tindakan Funesi Sistem Hasil yang Hasil
Uji Pengujian & diharapkan Pengujian
Button | Klik Button | Untuk kembalike |y pli ke |
Menu Utama Berhasil
Keluar enu Utama

aplikasi

Skenario
Uji
Button Ya Ya
Button Klik Button
Tidak Tidak

menu awal

Pengujian
aplikasi Berhasil
Kembali ke Berhasil
menu awal

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 cerita rakyat Riau Laksamana Hang Tuah menggunakan Android
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berbasis Augmented Reality dapat melakukan tracking dan menampilkan model

animasi pada sumber cahaya yang berbeda-beda.

1. Pengujian Aplikasi Diluar Ruangan

gan intensitas
dalam rentan

at pada gambar

Gambar 4.59 Hasil Pengujia Luar anga sSiang Hari dengan
Intensitas Cahaya sebesar 587 lux

b. Pengujian Malam Hari Diluar Ruangan dengan Cahaya Lampu

Pengujian kedua dilakukan malam hari diluar ruangan dan
memanfaatkan cahaya lampu sebagai sumber cahaya. Sehingga terdeteksi

intensitas cahaya 40 lux. Maka didapatkan hasil yang baik dalam rentan
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waktu tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian ketika lagi gelap mendung

dapat dilihat pada gambar 4.60.

Gambar 4.60 Hasil Pengujian Luar Ruangan saat Malam Hari dengan
Intensitas Cahaya 40 lux

c. Pengujian Malam Hari Diluar Ruangan Tanpa Cahaya Lampu

Pengujian ketiga dilakukan malam hari diluar ruangan dan tanpa
cahaya lampu. Schingga terdeteksi intensitas cahaya 0 lux. Pada saat
melakukan pengujian tracking markerless objek animasi 3D tidak muncul
dikarenkan tidak adanya cahaya. Gambar hasil pengujian ketika lagi gelap

mendung dapat dilihat pada gambar 4.61.

S}

Faa, o Fe
"‘i‘\-\'\." L L

Gambar 4.61 Hasil Penguj"ian Luar Ruangan saat Malam Hari dengan
Intensitas Cahaya 0 lux
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2. Pengujian Aplikasi Didalam Ruangan

Pengujian dilakukan yang dilakukan didalam ruangan memanfaatkan

cahaya lampu dan dilakukan beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan

Gambar 4.62 Hasil T

b. Pengujian Dalam Ruangan dengan Intensitas Cahaya Lampu Redup

Pengujian kedua dilakukan dengan agak menjauh dari sumber cahaya
sehingga terdeteksi intensitas cahaya 63 lux, didapatkan hasil yang baik
dengan rentan waktu tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.63.
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Gambar 4.63 Hasil Pengujian didalam Ruangan dengan Intensitas
' Cahaya 63 lux

= c. Pengujian Dalam Ruangan dengan Intensitas Tanpa @ahaya Lampu

Pengujian ketiga dilakukan didalam mangé_li dan tanpa menggunakan

cahaya lampu. Schingga. ﬁ%rdeteliﬂ;éy_%gnsitas cahaya 0 lux. Pada saat

yejw

melakukan pengujian tracking markerless objek animasi 3D tidak
muncul, dikarenakﬁﬁé:‘?t'i'dqlglagiqu}a{j':@?fﬁzlfa. didapafkan hasil yang baik
dengan rentan waktu tungglfx 1 detik. Gambar hésil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.64.

P o J
L& 2 U

Gambar 4.64 Hasil Peng"ujian didalam Ruangan dengan Intensitas
Cahaya 0 lux
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Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel

4.26.

Pencahayaan

Dalam
Ruangan

285 lux

1 detik

Berhasil

Berhasil

lokasi

Tidak
Berhasil

Model
animasi
tampil karena
aplikasi
berhasil
melakukan
penandaan
lokasi

Berhasil

63 lux

1 detik

Model
animasi
tampil karena
aplikasi
berhasil
melakukan

Berhasil
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penandaan
lokasi

Model
animasi

Berdasarkan hasil pengujian it 4.26, dapat disimpulkan

bahwa apl pat melakukan

penandaan 0 lux. Dengan

kata lain metode chaaya walau

\k k dapat menampilkan objek

animasi, pada pengujia Q Q ‘

@ erang. Pengujian dilakukan
e

berulang dengan jarak minimal 1 0 cm dengan sudut 10° hingga 90°.

1. Pengujian Jarak 10 cm dengan sudut 10°, 60° dan 90°

Pengujian dilakukan 3 kali. Pengujian pertama pada jarak 10cm
dengan sudut 10°. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.65.
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Gambar 4.66 Hasi gan jarak 10 cm dan sudut 60°

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 10cm dengan sudut 90°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.67.
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da jarak 20cm

at pada gambar

Gamar 4.68 Hall Pengujian degan Jarak 20 cm dan sudut 10°

Pengujian kedua dilakukan pada jarak 20cm dengan sudut 60°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.69.
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3. Pengujian Jarak 30 cm dengan sudut 10°, 60° dan 90°

Pengujian dilakukan 3 kali. Pengujian pertama pada jarak 30cm
dengan sudut 10°. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.71.
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Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 30cm dengan sudut 90°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.73.
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Gamar 4.74 Hasil Pengujian dengan jarak 0 cm dan sudut 10°

Pengujian kedua dilakukan pada jarak 40cm dengan sudut 60°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.75.
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an sudut 10°, 60° dan 90°

5. Pengujian Jarak 50 cm de

Pengujian dilakukan 3 kali. Pengujian pertama pada jarak 50cm
dengan sudut 10°. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.77.
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Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 50cm dengan sudut 90°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.79.
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Pengujian kedua dilakukan pada jarak 60cm dengan sudut 60°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.81.
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7. Pengujian Jarak 90 cm dengan sudut 10°, 60° dan 90°

Pengujian dilakukan 3 kali. Pengujian pertama pada jarak 90cm
dengan sudut 10°. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.83.
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angbar 4.83 Hasil Pengujian dengan Jarak 90 cm dan sudut 10°
.f"

_.-'

P(;Lgujlan kedua dilakukan pada Jarak- QDcm dengan sudut 60°.

Gamﬁgr*hasﬂ pengujlan 1 dapat dllﬁra’[—ada gambar 4. 82!' ]

Gambar 4.84 Hasikqnfgu‘}ig'fﬁdgghh jarak 90 cm dan sudut 60°

Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 90cm dengan sudut 90°.

Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.85.
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o

.85 sudut 90°
i Hasil
a - Pengujian
= f ]h“ Berhasil
cm 6 8¢ Berhasil
Ta Berhasil
K AMB A Berhasil
Berhasil
900 Berhasil
¢l 3D Berhasil
ampil
30cm Model 3D Berhasil
Tampil
90° Model 3D Berhasil
Tampil
10° Model 3D Berhasil
Tampil
40cm 60° Model 3D Berhasil
Tampil
90° Model 3D Berhasil
Tampil
Model 3D )
0
50cm 10 Tampil Berhasil
60° Model 3D Berhasil
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Tampil

90° Model 3D Berhasil
Tampil

10° Model 3D Berhasil
Tampil

; Berhasil

Pengujian jenis objek trackingd netode markerless ini dilakukan untuk
mengetahui objek atau tempat terbaik dalam melakukan penandaan lokasi oleh

library kudan sdk dengan teknik markerless. Pengujian ini dilakukan dengan 5

jenis objek sebagai berikut :
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1. Objek Kertas Putih Polos

Pengujian ini dilakukan menggunakan kertas putih tanpa corak, dengan

tujuan untuk mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan model

Pengujian kedua ini dilakukan menggunakan kain hitam polos tanpa corak,
dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan
model animasi 3D dengan lokasi atau objek yang gelap tanpa corak atau motif.
Hasil pengujian objek tracking dengan kain hitam polos dilakukan dengan
cahaya atau tidak. Dengan cahaya dibantu oleh cahaya senter. Gambar hasil

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.87 dan 4.88.
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Gambar 4.87 Has11 Uji Objek Trackmg dengan Kain Hitam Polos

Tanpa Cahaya

Gambar 4.88 Hasil Uji Objek Tracking denga Kain Hitam Polos
dengan Cahaya
Dari hasil pengujian terhadap jenis objek kain hitam polos pada gambar
4.87 dapat diketahui bahwa objek 3D tidak dapat tampil dengan baik tanpa
cahaya. Dan objek 3D hanya dapat ditampilkan dengan bantuan cahaya seperti
gambar 4.88.

3. Objek Kertas Berwarna

Pengujian ketiga ini dilakukan menggunakan objek kertas berwarna biru dan

kain warna bercorak banyak, dengan tujuan dilakukannya ini adalah untuk



168

membandingkan dan mengetahui dapatkah metode markeriless pada kudan sdk
melakukan fracking dan memunculkan model animasi 3D ke objek selain
warna hitam dan putih. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.89

dan 4.90.

e

Q@ 0 e O 0O G
d.'l- el .. --=I'I'l|-- ~B -

e

Gambar 4.90 Hasil Uji Objek Tracking dengan Kain Berwarna

Banyak
Dari hasil pengujian terhadap jenis objek kertas berwarna biru pada
gambar 4.89 dapat diketahui bahwa objek 3D tidak dapat tampil dengan baik.
Dan juga hasil pengujian terhadap jenis objek kain bercorak banyak pada

gambar 4.90 yang diketahui juga dapat tampil dengan baik.



169

4. Objek Gelap dan Terang

Pengujian keempat ini dilakukan menggunakan objek karpet berwarna gelap
dan terang, dengan_tujuan dilakukannya ini adalah untuk membandingkan
dapatkah metode markerless pada kudan sdk melakukan tracking dan
memunculkan model animasi 3D di objek terang dan gelap. Gambar hasil

pengujian‘dapat dilihat pada‘gambar 4.91 dan4,92,

;!

Gambar 4.92 Hasil Uji Objek Tracking dengan Karpet Terang
Dari hasil pengujian terhadap jenis objek karpet gelap pada gambar 4.91

dapat diketahui bahwa objek 3D dapat tampil dengan baik tapi objek animasi
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3D yang ditampilkan agak jauh dari objek pengujian sebelumnya. Dan juga
hasil pengujian terhadap jenis objek karpet terang pada gambar 4.92 yang
diketahui juga dapat tampil dengan baik.

5. Objek TidakRata

Pengujian kelima ini dilakukan menggunakan objek tidak rata, dengan
tujuan dilakukannya .ini‘vadalah untuk-‘membandingkan dapatkah metode
markerless.pada kudan sdk melakukan tracking dan memunculkan model
animasi 3D di beberapa tempat tidak rata. Gambar hasil pengujian dapat dilihat

pada gambar 4.93, 4.94 dan 4.95.

© O
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Gabar 4.93 Hasil Uji Objek Tracking dengan Kumpulan Botol
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‘Gambar 4 94 Hasil Uji Objek Tracki ﬂ&gengan T ﬂ nkan Batu
| ’ ” o

gambar 4.94 dapat diketahui bahwa objek 3D juga dapat tampil dengan baik.

Dan dari hasil pengujian terhadap jenis objek tidak rata di daun tanaman pada

gambar 4.95 dapat diketahui bahwa objek 3D juga dapat tampil dengan baik.
Simpulan dari keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat

dilihat pada tabel 4.28.
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Tabel 4.28 Hasil Pengujian Tracking Objek
Skenario . . Hasil yang . .
Uji Tindak Pengujian didapat Hasil Pengujian
Objek Kertas Putih Model Animasi Berhasil
Polos 3D dapat tampil

Tracking
Markerles

mencukupi pada objek tracking tersebut.

4.2.5 Pengujian Beta (End User)

1ada
o
tode

Pengujian beta dilakukan dengan memberikan wewenang penuh terhadap

user untuk mengoperasikan aplikasi secara keseluruhan dengan tujuan untuk

mendapatkan nilai dari user tersebut terhadap aplikasi cerita rakyat Riau

Laksamana Hang Tuah menggunakan android berbasis Augmented reality, setelah
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dilakukan pengujian beta terhadap aplikasi, maka didapatkan beberapa kritik dan

saran. Data user penguji dan hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 4.29.

Tabel 4.29 Hasil Pengujian Beta d User)

Skenario
Uji

narasi

yang
karakter

Interface
Aplikasi gpatkan space pada

embut agar pembaca lebih

enak mendengarkannya

e Gunakan narrator yang unik
dari aplikasi-aplikasi yang lain

e Jika intonasi ada maka aplikasi
ini akan jauh lebih menarik

e Diberi musik background

Letak tombol diberi sedikit

Hardiyan Aprialdi B space

Kurangi sensitifitas gerakan

Kurangi delay penekanan

Dikecilkan sedikit lagi

Yoan Suhardi A

Randa Saputra B

Diberi musik background
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4.3 Implementasi Sistem
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Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 20

orang dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan dari pengguna tentang aplikasi

dengan alur cerita

Total

38

Secara keseluruhan hasil kuisioner dapat dihitung menggunakan rumus

tabulasi untuk mendapatkan hasil persentase dari setiap jawaban kuisioner,

masing-masing persentase tersebut adalah sebagai berikut :

1.

Sangat Baik

: 38/100*100%

=38%
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2. Baik
3. Kurang Baik

4. Tidak Baik

%

» A ‘.

o
o
o
o
4
o
v
’
¢

s

175

:61/100%100% =61%
: 1/100%¥100%  =1%

:0/100%100% =0% +
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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian dan pembuatan aplikasi cerita rakya Laksamana Hang Tuah

diatas 1 lux.

6. Aplikasi cerita rakyat Laksamana Hang Tuah dengan Augmented Reality
tidak dapat melakukan tracking atau penandaan lokasi jika tidak ada

cahaya.

176



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

5.2 Saran

177

Aplikasi cerita rakyat Riau Laksamana Hang Tuah menggunakan android

berbasis augmented rea

ity masih memerlukan pengembangan yang lebih baik
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