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Abstracti The rapid development of Science and Technology (IPTEK) increases the number of motorcycle vehicles
yearly. It was recorded that in the last five years, from 202619, there was an increase in the number of motorcycles

by 24.12 million. With this, theders also experience an increase. So, this increase must be balanced with SIM C
ownership so that motorists can understand traffic regulations and are skilled at driving motorized vehicles. On the
other hand, Information and Telecommunications Technolsgprogressing rapidly. One of the breakthrough
technologies is Augmented Reality. Therefore, this study makes an application that aims to provide information and
Simulations regarding practical tests on SIM C, making using Augmented Reality technolbgyone@accessibie

making this application using Unity and Vuforia by using the Marker Based Tracking method. This study uses the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method as a Multimedia application development. The final results will be tested
usingthe system performance test and user satisfaction using the System Usability Testing (SUS) method. In the SU:
method, there are ten questions with five answer options for each question, ranging from strongly disagree to agree
strongly. The SUS questionrainvolves at least 35 system users. This study shows that users generally can accept the
SIM simulation application based on augmented Reality.

Keywords Augmented Reality, Unity, SIM, MDLC, System Usibility System

Abstraki Perkembangan limBengetahuan Teknologi (IPTEK) yang pesat membuat jumlah kendaraan sepeda motor
di setiap tahunnya mengalami peningkatan. Tercatat dalam kurun waktu 5 tahun terakhir dare@0%3erdapat
peningkatan jumlah kendaraan sepeda motor sebanyak 24,12 jogarDadanya hal inimembuat pengendara juga
mengalami peningkatan. Sehingga dengan peningkatan tersebut harus diimbangi dengan kepemilikan SIM C agal
pengendara dapat memahami peraturan lalu lintas dan terampil mengemudikan kendaraan bermotor. Disisi lain
Teknologi Informasi dan Telekomunikasi mengalami kemajuan yang pesat. Salah satunya teknologi yang sedang rama
yaitu Augmented RealityOleh karena itu penelitian ini membuat aplikasi yang bertujuan umnémkberikan informasi

dan simulasi mengenai tes piiakpada pembuatan SIM C dengan memanfaatkan teknalogmented Realitgkan

jauh lebih mudah. Pembuatan aplikasi ini menggunakan Unity dan Vuforia dengan dengan menggunakan metode
Marker Based TrackingPenelitian ini menggunakan metoltiltimedia Develpment Life CycldMDLC) sebagai
pengembangan aplikasi Multimedia. Hasil akhir akan ujikan dengan menggunakan uji performansi sistem dan kepuasar
pengguna menggunakan metdigstem Usibility TestinSUS). Pada metode SUS terdapat 10 pertanyaan dengan 5
ops jawaban pada setiap pertanyaannya, mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Pada kuisioner SUS
sedikitnya melibatkaB5 orang pengguna sisterRada penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi simulasi SIM berbasis
augmented reality dapat ditera oleh pengguna secara umum.

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, SIM, MDLC, System Usibility System

PENDAHULUAN Badan Pusat StatistBPS)[1] mencatat selama kurun
Perkembangan limu Pengetahuan Teknologi (IPTEK)waktu 5 tahun hingga 2019 jlahm kendaraan sepeda
yang pesat sangat berpengaruh terhadap perilaku manusi#otor di Indonesia meningkat 24,12 juta unit kendaraan
di dalam kehidupan sehari hari. Salah satu perkembangattari angka 88,6 juta unit menjadi 112,7 juta unit. Dengan
IPTEK yaitu adanya kermdaanyang membuat perilaku meningkatnya kendaraan sepeda motor membuat
manusia menjadi semakin kompleks. Di Indonesiapengendaranya juga mengalami peningkatan. Sehingga
jumlah kendaraan di setiap tahunnya mengalamdengan adanya peningkataengendara sepeda motor
peningkatan. Salah satunya yaitu kendaraan roda duharus diimbangi dengan kepemilikarBurat Izin
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Mengemudi (SIM) C sehingga pengendara dapat Tracking, Face Tracking, GPS Based Trackéam juga
memahami peraturan lalu lintas dan terampil 3D Object Tracking.

mengemudikan kendaraan bermotor. Berdasarkan permasalahagang telah disinggwy
SIM merupakan tanda bukti registrasi dan identifikasisebelumnyalengan memanfaatkan Teknologi Informasi
yang diberkan oleh POLRI kepada seseorang yang telatdan Telekomunikasimaka Informasi mengenai Tes
berhasil memenuhi persyaratan administrasi, sehaPraktik pada pembuatan SIM C akan jauh lebih mudah.
jasmani dan rohani, memahami peraturan lalu lintas dabengan demikian hal inidapat membantu mereka
terampil dalam mengemudikan kendaraan berm@or memahami dan menambah wawasan mengenai
Sesuai Pasal 77 ayat (1) UU No.22 Tahun 2009 Setiapembuatan SIM C.Dengan adanya permasalahan
orarg yang mengemudikan kendaraan bermotor di jalartersebut penulis melakukan penelitian dengan judul
wajib memiliki Surat 1zin Mengemudi sesuai denganfi P e n e AugmpeatedRealitySebagai Media Informasi
jenis kendaraan bermotor yang dikemudikda]. Dan Simulasi Tes Praktik Pada pembuatan SIM C
Menurut survei, anak muda di rentang usia3ltahun Ber basi s Androi do. Pada
mengatakan bahwa mereka memiliki pemahaman

mengenai alupembuatan SIM C. Disisi lain mereka juga

mengatakan bahwa masih banyak masyarakat umur

yang belum memahami tentang alur pembuatan SIM C Studi Pendahuluan
Sehingga perlu adanya edukasi/penyuluhan mengeni

alur pembuatan SIM C. Y
Menurut survei dari 76 orang sebesar 82,9 fang Pengumpulan Data

beranggapan perlu adanya inovasi dalam menyampaika
informasi mengenai pembuatan alur maupun tes praktil
pada pembuatan SIM C. Dengan adanya hal ini inovas
yang memberikan edukasi dan wawasan mengenai all Pengolahan Data
pembuatan SIM C terutama pada tes praktikupakan :

hal yang dibutuhkan dimasyarakat. v
Disisi lain Teknologi Informasi dan Telekomunikasi saat
ini mengalami kemajuan yang pesat. Salah satu bentu
perkembangan teknologi yang sedang ramai adalal
komputer dan Smartphone. Perkembangan teknolog
tersebubelum diimbangi dengan pemanfaatan komputer
dan Smartphone secara maksimal. Salah satu teknolo
terbaru vyaitu Augmented Realitykhususnya pada

perangkat mobile (telepon genggam dan tablet) memanghenggunakan metod&lultimedia Development Life

masih tergolong minim. Pemanfaatan teknologi ini jugacycle(MDLC) sebagai pengembangan aplikasi
dapd di implementasikan pada berbagai macam media, Gambarl. Diagram Alir Penelitian

seperti aplikasi desktop, Smartphone, bidang industri,

bidang kesehatan bahkan media cetak seperti buku daviultimedia. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu
majalah[4]. Penggunaakugmented Realityaat ini telah ~ masyarakat dalam memberikan informasi dan Simulasi
melebar kebanyak aspek dalamkehidupan kita dan padapembuatan SIM C dan dalam bentuk media cetak
diproyeksikan akan mengalami perkembangan yanglan digital bagi masyarakat umum dengan lebih menarik,
signifikan[5]. interaktif dan mudah dimengertintuk menyelesaikan
Augmented Realitptau biasa disebut AR merupakan penelitian ini, maka peneliti membuat kerangka kerja
sebuah teknologi yang dapat menggabungkan antarsebagai seperti pada gambar 1Pada tahap ini
dunia nyata dan dunia maya. Secara umum teknologi ininenentukan masalah, pencarian dan pengkaiiaratur
bersifatrealtime, dan objekvirtual biasanya berbentuk 3 yang berhubungan dengan penerapagmented Reality
dimensi yang digabungkan pada lingkungan nyata. Peneliti juga melakukan literatur mengenai pemanfaatan
Kelebihan utama dari Augmented Reality yaitu ~ teknologi Augmented  Reality sebagai media
pengembangannya yang lebih mudah dan murahpenyampaian informasi dan simulasi.

Augmented Realitynemiliki dua metode yang sering Data yang diproleh yaitu berupa jurnal, buku maupun
digunakan, yaitiMarker Bagd Trackingdan Markless  artikel. Tahapan pengumpulan data menggunakan
Based Tracking6]. beberapa teknik yaitu kuisioner dan studi literatur. pada
Pada metode Marker Based Tracking pelacakan penelitian ini data kuisioner berisi pendapat mengenai
didasarkan pada objekarker yang telah ditentukan. aplikasiAugmented Realityang akan dijadikan sebagai
Sedangkan metodeviarkless Based Trackingidak  media informasi dan Simulasi pada Tes Praktik SIM C.
memerlukanmarker khusus melainkan menggunakan Pada tahap studi literatur mengumpulkan data dari Jurnal
teknik pengenalan & objek dunia nyata maupun titik dan Buku Peraturan Kepala Kepolisian Negara Republik
titik fitur alami [7]. Pada metodeMarkless Based Indonesia. Data tersebut berisi informasi mengenai tes

Tracking memiliki beberapa teknik yaitu adalahotion  praktik apa saja yang diujikan padatga@mbuatan SIM
C. Pengolahan data yang dilakukan dalam penelitian ini

v

Pcrancangan Sistcm |« Metode MDLC

Y

Pengujian dan
Kesimpulan
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yaitu data yang telah didapatkan akan diolah dan dUser Interface merupakan tampilan dari sebuah aplikasi
jadikan acuan dalam penelitian. Data tersebut meliputdan menjadi jembatan antara sistem dan uBada
data kuisioner dan materi yang diujikan pada tes praktilgambar 4, gambar 5 dan gambar érapakan tampilan
pada pembuatan SIM @ang nantinya akan di olah user interface.

kedalam bentuk animasi 3D sehingga dapat dijadikan

sebagai media informasi dan simulasi pada tes praktil

dalam pembuatan SIM C. S

METODOLOGI PENELITIAN Melakukan Simulas
Pada tahapan perancangan sistem menggunakan metc
MDLC yang diaparkan padgambar 2.

Melihat petunjuk aplikasi

Melihat maresi tes praktik

Gambar 3. Use Case Diagram

[ ARSIMC
Simuluti_on
Hustrasi Sepeda Motor
Gambar 2. Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) :
Proses penelitian ini dimulai d&€oncepi{Konsep) yaitu Gambar 4. Desain Menu Utama
Menentukan tujuan aplikasiDesign (perancangan),
Material Collecting (Pengumpulan Bahan)Assembly o ]
(Perakitan), Testing (Pengujian) dan Distribution PETUNAK [owmom ]
(Distribusi).
Concept(Konsep) B A | I || B '

Pada tahap pengkonsepan peneliti menentukan tujuan
aplikasi yaitu menghasilkan aplikasi sebagai media
informasi dan simulasi pada tes Praktik pembuatan SIM
C dengan menggunakan teknolagigmented Reality
Aplikasi ini akan menampilkan informasi mengenai tes
praktik | pada pembuatan SIM C dalam bentuk animasi
3D dengan cara memindai atau Scan marker yang
terdapat pada brosur. Selain itu, aplikasi ini juga terdapat
fitur simulasi tes praktik yang dapat memberikan
informasi lebih detail mengenai tes praktik | pada
pembuatan SIM C. “
Aplikasi ini diberi nama AR SIM C Simulation dan o
dirancang agar dapat memudahkan masyarakat yang
membutuhkan informasi mengenai alur tes praktik dalam =i =
pembuan SIM C sehingga dapat memberikan |
pengetahun.

Gambar 6. Desain Menu Utama
Design(Desain)
Tahapandesain adalah tahgp membuat spesifikasi Material Collecting(Pengumpulan Bahan)
perancangan aplikasi mengenai arsitektur aplikasi darmahap pengumpulan bah@&material collecting) adalah
tampilan yang nantinya akan dibutuhkaBambar 3  tahapan pengumpulan bahan yang sesuai dengan
merupakanUse Case Diagranyang menganbaikan kebutuhan yang dikerjakan. Bahanbahan tersebut antara
interaksi pengguna dengan sistem. Diagram use cas@in Ul, gambar lintasan tes praktik, dan gambar
mendeskripsikan menmenu yang dapat diakses oleh pendukung lainnya.
pengguna.
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Assembly(Perakitan) berfungsi untuk mensimulasik&endaran sepeda motor
Assembly adalah tahap pembuatan sgnobjek atau pada lintasan tes praktik | SIM.®ada halaman ini
bahan multimedia antara lain objek 3d motor, animasipengguna dapat msercan markeryang terdapat pada
lintasan tes praktik pada software autodesk 3ds Max daBrosur dan menampilkan objek animasi 3D. halaman ini
penyusunan aplikasi pada software Unity. Paday,qa dilengkapi dengan petunjuk untuk melakukan rotasi

pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap desain. Semgaar dal
. . . pat memudahkan pengguna dalam menggunakan
bahan yang sudah dikumpulkan atfibuat dimasukkan aplikasi seperti yang terlihat pada gam@ar

ke dalam software Unity untuk disusun. Pada tahap
Assemblydilengkapi dengan simulasi tes praktik pada pr
pembuatan SIM C.

Testing (Pengujian)
Tahapan pengujian sistem dilakukan ketika proseq
pembuatan aplikasi telah selesai. Ppdagujan sistem
ini, peneliti menggunakan metod®lack box Testing
dimana pengujian berfokus pada fungsionalitas dar
aplikasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan tig
Smartphone dengan spesifikasi yang berlsegarti pada
tabel 1.

Tabell. Kode Smartphone Gambar 8. HalamafAugmented Reality
No Kode NamaSmartphone - . .
1 A Oppo A9 2020 Pada halaman ini pengguna dapat mensimulasikan
2. B Oppo A7 kendaraan sepeda motor dengan menggunakan bantuan
3. C Samsung A5 2017 button Pengguna juga dapat memilih lintasan tes praktik

yang ingin disumulasikan seperti yang terlihat pada
Tahap pengujian berikutnyaadalah menggunakan gambar.
metode System Usability Soal (SUS) merupakan
pengukuranyang akan digunakan pada sishgkat =
kegunaan aplikasi. SUS memiliki 10 pertanyaan yang & e iene
telahtervalidasi dan memiliki reabilitas yang baik karena "
telah digunakan olebanyak penelitj8][ 9].

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada tahap ini merupakan hasil dari perancangan ya
sudah dibuat. Bé&ut merupakan implementasi Aplikasi
AR SIM C Simulation. Tampilan menu utama
ditampilkan sesuai dengan desain awaérdapat 4
(empat) button yaitu button mulai, button petunjuk,
button materi danbuttonkeluar. Pada menu utama juga
terdapatiogo dan ilustrasi sepeda motor seperti terlihatPada halaman ini terdapat informasi mengenai
pada gambar. penggunaan aplikasi AR SIM Gimulation Pada
halaman ini terdapatbutton kembali dan button

?Rﬂs% Son download. Padabutton download pengguna dapat

o mengunduh materi dan marker yang terdapat pada brosur
seperti yang terlihatgga gambatO.

Gambar 9. Halaman Simulasi

sikas pilih AR, scon

Gambar 7. Halaman Menu Utama markar pada brasur

lohs usop jayar keatas
dan kebawah unt:
malakukan rotos

Tampilan menu utama terdapat 2 (Dumjtton yaitu
button Augmented Realigan button Simulasi. Button
Augmented Realityerfungsi untuk mecan markedan
menanpilkan Objek animasi 3D tes praktik | pada Gambar 10. Halaman Petunjuk
pembuatan SIM C. sedangkan untuk button Simulasi
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Pada halaman ini terdapat informasi mengenai materi dan
tips mengenai tes praktik SIM C. Halaman ini terdapat
buttonkembali untuk kembali ke menu utama. Pengguna
dapat menggeser layar ke kanan dan kekirikirrelihat
materi seperti yang terlihat pada gambar

40 cm 30

90

45
70
90

X X X X <

X X X X <

X X X X <

X X X X <

X X X X <

Pada Kepuasan pengguna diuji dengan menggunakan

SSAOR TN metode System Usability Sca{8US), yaitu kuesioner

masing pertanyaan.

Gambar 11. Halaman Materi

yang berisi 10 butir pertanygd®]. Pengujian ini
dilakukan setelalmesponden menggunakan aplikasi AR
SIM C Simulation. Setelah itu responden mengisi
kuisioner melalui google form yang sudah di sebarkan
secara online. Kuisioner berisi Hertanyaan dmana
terdapat 5 pilihan jawaban pada tiap tiap pertanyaan yang
dimulai dari sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS),
netral (N), setuju (S), sangat setuju (ST) pada masing

Terdapat 35 responden yang telah mengisi dan memenuhi

o ] ) syarat pembuatan SIM C salah satunya berumur 17 tahun
Pengujian intensitas cahaya dilakukan untuk mengetahyieatas. Data hasil penigan SUS dapat dilihat pada tabel

intensitas cahaya pada saat kame®&martphone 2,

mendeteksi marker sehingga dapat menampilkan objeffahap berikutnya yaitu menghitung nilai rata rata
padaaplikasij hasil pengujian dipaparkan pada tabel 2. responden yang yang di peroleh dari data hasil pengujian.
Untuk penilaian yaitu skor yang didapat dari soal

Tabel 2 Hasil Pengujian Intensitas Cahaya

bernomor ganjil akan di kurangi 1 sedangkan soal

Parameter Pengujian PHaS”__ bernomorgenap dihitung dengan cara 5 dikurangi skor
engujia . . . .
rﬁ” yang didapat dari soal bernomor genap kemudian hasil
1 2 3 4 5 dari perhitungan akan dikali 2[51].
Siang hari dengan sinar matahari y oy vy Yy vy
ditempat terbuka Tabel 4. Hasil Quesioner SUS
Siang hari didalam ruangan tanpa lampu Yoy v vy Res Pertanyaan J Nilai
pon m Jumla
Sore hari di luar ruangan Y oy v oy oy den 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 h*
Sore hari di dalam ruangan tanpa lampu Y Y Y Y ¥ 0 25
o Rl 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 35 875
Malam Hari di dalam luar ruangan Yy vy Yy Yy ¥y R2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
Malam hari didalam ruangan tanpa lampu X X X X X R3 3 3 3 4 4 2 3 4 3 1 30 75
R4 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 31 775
R 3 2 4 3 3 3 3 3 3 2 29 725
L . ; R6 4 4 4 2 4 4 2 3 2 3 32 80
Pengujian jarak dan dilakukan untuk mengetahuibatasang; 3 3 4 3 4 3 3 4 3 2 32 80
kemampuan aplikasi dalam mendeteksi marker,sehinggagg 3 2 4 3 4 2 2 1 4 1 26 65
dapat rekomendasi jarak dan sudut yang tempat untukre 3 4 4 2 4 4 2 2 4 2 31 775
digunakan, hasil pengujian dipaparkan pada tabel 3. RIO 3 4 3 3 4 4 4 4 4 1 34 85
R11 4 3 4 3 4 3 4 3 4 2 34 85
Tabel 3. Hasil Pengujian Jarak dan Sudut R12 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 38 95
Parameter Sudut Marker yang RI3 4 3 3 2 33433 23 75
Pengujian Kamera d|ul| R14 4 3 4 2 4 2 4 4 4 3 34 85
1 2 3 4 5 R15 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 33 825
10 cm 30 Y Y Y Y Vv R16 3 4 3 4 4 4 2 4 4 1 33 825
R17 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 35 875
45 Y Y Y Y'Y RI8 1 3 4 4 4 4 4 4 4 4 36 90
70 Y Y Y Y Y R19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
R20 3 3 3 3 4 2 3 3 3 2 29 725
% Y Yy vy R21 3 2 3 3 3 2 3 3 3 1 26 65
20 cm 30 Y Y Y Y'Y R22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75
45 Y Y Y Y Y R23 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 28 70
R24 4 2 4 2 4 2 4 2 2 0 26 65
n Y YYYY R25 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 36 90
90 Y Y Y Y Y R26 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 34 85
R27 1 4 2 3 4 4 3 3 4 2 30 75
30cm Y Y ¥ Yy R28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 38 95
45 Y Y Y Y'Y R29 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 21 525
70 Y Y Y Y Y R30 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 35 875
R31 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 35 875
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R2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 21 525 Adjective rating skor 79,29 masuk le dalam rating
R33 4 3 4 4 4 0 4 4 4 1 32 80 Exellent
R34 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 625
R35 4 3 3 3 4 2 3 3 3 3 31 775
Jumlah 2775 Berikut ini pada tabel Tnerupakan persentase tanggapan
Total dari tiap pertanyaan semua responden terhadap
Rata Rata Nilai kuesioner

(Jumlah total/banyak responden) = 2775/35 = 79.29

. o Tabel 7. Data Hasil Kalkulasi Nilai SUS
Pada tabel 4 yaitu R menyatakan responden dan hasil nilai Tanggapan

. A o
rata rata'yang diperoleh dengan 'skor-rata 79,29 . nilai % Sangal Tidak Netral Setju  Sangat
skor tertinggi pada tabel 4.8 yaitu dengan skor 100 dan 5 tigak  setuju Setuju
skor terendah 62,5. Setelah mendapatkan rata rata nilai 2 Setuju
dari responden yaitu berjumlah 79,29 maka tahap >
selanjutnya menentukan grade dari hasil penilaian 1 0% 5M 5™ 45@ 42,
System usat_)ility scale (.S.US) terdapat tigailpém sgdut_ 2 2886 48,686 22.9% 0% 0%
pa_ndang yaltmpceptab_lhty, grade scalg, dan Adjective 3 0% 0% 8.6% 45  45.7%
rating. Dari ketiga penilaiarBUS seperti pada Gambar ) ) ) )
4.67 bahwa acceptability digunakan untuk melihat 4 37.F6 45 1716 0% 0%
tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi, grade 5 0% 0% 5™ 25/ 68,60
sca_\le 'untuk_ melihat tingkatangr(ade) .aplik_asi,_ dan 6 343 34,3 2866 0% 2.9%
A.djec'tlve ratlnguntgk mehha_t rating dari gpl|ka§| yang 7 0% 0% 17.9%  40% 42.9%
dihasilkan[l2]. Hasil yang diperoleh dari perhitungan )
tersebut mempunyai makna tersendiri. Jika diartikan 8 400 429 1436 296 0%
berdasarkanAcceptability Rangesarti tersebut dapat 9 0% 0% 14, 25, ™% 60%

dilihat pada tabéb berikut 3%

10 86% 37,% 343 17,% 2%
Tabel 5. Data Penerimaan Nilai SUS|
Acceptability Range Dari Tabel7 dapat dilihat bahwa hasil dari penguijian
Acceptable(High) 62-100 menyatakan bahwa Aplikasi AR SIM Simulationini
AcceptableLow) 49-61 sudah cukup baik dan dapat digunakan sebagai media
Not Acceptable 0-50 informasi dan simulasi. Akan tetapi aplikasi ini masih

perlu dilakukan perbaikan agar nantinya lebih diterima
Selain berdasarkaficceptable Ranggang ditunjukkan  dengan baik oleh pengguna. Jika dilihat pada tabel 4
pada Tabeb, terdapat opsi lain untuknenafsirkankan Ratarata responden memberikan tanggapan yang positif,
hasil SUS yakni menyatakan peringkat skala gradehal tersebut lebih banyak dibandingkan dengan

berdasarkan hasil penilaian menggunakan.SUS responden yang memberikan tanggapan negatif. Namun
untuk persentase responden yang memberikan tanggapan

Tabel 6. Data Peringkat Nilai SUE3] netral juga tidak kalah besarnya, hal inilah yang

Skor Peringkat  Grade menyebabkan SUS mendapatkan skor  79,29.

Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa aplikasi

Skor >= 86 Best A AR SIM C Simulation dapat digunakan dengan mudah
Imajinable dan d #adik b . dia inf i d imulasi
Skor>=72 dan <86 Excellent B an dapat gk ikan sebagai media informasi dan simulasi
pada tes praktik pembuatan SIM C
Skor>=52 dan <72 Good C
Skor>=38 dan <52 Ok/Fair D KESIMPULAN
Skor>=25 dan <38 Poor F Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat
<25 Worst F diambil kesimpulan sebagai berikut. Penerapan teknologi

Imaginable Augmented Realitperbasis Android dilakukan dengan
memanfatkan perangkat lunak seperti Unity, Autodesk
Nilai akhir SUS dari tanggapan 40 responden sebesadds Max dan vuforia. Aplikasi AR SIM Gimulation
79,29 maka dari hasil penilaian pengguna terhadapglapat diterapkan sebagai tambahan media informasi
aplikasi AR SIM CSimulationpada tingkat penerimaan mengenai tes praktik SIM C. Jarak dan sudut ideal yang
pengguna masuk kedalam kategAdceptable dengan  dapat menampilkan objek yaitu antara 10 sampai 30 cm
grade skala masuk kategori B dadjective ratingpada  dengan sudut tidak kurang dari 30 derajat hingga 90
kategoriExcellent Skor 79,29 tersebut diinterpretasikan derajat. Scan marker hanya bisa di lakukan pada cahaya
kedalam tiga versi penilaian, yaitlnterpretasi dengan yang cukup dan tidak bisa terdeteksi pada tempat yang
kategoriacceptability ranggang merujuk pada tabel 2.8, gelap. Pengujian kepuasan pengguna dan aplikasi
maka skor 79,29 masuk kedalam range Acceptablemenggunakan metod€US menunjukan nilai 79.29
Interpretasi dengan grade scale seperti tabel 4.9, skslergan tingkat penerimaan pengguna masuk kedalam
79,29 masuk ke dalam grade scalénBerpretasi dengan kategori Acceptable, dengan grade scale masuk kategori
B danAdjective ratingpada kategoiexcellent Sehingga
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