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RANCANG BANGUN MEDIA EDUKASI PENGENALAN RAMBU LALU
LINTAS BERBASIS AUGMENTED REALITY

ABSTRAK

Salah satu upaya yang dilakukan untuk mengurangi.adanya pelanggaran rambu
lalu lintas adalah dengan mengedukasi.masyarakat tentang pengenalan rambu lalu
lintas. Namun media yang digunakan sering kali tidak menarikwdan terlalu
sederhana. Berdasarkan-wawancara dengan pemilik kursus mengemudi. PT Giri
Artha Cabang_Cibinong, bukugpanduan rambu lalu lintas yang seharusnya
dibagikan kepada peserta kursus tidak selalu dikirimkan dari pusat. Augmented
Reality merupakan sebuah teknologi yang dapat diimplementasikan untuk sebuah
media edukasi yang interaktif: Tujuandari penelitian ini adalah meraneang bangun
media edukasi interaktif pengenalan.rambu lalu lintas berbasis Markerless
Augmented Reality. Penelitian ini-menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle dengan tahapan concept, design; material collecting, assembly, testing,
dan distribution. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi media edukasi interaktif
berbasis markerless augmented reality pengenalan rambu-lalu lintas. Hasil
pengujian beta testing yang dilakukan kepada 15 peserta kursus mengemudi
menunjukan bahwa media edukasi interaktif dengan teknologi augmented reality
dapat mudah dipahami dan informasi dapat-tersampaikan secara lebih menarik
sehingga dapat digunakan sebagai media edukasi pengenalan rambu lalu lintas

dengan rentang persentase antara 83,3% sampai 93,3%..

Kata Kunci : augmented.reality, media edukasi-interaktif, rambu lalu lintas
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Rambu lalu lintas merupakan salah satu bagian perlengkapan di jalan raya yang
berfungsi sebagai peringatan, larangan, perintah, atau.petunjuk bagi pengguna jalan
yang berupa lambang, huruf, angka, perintah, atau petunjuk bagi pengguna jalan.
(Ramadhan, 2021) Aturan lalulintas diatur dalam Peraturan Menteri Perhubungan
Nomor 13 tahun 2014. Terdapat beberapa kategori pada rambu lalu lintas;, yaitu
rambu peringatan, rambu petunjuk;.rambu perintah, dan rambu larangan.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Nurfauziah and Krisnani, 2021) masih
banyak.orang yang melanggar rambu lalu lintas yang ada. Hal tersebut seharusnya
tidak terjadi. Salah satu cara pencegahan pelanggaran lalu lintas yaitu dengan
pengaturan faktor manusia karena manusia merupakan faktor utama dan elemen
paling besar pengaruhnya dan paling kritis-dalam sistem lalu lintas.

Sosialisasi tentang disiplin berlalu-lintas dilakukan untuk memberikan pembekalan
dan pemahaman kepada masyarakat tentang pentingnya-disiplin berlalu lintas.
Namun media yang digunakan dalam sosialisasi tersebut sering kali tidak menarik
dan terlalu sederhana (Cahyadi et al., 2020). Oleh karena itu diperlukan sebuah

media yang menarik, solutif, dan mudah dipahami.

Teknologi informasi dan komunikasi yang semakin berkembang membuat banyak
hal dapat dimanfaatkan untuk kehidupan sehari-hari- seperti contohnya media
pembelajaran.” Salah satu teknologi- yang dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yaitu Augmented Reality. (Ramadhan, Putra and Surahman, 2021).
Dunia nyata dan dunia virtual dapat digabungkan dengan Augmented reality dalam
bentuk 3D dan bersifat interaktif.-Hal.tersebut membuat Augmented Reality lebih

menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Penelitian mengenai pembuatan Augmented Reality tentang rambu lalu lintas telah
lebih dahulu dilakukan oleh (Nofriyanto, Nurhadi and Mulyadi, 2021) Penelitian
tersebut ditujukan untuk siswa sekolah dasar dan menggunakan teknologi

Augmented Reality yang menampilkan model 3D sesuai dengan marker. Pada
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penelitian ini terdapat beberapa saran untuk menyempurnakan aplikasi pengenalan
rambu lalu lintas yaitu penambahan fitur dalam simulasi lalu lintas berbasis

multimedia.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik tempat kursus mengemudi di PT Giri
Artha Sejahtera cabang Cibinong, para peserta=kursus mengemudi seharusnya
mendapatkan buku panduan yang_berisi-rambu-rambu. lalu. lintas, marka jalan,
teknik mengemudi, dan sosialisasi undang undang lalu lintas. ‘Namun, buku
panduan tersebut belum didistribusikan dengan baik ke seluruh cabang. sehingga
pembelajaran dilakukan melalui_lisan. Pada wawancara terhadap peserta kursus
mengemudimenghasilkan pernyataan bahwa peserta kursus tertarik untuk mencoba

aplikasi pengenalan rambu lalu lintas berbasis Augmented Reality.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dilakukan penelitian dengan judul “Rancang
Bangun Media Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis
Markerless Augmented Reality" sebagai sarana pengenalan rambu lalu lintas yang
dilengkapi simulasi dalam bentuk simulasi 3D serta.video animasi 2D sebagai
visualisasi penyampaian informasi untuk memperkuat materi tentang rambu lalu
lintas 'yang ditujukan bagi para peserta kursus.mengemudi di PT Girl Artha

Sejahtera cabang Cibinong.

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah rancang bangun media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas

berbasis Augmented Reality.

1.3  Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang digunakan untuk-menghindari penyimpangan dari

judul dan tujuan adalah sebagai berikut :

a. Cakupan materi yang disajikan adalah rambu lalu lintas

b. Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan Media edukasi berbasis
markerless Augmented Reality adalah Unity Engine

c. Aplikasi ketiga untuk pembuatan markerless Augmented Reality yaitu VVuforia

dengan jenis Ground Plane

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER - POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
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d. Media edukasi interaktif dikembangkan untuk platform Android

e. Target audiens ditujukan kepada yang ingin mengikuti kursus mengemudi di PT
Giri Artha Cabang Cibinong

f. Hasil akhir penelitian berupa format .apk untuk smartphone Android

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membangun media edukasi interaktif

berbasis markerless Augmented Reality tentang pengenalan rambu. lalu lintas untuk

peserta kursus mengemudi PT Giri Artha_Sejahtera cabang Cibinang“adapun

manfaat dari penelitian ini adalah :

1.5

a. Mempermudah perusahaan untuk mengedukasi peserta kursus mengemudi

dengan cara yang lebih menarik.

b. - Mempermudah peserta kursus untuk mengenal rambu lalu lintas dengan

cara yang lebih menarik:

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan adalah kerangka.dalam..penulisan _skripsi.. Sistematika

penulisan pada skripsi ini adalah sebagai berikut :

a.

BAB | PENDAHULUAN

Bab I berisikan penjelasan tentang latar belakang pembuatan media edukasi
interaktif pengenalan rambu lalu lintas-beserta batasan masalah, tujuan dan
manfaat, serta sistematika penulisan laporan penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab Il berisikan penjelasan tentang landasan teori atau kajian ilmu yang
berhubungan'dengan topik skripsi yang relevan dari sumber yang valid.

BAB |1l PERENCANAAN DAN'REALISASI

Bab 11l berisikan penjelasan mengenal rancangan penelitian yang akan
dilakukan, yaitu pengimplementasian Augmented Reality pada media edukasi
interaktif pengenalan rambu lalu lintas, tahapan penelitian, analisis data, jadwal

pelaksanaan, dan rincian biaya.

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER - POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
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BAB IV PEMBAHASAN
Bab IV berisikan pembahasan mengenai pengujian media edukasi interaktif
yang telah dirancang, deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian, dan
evaluasi hasil data penelitian.
BAB V PENUTUP

i -hasil--al

Bab V berisikan penjelasan
kesimpulan dan saran untuk‘penelitia

I
m
=
8]
=
8

dari penelitian berupa
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BAB V
PENUTUP

51 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan,

yaitu sebagai berikut :

a.

Media edukasi interaktif pengenenalan rambu lalu lintas.berbasis markerless
augmented reality telah berhasil dirancang sesuai dengan konsep, desain,
flowchart, dan storyboard menggunakan software Unity dengan format .apk
untuk Android:

Berdasarkan Alpha Testing yang dilakukan dengan metode black boex, dihasilkan
berfungsinya semua tombol serta objek dan fitur yang sudah sesuai dengan
storyboard yang telah dirancang.

Berdasarkan hasil Beta Testing kepada pengguna. dapat disimpulkan bahwa
media edukasi interaktif dengan teknologi AR.dapat dengan mudah dipahami
dan informasi dapat tersampaikan dengan cara.yang lebih menarik dengan
rentang persentase antara 83,3% sampai 93,3%. Hasil kuesioner beta testing
dengan ahli baik aplikasi maupun pengelola kursus.menyatakan bahwa aplikasi
telah berfungsi dengan baik, materi yang terdapat dalam aplikasi‘sudah sesuai,
dan dapat digunakan sebagal media edukasi bagi para peserta kursus di PT Giri
Artha Sejahtera Cabang Cibinong.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Rancang Bangun Media Edukasi

Interaktif berbasis Markerless Augmented Reality” diperoleh beberapa saran

sebagali berikut :

a.

Menambahkan jumlah rambu-lalu-lintas.yang terdapat.didalam aplikasi Ralali
sehingga pengguna dapat mengenali lebih banyak rambu lalu lintas lainnya.
Melakukan pengaplikasian lebih lanjut agar objek 3D lebih dapat dimanfaatkan
oleh peserta kursus mengemudi seperti interaksi dengan objek 3D.

Memberikan tanda panah pada bagian pemilihan rambu untuk menunjukan

bahwa opsi pemilihan rambu dapat di swipe ke kanan dan kekiri.

52
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Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian

1. Responden : Pak Syafrudin selaku pihak dari PT Giri Artha Sejahtera Cabang
Cibinong

Peneliti : Selamat sore, apa benar ini owner dari PT Giri Artha Sejahtera Cabang
Cibinong? Perkenalkan saya Viona dari kampus Politeknik negeri Jakarta.
Sebelumnya saya merupakan mahasiswa tingkat.akhir yang sedang melakukan
tugas akhir. Saya menghubungi .PT Giri Artha Sejahtera bertujuan unutk
menjadikan kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera sebagaitempat untuk saya
melakukan penelitian.dan‘mendistribusikan, hasil dari project yang saya dan tim

saya kerjakan kak:

Untuk hasilnya berupa aplikasi yang akan saya dan tim kerjakan yaitu aplikasi
pengenalan rambu lalu lintas untuk pengenalan rambu lalu lintas yang nantinya bisa

digunakan untuk peserta kursus mengemudi di PT Girl Artha Sejahtera

Sebelumnya saya sudah pernah mengikuti kursus mobil di PT Giri Artha Cabang
Pulo Gadung dan saya tertarik untuk membuat aplikasi pengenalan ini untuk PT
Giri'/Artha Sejahtera, jika diperbolehkan saya ingin.melakukanpenelitian di PT Giri

Artha Sejahtera. Mohon konfirmasinya kak, Terima kasih banyak

Responden : lya benar ini owner dari cabang Cibinong. Itu aplikasinya kaya gimana

ya?

Peneliti : Jadiuntuk aplikasinya itu,sinya tentang pengenalan rambu lalu lintas kak,
seinget saya saat dulu belajar di PT Giri Artha Sehjahtera, rambu lalu lintas yuang
dipelajari melalui buku gitu. Jadi'saya dan tim emmbuat ‘aplikasi dimana nantinya
pesertta kursus bisa melakukan scan ke rambu-rambu yang ada lalu akan muncul
gambar 3 dimensi dari-rambu tersebut selanjutnya ada tombol untuk menampilkan
animasi 2 dimensi berisi penjalasan. dari rambu tersebut, selain.itu-juga ada lima

sampai 10 kuis yang berisikan pertanyaan dari rambu yang sudah dipelajari kak

Responden : Oh boleh tuh ka, bagus juga kok projeknya, Dari kami harus ngapain
ya ka untuk projeknya kakak

Peneliti : baik terima kasih banyak kak atas kesempatannya. Untuk beberapa hari
kedepan saya ingin menanyakan beberapa pertanyaan saja kak untuk ada di laporan

saya, kedepannya saya akan datang langsung ke tempat kursus untuk menguji
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Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian (lanjutan)

cobakan hasil projek yang sudah saya dan tim buat unutk nantinya diberikan
kuesioner juga tentang aplikasi yang sudah kami buat, untuk uji coba ini kami
membutuhkan peserta kursus yang menggunakan aplikasi ini kak. Oh ya maaf

sebelumnya dengan kaka siapa
Responden : ooh oke, atas nama Udin

Peneliti : Oh baik kak, saya dan temen.temen izin menanyakan beberapa pertanyaan
untuk PT Giri Artha Sejahtera:ini kak

1. Sebelum kami‘mengajukan penelitian ini,.apa ada yang pernah melakukan
penelitian pembuatan@aplikasidi PT Girl Artha Sejahtera?

2. Apakah ada buku panduan yang berisikan pelajaran rambu lalu.lintas?

3./ Apakah di buku panduan terdapat soal soal tentang berlalu lintas?

4. Apakah peserta kursus tertarik untuk membaca buku panduan dengan
cermat?

5. Apakah aplikasi ini dapat membantu peserta kursus dalam memahami

rambu lalu lintas ?
Responden : Oke saya jawab ya

1. Belum ada

2. Ada, tapi belum di kirim lagi dari pusat

3. Tidak ada soal, hanya berisikan tentag. rambu-rambu dan cara mengemudi
yang benar

4. Menurut saya 50 50 ya, karena. memang ada yang.cuek dan ada yang excited

5. lya sangat membantu, dan mempermudah dibaca karena tidak dalam buku

lagi melainkan mobile

Peneliti : Sebelumnya tadi kaka menyampaikan~kalau buku panduan beluim
dikirimkan dari pusat, berarti peserta kursus di pt Giri Artha Sejahtera cabang
Cibinong ini belum ada penjalasan teori melalui buku ya kak? Hanya melalui lisan
dan praktek saja?

Responden : lya ka, untuk sekarang hanya melalui lisan, jadi pas praktek sekalian
dijelasin

Peneliti : oh oke baik kak,, cabang cibinong dijalankan dari tahun berapa ya kak?
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Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian (lanjutan)

Responden : dari 2012 kak

Peneliti : Selamat siang kak,, di tempat kursus ini bisa mendaftar dari umur berapa
sampai berapa ya kak ?

Responden : Untuk batasan umur sih ga ada ka

Peneliti : Baik makasih kak infonya,-kalau'gada batasasn umur berarti yang umur
dibbawah 17 tahun bisa kak

Responden : bisa kak,,sbanyak juga yang belajar di umur 16 15an. Tapirlebih enak
kalau usianya 17.tahun jadi biar enak karena udah punya ktp dan bisa buat sim
Peneliti : oke kak, nanti aku hubungi lagi, terima kasih kak

Responden : Oke Kak

2. Responden : Peserta Kursus Mengemudi

Peneliti: “Selamat sore kak, sebelumnya maaf aku mau mengganggu waktunya
sedikit. Kira-kira kakak bersedia gak ya?”

Respanden : “Untuk apa ya kak?”

Peneliti : “Jadi aku dan teman-teman aku akan melakukan penelitian. Jadi, kami
ingin mewawancarai kakak sedikit. Sebelumnya kenalin aku Denisa dan teman aku
Viona sama Zaki. Jadi, Kita dari_Politeknik Negeri Jakarta mau melakukan
penelitian tentang pengenalan rambu lalu- lintas. yang berbasis augmented reality.
Sebelumnya, nama kakak siapa ya?”

Responden : “Nama saya Fakhri kak.”

Peneliti : “Oke, sebelumnya kak Fakhri tau atau pernah dengar tentang augmented
reality?”

Responden : “Kalau augmented reality sih“pernah~dengar, Cuma saya gak tau
jelasnya gimana kak.”

Peneliti : “Jadi augmented reality itu adalah sebuah teknologi yang bisa
menggabungkan dunia virtual kedalam dunia asli kak. Biasanya dalam bentuk
kamera. Misal kami melakukan penelitian tentang augmented realityuntuk media
edukasi mengenai pengenalan rambu lintas, apakah kakak tertarik kak?”

Responden : “Kalau saya tertarik kak.”
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Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian (lanjutan)

Peneliti : “Jadi pada aplikasi kami itu akan ada simulasi 3D sebagai keadaan nyata
sebagai keadaan nyata di jalan dan animasi 2D sebagai penjelasan dari rambu itu
sendiri kak. Kalau simulasi 3D itu nanti akan ada asset rambu-rambu lalu lintas
dan warna-warna dari rambu. Apakah dengan adanya simulasi 3D sebagai keadaan
nyata di jalan dapat meningkatkan kakak dalam mempelajari rambu lalu lintas
kak?”

Responden : “Jadi nanti akan terlihat lebih realistis gitu ya kak?”

Peneliti : “Iya kak, betul.””

Responden : “Kalau begitu menurut saya sangat menarik ya, soalnya lebih mudah
dijelaskan karenadalam bentuk 3d dan juga lebih nyata sehingga saya dan teman-
teman lebih termotivasi untuk mempelajari rambu lalu lintas.”

Peneliti : “Selain dari simulasi 3D, pada aplikasi ini juga terdapat animasi 2D
berupa

penjelasan dari masing-masing rambu. Lalu menurut kakak, apakah dengan adanya
penjelasan rambu lalu lintas dalam bentuk animasi 2D akan lebih memudahkan
dalam memahami penjelasan rambu lalu lintas tersebut?”

Responden : “Menurut saya dengan adanya penjelasan-menggunakan animasi 2D
akan

membantu saya dan teman-teman kursus mengemudi  disini mengenal dan

mengetahui fungsi dari masing-masing rambu lalu lintas.”
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Lampiran 3. CV Ahli Media 1

Ganda Sinarna, Student at Yogyakarta University of Technology

Purworejo, Indonesia, +6281227587977, gsinarna@gmail.com

LINKS

Portofolio, Linkedin

PROFILE

Quality Control, PT. Astra Daihatsu Motor North Jakarta
Sysadmin, Board Learning Cenrer Telkom Klaten Klaren

Founder and Developer, eyear.id

SMEK Pancasila 1 Kuroarja Purwarejo

Vogyakarea

Ungraduate, Yogyakarta University of Technology

Sep 2015
Sep 2020
SKILLS

Unity Developer Expert Augmented Reality
. Rp— . Development
Figma UL/UX Design Expert
Mikrotik Nerwork Engineer Expericnced

EXTRA-CURRICULAR ACTIVITIES

Himpunan Mahasiswa Informatika (HIMATIKA), Staff Yogyakarra
g 2020 Keluarga Mahasiswa Purworejo Yogyakarta (KMPY), Scaft Purworejo
Aug 2022 BEN Indonesia, Staff Yogyakarta
LANGUAGES English Nagive speaker
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Data Pri
Tmp, Tgl Lahir :Surabaya, 09-12-94
|ents Kelamin  : Laki-laki

Status : Belum Menikah

Alamat : Bakalan, RT03 RWO1
Lingkungan Pagak, Beji Pasuruan
Telepon : 083849851944
Email C

de nd624 Lcom

It . D i 26
- - 24

Youtube 2
http:/ /bitly/DenysGamersTutorial

HOBBY dan MOTTO
Singing, Video Editor,
Programming

All our dreams can come true
if we have the courage to
pursue them.

Bahasa Yang Dikuasai

e Indonesia
e Jawa
e Inggris

Lampiran 4. CV Ahli Media 2

CURRICULUM VITAE

Pendidikan

2006 - Lulus SD dari SDN Pagak Beji. Pasuruan

2009 - Lulus SMP dari SMP Muhammadiyah 2 Bangil,
Pasuruan

2013 - Lulus SMK dari SMK Trisakti Beji, Pasuruan
2018 - Lulus S1 dari STMIK Yadika Bangil, Pasuruan

Keahlian Yang Dimiliki

Mampu Membuat Aplikasi Augmented Reality, Virtual
Reality, Mixed Reality

Mampu Membuat Face Tracking Dengan Spark AR Studio
Mampu Membuat Game 3D (Unity 3D)
Mampu Membuat Desain 3D (SketchUp, Blender)

Mampu Membuat / Mengedit Video Cinematic atau
Animasi (Filmora, Camtasia, Adobe Premiere)

Mampu Pemrograman Android Java (Android Studio)
Mampu Desain Graphic Seperti (Photoshop).

Mampu Menguasai Basic K (MS Word, MS
PowerPoint, MS Excel).

L



Lampiran 5. Dokumentasi Penelitian di PT Giri Artha Sejahtera Cabang Cibinong

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA



Lampiran 6. Sample Hasil Kuesioner Pengguna

m
5

£

ww

mu

i

m.

s 1
.
£ Es%
...M..« ..W.m
- Ee mw;
Wm :

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

/me,\\\ 2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

)
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Sangat
Setuju

Setuju

Tidak
Setuju

Sangat Tidak
Setuju

Lampiran 7. Sample Hasil Kuesioner Pihak Kursus

Pernyataan
Materi pada aplikasi AR sudah

3
2| ]
FEEL
© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 8. Sample Hasil Kuesioner Ahli Media

ECEL]

VANVHYE
NINNILNOd

Nama

2respanses

Objek 30 dapat muncul saat permukaan sudan terdsteksi

2respanzes

@ Sangat Tidak Sstuju
@ Tidak Seuju

® seuju

® Sangat Ssuju

-
.N . E ganda s. sutrisno
- (=)
Q g = ~ Deny Setiawan
S5 5N
T3 835
3 = -+
—
!.Q Q o O copy
= 3 3 .o Aplikasi AR dapat mendeteksi adanya permukaan
(]
% g =) 2respanses
sQ i
- < 5- @ Sanga: Tidak Sawju
c 3 - @ Tidak Senju
as o e
S 5 3 ® Sangat Ssuju
O
S5 3 s
=2 Q,
A3 2
o3
o
So s
~3
(LR <
A o 'd O copy
S = (1]
= —
=g ags
25 =
P < >
Qo =
Q =~ Y
- ‘2
- D
o T o
9 -
2@ c
:‘. -
o

s

y,

1D copy

epie)er LabaN yiuyajod MIL uesnanpjijiw eydid yeH S

Animasi Penjelasan Rambu Lalu Lintas dapat berputar setelah objek 3D muncul

2 respenses

@ Sangat Tidak Seju
@ Tidsk Satuju

® Seuju

@ Sangat Satju

1|} eA1e)] Yynin|as neje ue
ejieyjer 1363 Yiwya3ijod iefem Buek uebunuaday] ueyibniaw yepny uedipnbuad 'q

*yejesew njens uenefun neje )iy uesijnuad ‘uesode| uesijnuad ‘yeiwj efiey uesijnuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuada)] ynjun efuey uediynbuad ‘e
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Q.

o

—_

3

T LD Copy

g Simulasi 3D dan Video Penjelasan yang muncul sudah sesual dengan tembol ramou

=3 yang dipilih

c

~ 2raspanses

o
T

Q @ Sangat Tidak Setuju
T ® Tidsk Sety

(= @ s=uju

= @ Sangat Setju

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

1D copy
Slider rotasi dapat merotasi Objek 3D

2 responses

@ Sangat Tidak Seju
@ Tidsk Setuju

@ S=tuju

@ =angat Sstju



Lampiran 8. Sample Hasil Kuesione Ahli Media (lanjutan)
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£ Q D cory

* Slider skala dapat merubah ukuran Objek 3D
- 2 responses

N > IS

h .

Q g @ Sangst Tidsk Seju
g0 psBx -fielion
S 5- (@) ® s=uu
T = : 3 — 3 @ Sangat Sewju
09 5 e} —

N u u m -—
53 5 =
- 3 f= 3 e
g EEEE e =
o3 9 S c
=Q J Q@ -
ceE s Ne
s 3 g- T -4 10 copy
c Q Aplikasi AR dapat digunakan d dah
Cx X cw plikasi AR dapat digunakan dengan mudal
83338 2
2 responses
e 282 2
:lﬁl c - x @ Sanga: Tidak Setuju
-1 e. o @ Tidsk Setju
uwy %2 v @ seui
-] ('] o 9-'0 ° @ Sangat Setju
=23z28 =
I‘D.c 3 = =
Ly U w m
ST 20
23832 ®
0 5 = =
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%: 5. c -
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Qs Q ==
2 5 g o z Saya dapat mengerti cara penggunaan aplikasi dengan mudah 1O copy
:'T.%'ﬁ % (] 2 responses
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Saya dapat mempelajari sendiri penggunaan aplikasi AR
2 responses

@ Sangat Tidak Setuju
w @ Tidsk Ssuju
— ® Seuju
=] @ Sangs: Sewju
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-~ Saya merasa mudah menggunakan aplikasi AR setiap saat
o
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Q
.E @ Sanga Tidak Setuju
S @ Tidzk S=tuju

® Seuju

@ Sangat Sewju

O copy

Saya dapat mengingat navigasi Aplikasi AR dengan mudah

2 responzes

@ Sanga Tidak Setuju
@ Tidzk S=wju

® S=uju

@ Sangat Sewju
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Lampiran 8. Sample Hasil Kuesione Ahli Media (lanjutan)

1O copy
Saya dapat menemukan informasi yang diinginkan dari awal
2responzes
@ Sangat Tidak Sexwju
@ Tidsk Satuju
® Seuju
@ Sanga Satjy
0 cepy

Infermasi yang ada pada Aplikasi AR dapat dengan mudah dipahami

2 respanses

@ Sangat Tidak Sauju
@ Tidsk S=uju

® s=wju

@ Sangat Sewju

IO copy
Saya Merasa puas terhadap Aplikasi AR

2 respanzes

@ Sangat Tidak Seuju
@ Tidak Sztuju

@ Sewju

@ Sanga Satuju

Saran dan Masukan terhadap Aplikasi Ralali

2 responzes

Aplikasi cukup sederhana sehingga mudah digunakan.. saran mungkin pada bagian opsi rambuZ di
simulasinya karena itu menggunakan swipe mungkin gkan l2bih baik lagi jika ditambahkan tanda panah
kanan kiri yvang menunjukan bahwa opsi tersebut dapat di swipe kanan kiri umuk opsi lebih banyak.

unituk keseluruhan, aplikasinya sudah bagus dan informatif, desain interface juga minimalis dan tidak
berlebihan. mungkin hanya perlu optimasi sedikit dibagian texture 30 dan video, agar tidak berat saat
mermunculkan objeknya.



Lampiran 9. Dokumentasi Ahli Media

R3IOIN
HINYILNOd

VANV

Narasumber : Ganda Sinarna, Founder dan Developer EyeAR.id

Rt

> eyearid

B Messages and calls are end-to-end Mo one outside of this chat, not even What=,
can read o o them. Select to leam more.

exdid ey

eyeer 1aba Y1uxa|od MIL uesnanryijiw exdid yeH O

.
.

Selamat Pagi Mas Ganda,
Perkenalkan saya Zaki Farros dari Politeknik Negeri Jakarta

Saya sedang mengerjakan skripsi penelitian tentang media
edukasi interaktif berbasis Augmented Reality yang membahas
rambu lalu lintas. Saya membutuhkan membutuhkan tanggapan
dan ahli Augmented Reality dalam testing pada penelitian saya.
Apakah Mas Ganda sebagai bagian dari eyear.id bersedia untuk
melakukan testing pada penelitian saya? Terima kasih.

Halo, Zaki salam kenal.. Boleh silahkan kirimkan saja bahan yg perlu saya
test dan prosedur testingnya jika ada

RALALI APK - Google Drive

drive gle.com

ejie)er 1aba yiuya3jod YL uesninf Liep uizi edue)

ini untuk aplikasinya

nanti setelah aplikasinya dicoba, saya mau minta pendapatnya
dengan mengisi kuesioner berikut ini mas ganda

Terima kasih sebelumnyaa
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sudah saya coba aplikasinya ya, kuisionernya juga sdh saya isi saran

w

5- masukan ada dalam kuisoner ya

Q. ; ; :

o baikk, terima kasih ya Mas Gandaa
Q

3 sama saya boleh minta cvnya mas? karena diperlukan untuk
ol lampiran di laporan saya mas
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Save as...

cv saya ats tapi

iya nggak papa mas

Terima kasih banyak ya Mas Ganda sudah membantu saya
mengerjakan penelitian ini A, A




Lampiran 9. Dokumentasi Ahli Media

R3IOIN
HINYILNOd

VANV

Narasumber : Deny Setiawan dari @denygamersstudio

deny gamer o (3
Perkenalkan saya Zaki Farros dari Politeknik Negeri Jakarta

Saya mendapatkan kontak mas Deny dari youtube

exdid ey

eyeer 1aba Y1uxa|od MIL uesnanryijiw exdid yeH O

Saya sedang mengerjakan skripsi penelitian tentang media
edukasi interaktif berbasis Augmented Reality yang membahas
rambu lalu lintas. Saya membutuhkan membutuhkan tanggapan
dari ahli Augmented Reality dalam testing pada penelitian saya.
Apakah kak Deny bersedia untuk melakukan testing pada
penelitian saya? Terima kasih sebelumnya

Selamat pagi kak Deny

pagijuga
-
Perkenalkan s: ki Farros dari Politeknik Negeri Jakarta
oh iya salam kenal jga
sedang mengerjakan psi penelitian tentang media edukasi interakdif
berl Augmented Reality yang membahas rambu lalu lintas. Saya

membutuhkan membutuhkan tanggapan dari ahli Augmented Reality dala...

oh iya boleh, testingnya berupa apa ?

RALALI APK - Google Drive

ejie)er 1aba yiuya3jod YL uesninf Liep uizi edue)

kak deny download apk yang saya sudah buat di link ini

setelah dicoba aplikasinya, saya minta pendapatnya dengan
mengisi kuesioner ini kak deny
%
https://docs.google.com/forms/d/
e/1FAIpQLScFqUKN6UyMYTgffingFylULtID--ERtI3Xw-
tgiDOjISMAzw/viewform

©/1FAIpQLScFqUKNBUYMYTaffingFylULHID--ERtI3Xw-tgiDOjISMAZW/
viewform
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— oh iya siap, klo Igi senggang nanti saya coba

Q.
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— okee terima kasih kak deny
o

3 iya, kuesionernya udh tk isi tadi, oh ya itu ARnya pke SDK apa ?

o

o

=3 .

E iya, kuesionernya udh t di, oh ya itu ARnya pk:
=~ terima kasih kak

Q
T pakai Vuforia kakk
Q
.g sama saya boleh minta cvnya kak? karena diperlukan untuk lampiran di
s laporan saya kak

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iqg °L

—_

terima ki

iya sama®.

emm msih bim jadi cv sih, msih perorangan.
maksud saya curriculum vitae kak &

oh iya siap

CV Deny Setiawal

Save as...

N

okee, terima kasih yaa ka deny sudag menbantu saya mengerjakan
penelitian ini A A
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Lampiran 10.Tanggapan Peserta Kursus Mengemudi Tentang Aplikasi

Faraz Bagus kak, harus bisa di coba sama banyak orang,

penyampaian informasinya juga jelas

Andhika Kebetulan saya pernah buat aplikasi augmented reality juga,

bagus sih aplikasinya, tapi sekarang kalau mau belajar menurut

saya lebih efektif meng

Fakhri

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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