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Yayasan Graha Dhuafa masih memanfaatkan kalender
konvensional sebagai media penyampaian informasi. Untuk
meningkatkan daya tarik dan interaktivitas media tersebut,
dikembangkan aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis
marker yang dapat menampilkan informasi yayasan dan profil
ilustrator secara visual. Pengembangan aplikasi dilakukan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), serta mampu mendeteksi 12 marker ilustrasi guna
memunculkan berbagai fitur interaktif. Hasil User Acceptance
Testing (UAT) menunjukkan nilai rata-rata 4,29 yang termasuk
dalam kategori Sangat Puas, mengindikasikan respon positif
terhadap antarmuka, kemudahan navigasi, dan Kkejelasan
menu. Sementara itu, Blackbox Testing pada 24 skenario
pengujian memperlihatkan bahwa sebagian besar fungsi
berjalan sesuai harapan, dengan catatan perlunya optimalisasi
performa pada perangkat tertentu dan penyesuaian skala
antarmuka. Secara keseluruhan, aplikasi ini telah memenuhi
tujuan penelitian dengan tingkat kepuasan pengguna yang
sangat baik.

Kata kunci: Yayasan Dhuafa, Augment Reality, metode
MDLC, animasi Live2D, User Acceptance Testing (UAT)

L PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, generasi muda cenderung lebih
tertarik pada konten yang bersifat dinamis, interaktif, dan
visual daripada media konvensional yang statis [1]. Namun
demikian, lembaga-lembaga sosial seperti Yayasan Graha
Dhuafa masih mengandalkan media informasi tradisional
seperti kalender fisik yang kurang menarik peminat. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi yang mampu menjembatani
kebutuhan informasi dengan preferensi digital generasi
muda. Berdasarkan observasi awal terhadap profil donatur
Yayasan Graha Dhuafa, mayoritas berasal dari generasi muda
dengan rentang usia sekitar 17 tahun ke atas. Sayangnya,
analisis konten media sosial yayasan hingga Maret 2024
menunjukkan bahwa hanya sekitar 10-15% unggahan
bersifat interaktif.

2"d Bambang Pudjoatmodjo, S.Si,
Fakultas [lmu Terapan
Universitas Telkom
Bandung, Indonesia
bpudjoatmodjo@telkomuniversity.ac.id

3 Anang Sularsa, S.T., M.T.
Fakultas Ilmu Terapan
Universitas Telkom
Bandung, Indonesia
ananks@telkomuniversity.ac.id

Berdasarkan studi yang dilakukan oleh Artlabs (2023),
diketahui bahwa sebanyak 71% responden dari kalangan
Generasi Z dan Milenial telah menggunakan teknologi
Augmented Reality (AR) secara lebih aktif dibandingkan
dengan  generasi  sebelumnya [2]. Temuan ini
mengindikasikan adanya peluang signifikan dalam
meningkatkan keterlibatan (engagement) melalui pendekatan
digital yang inovatif dan interaktif.

Selanjutnya, menurut penelitian yang dilakukan oleh
Novita Sari dan Haeran pada tahun 2024, penerapan
teknologi AR terbukti dapat meningkatkan daya tarik visual
serta ketertarikan pengguna terhadap konten yang disajikan

[3].

Fakta-fakta tersebut menunjukkan bahwa teknologi AR
memiliki potensi yang besar dalam menarik minat pengguna,
tidak hanya dari sisi estetika visual, tetapi juga dalam
menciptakan pengalaman yang lebih interaktif dan imersif.
Potensi ini dapat dimanfaatkan secara luas dalam berbagai
bidang, seperti promosi digital, kampanye sosial, hingga
media  interaktif, guna  meningkatkan efektivitas
penyampaian informasi sekaligus memperluas jangkauan
audiens secara lebih kreatif dan efisien.

Berdasarkan latar belakang tersebut, proyek ini
dikembangkan sebagai bentuk inovasi dalam
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR) ke
dalam kalender fisik Yayasan Graha Dhuafa sebagai media
kampanye dan penyampaian informasi yang lebih menarik.
Kalender ini dirancang tidak hanya sebagai penunjuk waktu,
melainkan sebagai sarana interaktif yang menyajikan konten
digital berupa profil ilustrator, program-program sosial
yayasan, serta tautan donasi dan media sosial. Pemanfaatan
AR diharapkan dapat meningkatkan daya tarik generasi muda
terhadap informasi yang disampaikan, sekaligus memperkuat
keterlibatan mereka melalui pengalaman visual yang lebih
imersif. Selain memperbarui cara penyampaian informasi di
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lingkungan lembaga sosial, proyek ini juga menjadi langkah
awal dalam mengeksplorasi potensi teknologi AR untuk
diterapkan secara lebih luas pada media publikasi non-
konvensional lainnya.

1L KAJIAN TEORI
A. Augmented Reality (AR)
Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi yang
memungkinkan penggabungan antara dunia nyata dan dunia
virtual secara real-time. Teknologi ini memungkinkan objek
virtual ditambahkan ke dalam media fisik sebagai pelengkap
informasi visual. Media yang digunakan dapat berupa kertas,
marker, atau penanda berbentuk objek tertentu yang dikenali
oleh sistem [4].
Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) memiliki
sejumlah manfaat, khususnya dalam bidang pembelajaran.
Beberapa di antaranya adalah meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep,
mendukung pembelajaran yang adaptif, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik [5].

B. Game Engine (Unity)
Unity merupakan sebuah game engine yang mendukung

pengembangan  aplikasi  secara  lintas  platform,
memungkinkan  developer untuk membangun dan
mengekspor proyek ke berbagai sistem operasi dan

perangkat, seperti PC, Android, i0OS, PlayStation, hingga
Xbox. Selain digunakan dalam pengembangan game, Unity
juga mendukung pembuatan aplikasi yang terintegrasi
dengan teknologi Augmented Reality (AR). Aplikasi yang
dikembangkan dengan Unity tidak terbatas pada tema
permainan, tetapi juga dapat berupa aplikasi edukatif maupun
aplikasi AR sederhana [6].

C. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah proses
yang digunakan untuk merancang, mengembangkan, dan
menghasilkan ~ produk  multimedia  dengan  tujuan
menyampaikan informasi atau menciptaka pengalaman
interaktif secara efektif. Proses ini melibatkan tahapan-
tahapan  sistematis  seperti, = perencanaan, desain,
pengumpulan materi, pembautan konten, pengujian, hingga
distribusi produk multimedia [7].

3. Material

1. Concept Collecting

6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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Adapun langkah-langkah dalam metode MDLC meliputi
enam tahapan utama sebagaimana dijelakan oleh
Mustaghfaroh dkk [8]:

1. Konseptualisasi (Concept)

Tahap ini berisi analisis kebutuhan dan perumusan ide
proyek. Pengembang menentukan tujuan aplikasi, sasaran
pengguna, serta fitur utama yang ingin dikembangkan.

2. Desain (Design)

Pada tahap ini dibuat rancangan alur kerja, struktur aplikasi,
serta antarmuka pengguna . Desain visual dan navigasi
ditentukan untuk memastikan pengalaman pengguna yang
baik.

3. Pengumpulan Materi (Material Collecting)

Semua aset digital yang diperlukan dikumpulkan, seperti
gambar, audio, video, animasi, teks, dan elemen interaktif
lainnya yang akan digunakan dalam aplikasi.

4. Pembuatan (Assembly)

Seluruh materi yang telah dikumpulkan dikombinasikan dan
dikembangkan menggunakan software atau platform tertentu.
Pada tahap ini, konten mulai diwujudkan menjadi aplikasi
multimedia yang dapat dijalankan.

5. Pengujian (Testing)

Aplikasi diuji untuk memastikan semua fitur berjalan dengan
baik dan bebas dari kesalahan (bug). Pengujian dilakukan
pada berbagai perangkat dan kondisi guna menjamin
kompatibilitas dan fungsionalitas.

6. Distribusi (Distribution)

Setelah aplikasi dinyatakan selesai dan lolos uji, produk
multimedia didistribusikan kepada pengguna akhir.
Distribusi dapat dilakukan melalui platform digital, seperti
Play Store, website, atau media lainnya.

D. Vuforia

Vuforia merupakan software development kit (SDK) untuk
teknologi Augmented Reality (AR) yang berfokus pada
pengenalan gambar berbasis marker. SDK ini memungkinkan
perangkat yang mendukung AR untuk mengidentifikasi dan
melacak objek fisik atau gambar dari dunia nyata. Teknologi
Vuforia bekerja dengan mendeteksi marker atau gambar yang
telah ditentukan sebagai image target, yang kemudian
digunakan sebagai acuan untuk menampilkan objek virtual
atau informasi digital di atasnya. Hal ini menciptakan
pengalaman AR yang lebih interaktif dan menarik bagi
pengguna [9].

E. Animasi 2D

Animasi merupakan suatu disiplin ilmu yang memadukan
unsur seni dan teknologi. Seni dalam animasi memiliki
prinsip-prinsip  dasar yang membentuk  landasan
keilmuannya, sementara teknologi berperan sebagai
pendukung dalam proses penciptaannya. Berbagai elemen
seperti film, sketsa, perekam suara, perangkat lunak
komputer, serta sumber daya manusia bekerja secara sinergis
untuk menghasilkan sebuah karya animasi yang utuh [10].
Animasi 2D adalah jenis animasi dua dimensi yang dibuat
secara manual melalui gambar tangan (hand-drawn) atau
dengan bantuan perangkat lunak komputer. Dalam
prosesnya, animator memanfaatkan beberapa bagian dari
gambar—seperti kepala, tangan, atau tubuh karakter—yang
digerakkan secara berurutan untuk menciptakan ilusi
gerakan. Teknik ini memungkinkan visualisasi cerita secara
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dinamis dalam bidang datar, tanpa kedalaman ruang seperti
pada animasi 3D [11].

F. Adobe Premier

Adobe Premiere Pro adalah perangkat lunak pengeditan
video non-linear yang dikembangkan oleh Adobe Systems.
Software ini banyak digunakan di berbagai bidang seperti
film, iklan, pendidikan, hingga media sosial karena
kemampuannya dalam menyusun, memotong, dan mengolah
video secara efisien.

Adobe Premiere menyediakan fitur-fitur unggulan seperti
pengaturan timeline, transisi, efek visual, pengolahan audio,
serta dukungan berbagai format file. Kelebihan lainnya
adalah integrasi yang kuat dengan aplikasi Adobe lain seperti
After Effects dan Photoshop, yang mempercepat proses kerja
dalam produksi video.

Dengan antarmuka yang fleksibel dan dukungan fitur
profesional, Adobe Premiere menjadi pilihan utama baik bagi
pemula maupun editor berpengalaman dalam menghasilkan
video berkualitas tinggi [12].

Adobe Premiere Pro berfungsi sebagai perangkat lunak
penyuntingan video non-linear yang banyak digunakan
dalam berbagai bidang seperti pendidikan, perfilman,
periklanan, hingga media digital. Kegunaan utama dari
Adobe Premiere terletak pada kemampuannya untuk
memotong, menyusun, dan mengolah klip video secara
fleksibel, serta menambahkan berbagai efek visual, transisi,
dan elemen audio secara profesional. Selain itu, software ini
juga mendukung berbagai format file dan dapat
diintegrasikan dengan perangkat lunak Adobe lainnya seperti
After Effects dan Photoshop, sehingga mempercepat alur
kerja dan meningkatkan kualitas hasil akhir. Karena fitur-
fiturnya yang lengkap dan antarmuka yang mudah dipahami,
Adobe Premiere sering digunakan baik oleh editor pemula
maupun profesional [13].

G. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop adalah perangkat lunak pengolah gambar
berbasis raster yang dikembangkan oleh Adobe Systems, dan
dikenal luas sebagai salah satu alat standar dalam dunia
desain grafis, fotografi, serta produksi media digital.
Photoshop memiliki berbagai fitur unggulan seperti
pengeditan gambar, manipulasi foto, penghapusan latar
belakang, pewarnaan digital, hingga pembuatan desain visual
dari nol. Selain itu, software ini mendukung penggunaan
layer, berbagai macam brush, filter, dan efek yang
memungkinkan pengguna untuk melakukan editing secara
detail dan profesional. Karena fleksibilitas dan kelengkapan
fiturnya, Adobe Photoshop digunakan oleh berbagai
kalangan, mulai dari desainer grafis, fotografer, ilustrator,
hingga pelaku industri kreatif [14].

H. Black Box

Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak
yang berfokus pada evaluasi fungsi dan output dari suatu
sistem tanpa mengetahui struktur internal atau kode
sumbernya. Dalam pendekatan ini, tester hanya memeriksa
kesesuaian sistem dengan spesifikasi yang telah ditentukan,
berdasarkan input yang diberikan dan output yang dihasilkan.
Pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna, sehingga
lebih menekankan pada aspek fungsional dari aplikasi.
Tujuan utama dari black box testing adalah untuk
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menemukan kesalahan dalam fungsi, antarmuka pengguna,
dan perilaku sistem secara keseluruhan. Metode ini sering
digunakan dalam tahap akhir pengujian perangkat lunak
karena mencerminkan cara aplikasi digunakan di dunia nyata
[15].

Black Box Testing memiliki peran penting dalam proses
pengujian perangkat lunak karena memungkinkan penguji
untuk memverifikasi fungsionalitas sistem berdasarkan
kebutuhan pengguna tanpa perlu memahami struktur internal
atau kode program. Metode ini sangat efektif untuk
mengidentifikasi kesalahan atau ketidaksesuaian dalam
output, kesalahan pada antarmuka pengguna, serta masalah
dalam integrasi komponen. Dengan hanya berfokus pada
input dan output, Black Box Testing dapat digunakan oleh
tim non-teknis atau penguji eksternal untuk mengevaluasi,
Sudahkah aplikasi memenuhi spesifikasi fungsional yang
telah ditentukan? Selain itu, metode ini berguna untuk
menguji aplikasi dari perspektif pengguna akhir, sehingga
memastikan pengalaman pengguna yang baik dan reliabilitas
sistem dalam kondisi nyata [16].

I. User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) adalah tahap pengujian yang
dilakukan untuk memastikan bahwa suatu sistem atau
aplikasi telah memenuhi kebutuhan dan persyaratan yang
telah ditetapkan oleh pengguna akhir (end user). Pengujian
ini melibatkan pengguna secara langsung untuk
mengevaluasi  fungsi, tampilan, serta kenyamanan
penggunaan sistem, sehingga dapat dipastikan bahwa solusi
yang dikembangkan layak digunakan dalam lingkungan
operasional. UAT berfokus pada validasi kesesuaian hasil
pengembangan dengan ekspektasi pengguna, baik dari aspek
fungsionalitas maupun pengalaman penggunaan (user
experience) [17].

III. METODE

A. Metode pengerjaan

Penelitian  ini  menggunakan metode  Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) sebagai pendekatan utama
dalam proses pengembangan aplikasi. Metode MDLC terdiri
dari enam tahapan, yaitu: (1) Concept (pengonsepsian), yang
berfokus pada identifikasi kebutuhan dan tujuan
pengembangan (2) Design (perancangan), yaitu tahap
perancangan struktur alur kerja, tampilan antarmuka, dan
interaksi pengguna (3) Material Collecting (pengumpulan
bahan), berupa pengumpulan aset digital seperti gambar,
video, audio, dan elemen visual lainnya (4) Assembly
(pembuatan), yaitu proses integrasi seluruh aset dan
pengkodean ke dalam aplikasi, (5) Testing (pengujian), yang
bertujuan untuk memastikan fungsionalitas dan performa
aplikasi berjalan sesuai dengan perancangan serta (6)
Distribution (pendistribusian), yaitu tahap akhir ketika
aplikasi disebarluaskan kepada pengguna akhir.

Pemilihan metode MDLC dirasa tepat dalam pengembangan
proyek Aplikasi Augmented Reality Graha Dhuafa 2024.

B. Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Pada tahap ini, penulis menjelaskan spesifikasi perangkat
keras dan perangkat Ilunak yang dibutuhkan untuk
menjalankan aplikasi AR Kalender Graha Dhuafa 2024.
Spesifikasi ini menjadi acuan dalam pengujian dan
pengembangan aplikasi agar dapat berjalan secara optimal
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dan stabil di perangkat pengguna. Selain itu, spesifikasi ini
juga membantu memastikan bahwa fitur-fitur seperti
pemindaian marker, animasi Live2D, serta interaksi
antarmuka dapat berfungsi dengan baik tanpa mengalami lag
atau gangguan teknis lainnya.
Perangkat yang digunakan dalam pengujian minimum
disarankan memiliki sistem operasi Android versi 10 atau
lebih tinggi, dengan RAM minimal 3 GB, serta dukungan
terhadap fitur ARCore atau platform AR yang kompatibel.
Sedangkan dari sisi penyimpanan, perangkat perlu
menyediakan ruang kosong setidaknya 200 MB, mengingat
ukuran file APK aplikasi yang diperkirakan mencapai lebih
dari 100 MB setelah seluruh aset digital dimasukkan.
Spesifikasi ini dapat disesuaikan apabila dilakukan
pengembangan lanjutan untuk platform lain atau perangkat
dengan kemampuan yang lebih tinggi. Berikut adalah daftar
perangkat lunak yang digunakan selama proses
pengembangan aplikasi AR Kalender Graha Dhuafa 2024.
Tabel 1 Perangkat Pendukung Dalam Pengembangan Aplikasi

Nama Perangkat | Versi Fungsi
Lunak
Unity 2022.3.13f1 Game  Engine
untuk
membangun
aplikasi AR
Vuforia Engine | SDK 11.3 SDK untuk
pengenalan
marker dan
pengolahan
konten AR
Adobe 2022 Pengolahan aset
Photoshop dan spliting
gambar dan
ilustrasi
kalender
Adobe Premier | 2023 Pembuatan
Pro animasi Live2D
Website Canva | Terbaru Pengelohan dan
pembuatan aset
UI dan tombol
Android Build | Sesuai Unity Modul
Support tambahan untuk
membangun
aplikasi ke
format Android
APK
C. Design

Pada tahap ini penulis mulai membuat mockup sebagai
rancangan tampilan antar muka (user interface). Tampilan ini
dirancang agar informatif, mudah dipahami dan mendukung
akses cepat ke fitur utama aplikasi. Contoh salah satu mockup
yang telah dibuat dapat dilihat pada gambar 2.
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[ NAMA APLIKASI }

MULAI
TUTORIAL

TENTANG

LOGO
YAYASAN

Gambar 2 mockup tampilan menu utama

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi

Pada tahap ini, penulis mulai membangun aplikasi AR
Kalender Graha Dhuafa 2024 menggunakan Unity dan
Vuforia SDK. Implementasi dilakukan berdasarkan mockup
antarmuka dan alur navigasi yang telah dirancang
sebelumnya. Salah satu hasil dari rancangan mockup yang
telah dibuat bisa dilihat pada gambar 3.

AR RALENDER
2023
MULA|

15%)

LAZCDI

KELUAR
Gambar 3 Tampilan Halaman Utama Aplikasi

B. Pengujian

Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi
berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional serta
memberikan pengalaman pengguna yang baik. Dalam tugas
akhir ini, penulis menggunakan dua metode pengujian, yaitu
Black Box Testing dan UAT (User Acceptance Testing).
Kedua metode ini dipilih karena saling melengkapi dalam
mengevaluasi aspek teknis sistem dan kepuasan pengguna.

1. Black Box testing
Black Box Testing merupakan metode pengujian fungsional
yang bertujuan untuk menguji kesesuaian fitur-fitur aplikasi
dengan harapan pengguna, tanpa melihat struktur kode di
dalamnya. Pengujian ini dilakukan dengan memberikan input
tertentu pada sistem, kemudian mengevaluasi kesesuaian
output dengan spesifikasi yang telah ditentukan.
Dalam konteks aplikasi AR Kalender Graha Dhuafa,
pengujian dilakukan terhadap tombol navigasi utama (Play,
Tutorial, Tentang, dan Keluar), deteksi marker, serta respons
sistem dalam menampilkan animasi Live2D. Tujuannya
adalah untuk memastikan bahwa seluruh fungsionalitas inti
dapat berjalan dengan baik pada perangkat target. Hasil dari
pengujian black box dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2 black box testing

N | Fitur Input Expected | Hasil Stat
o | yang diuji output pengujia | us
n
1 | Fungsion | Penggun | Masuk Tombol | lulu
alitas a ke scene | berhasil | s
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tombol menekan | kamera menampi
play tombol AR lkan
play scene
kamera
AR
2 | Fungsion | Penggun | Aplikasi | Aplikasi | lulu
alitas a berhenti | berhasil | s
tombol menekan | dan tertutup
exit tombol keluar sempurn
exit dari a
aplikasi
3 | Fungsion | Penggun | Menu Tombol | lulu
alitas a berupa berhasil | s
tombol menekan | video/ga | menampi
tutorial tombol mbar lkan
tutorial tutorial menu
muncul tutorial
dan dapat | dalam
diputar bentuk
gambar
4 | Fungsion | Penggun | Menamp | Tombol | lulu
alitas a ilkan berhasil | s
tombol menekan | menu menampi
tentang tombol berupa lkan
tentang informas | menu
i terkait | informas
yayasan |1 terkait
yayasan
5 | Fungsion | Penggun | Gambar | Gambar | lulu
alitas a dapat berhasil | s
scroll bar | mengges | digeser discroll
pada er scroll | (discroll) | sesuai
tampilan | bar sesuai arah
gambar arah scroll
scroll
6 | Fitur play | Penggun | Video Video lulu
video a berputar | berhasil | s
pada menekan | (play) berputar
menu tombol setelah setelah
tutorial play ditekan ditekan
video
7 | Fungsion | Penggun | Menu Menu lulu
alitas a tertutup berhasil | s
tombol menekan | setelah tertutup
close tombol tombol
pada tiap | close ditekan
menu (icon X)
pada
menu
yang
sedan
tampil
8 | Kualitas Upload Gambar | Gambar | lulu
gambar gambar memiliki | memiliki | s
untuk (marker) | minimal | rating
dijadikan | ke rating 4- | bintang 5
marker database | 5
vuforia
9 | Uji Penggun | Video Video lulu
kelancara | a animasi animasi | s
n animasi | mengara | muncul berhasil

live2D hkan dan muncul
pada kamera berjalan | saat
aplikasi AR ke | dengan marker
marker lancar terdeteks
i dan
berjalan
lancar

2. User Acceptance Testing (UAT)

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa desain
antarmuka dan pengalaman penggunaan yang dirancang
sesuai dengan ekspektasi pengguna akhir, terutama bagi
pengguna awam yang baru mengenal teknologi Augmented
Reality, sehingga aplikasi dapat memberikan pengalaman
yang intuitif, menarik, dan mudah dioperasikan.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan daftar pertanyaan
yang telah dirancang oleh penulis berdasarkan indikator yang
relevan dengan aspek kemudahan penggunaan, tampilan
visual, kejelasan menu, serta kenyamanan navigasi.
Pertanyaan-pertanyaan tersebut disusun untuk memperoleh
masukan langsung dari pengguna, sehingga dapat menilai
sejauh mana rancangan antarmuka dan alur interaksi pada
aplikasi dapat dipahami serta digunakan dengan nyaman,
terutama oleh pengguna awam yang baru mengenal teknologi
Augmented Reality. Berikut daftar pertanyaan yang sudah
penulis rancang.

1. Seberapa mudah Anda memahami cara menggunakan
aplikasi AR?

2. Seberapa menyenangkan pengalaman Anda saat
menggunakan aplikasi AR ini?

3. Seberapa menarik tampilan antarmuka (UI) dari aplikasi
AR?

4. Seberapa baik ukuran dan penempatan teks serta tombol
dalam aplikasi?

5. Seberapa cepat aplikasi merespons interaksi Anda?

6. Seberapa inovatif dan interaktif aplikasi ini dalam
mengenalkan teknologi Augmented Reality (AR) ke dalam
aktivitas sehari-hari Anda?

7. Apakah transisi antar tampilan terasa mulus dan tidak
lagging?

8. Seberapa mudah Anda menemukan fitur atau menu yang
Anda butuhkan?

9. Seberapa mudah device mengenali marker (gambar
kalender)?

10. Seberapa stabil objek AR muncul dan mengikuti gerakan
Anda?

11. Secara keseluruhan, seberapa puas Anda terhadap
antarmuka pengguna aplikasi ini?

Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan yang telah disusun,
penulis menyajikan rincian hasil skor yang diperoleh dari
pelaksanaan User Acceptance Testing (UAT) dalam bentuk
tabel. Rincian ini memuat nilai yang diberikan oleh
responden terhadap setiap pertanyaan, serta perhitungan total
skor dan nilai rata-rata. Hasil skor tersebut disajikan pada

Tabel 3.
Tabel 3 User Acceptance Testing (UAT)

Skor Tot
al
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sko
r
QQ(Q|Q|IQ|Q|QIQ|Q|Q |Q
1 |2 (3[4 |56 |7 (819 [10]11
514 |3 (4 (4|5 |3 |51]141]3 4 44
5|55 |55 |54 141|514 5 52
4 14 |3 |4 |4 (4|5 |4 |53 4 41
51514 (4 |55 |55 1|5 |4 5 52
4 15 (4 (414 (4 (4 |4 ]14 |4 4 45
51514 (4 (314|345 1|4 5 46
28
Total Skor 0
4,2
Rata Rata 9

Penulis telah menyusun interpretasi penilaian hasil User
Acceptance Testing (UAT) untuk mempermudah proses
analisis tingkat kepuasan pengguna. Interpretasi ini
mengelompokkan skor rata-rata ke dalam tiga kategori, yaitu
1,0-2,0 sebagai Kurang Puas, 2,1-3,5 sebagai Puas, dan 3,6—
5,0 sebagai Sangat Puas. Dengan acuan ini, hasil rata-rata
keseluruhan sebesar 4,29 yang diperoleh dari pengujian
termasuk ke dalam kategori Sangat Puas. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah
memenuhi ekspektasi pengguna, khususnya dari segi
kemudahan penggunaan, tampilan visual, kejelasan menu,
dan kenyamanan navigasi. Interpretasi penilaian dapat dilihat

pada tabel 4.
Tabel 4 Rating Skor

Skor rata-rata Tingkat kepuasan
pengguna
1.0-2.0 Kurang puas
2.1-3.5 Puas
3.6-5.0 Sangat puas
Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner User

Acceptance Testing (UAT) yang telah diberikan kepada
responden, diperoleh total skor keseluruhan sebesar 280
dengan nilai rata-rata keseluruhan 4,29. Berdasarkan skala
interpretasi yang telah ditetapkan, yaitu 3,6-5,0 untuk
kategori Sangat Puas, nilai rata-rata tersebut termasuk ke
dalam kategori Sangat Puas. Hal ini menunjukkan bahwa
mayoritas pengguna memberikan tanggapan positif terhadap
antarmuka aplikasi, khususnya pada aspek tampilan visual,
kemudahan navigasi, dan kejelasan menu. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa desain UI/UX aplikasi telah
berhasil memenuhi ekspektasi pengguna secara umum,
termasuk bagi pengguna awam yang belum familiar dengan
teknologi Augmented Reality.

V. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
Augmented Reality (AR) sebagai media informasi yang
inovatif dan interaktif bagi Yayasan Graha Dhuafa, dengan
fokus untuk menjangkau generasi muda yang terbiasa dengan
teknologi digital. Aplikasi ini berhasil dikembangkan
menggunakan metode MDLC dan mampu membaca 12
marker ilustrasi untuk menampilkan fitur interaktif yang
tersedia.
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Hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT)
menunjukkan bahwa aplikasi mendapatkan nilai rata-rata
4,29, yang berdasarkan skala interpretasi termasuk dalam
kategori Sangat Puas. Hal ini menandakan bahwa pengguna
memberikan penilaian positif terhadap antarmuka, navigasi,
dan kejelasan menu, termasuk bagi pengguna awam yang
belum familiar dengan teknologi Augmented Reality.

Selain itu, pengujian Blackbox Testing terhadap 24 skenario
pengujian menunjukkan bahwa sebagian besar fitur berjalan
sesuai harapan (lulus), mulai dari fungsionalitas tombol,
pemutaran video animasi, pengelolaan marker, hingga
kelancaran animasi Live2D. Namun, ditemukan dua poin
yang memerlukan perbaikan, yaitu optimalisasi performa
pada perangkat dengan penyimpanan penuh (lag) dan
penyesuaian skala tampilan Ul pada perangkat dengan
resolusi layar tertentu yang menyebabkan elemen tampilan
terpotong.

Secara keseluruhan, aplikasi ini dinilai berhasil menjawab
permasalahan yang diangkat serta mencapai tujuan
penelitian, yaitu menghadirkan media informasi yang
menarik, interaktif, dan sesuai perkembangan teknologi.
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