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Abstrak 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang berkaitan dengan pengetahuan alam yang secara 

sistematis sudah diajarkan kepada siswa sejak masih duduk di bangku Sekolah Dasar (SD). Terdapat 

banyak materi yang dapat dipelajari oleh siswa dalam mata pelajaran IPA, salah satunya adalah materi 

pengelompokan hewan. Materi tersebut dipelajari dengan berbagai macam media pembelajaran, akan 

tetapi siswa masih merasa kesulitan dalam memahami materi tersebut. Aplikasi Pengenalan Hewan 

Berbasis Teknologi Augmented Reality (AR) dengan tampilan antarmuka yang sesuai dengan 

karakteristik siswa dapat membantu siswa dalam mempelajari materi pengelompokan hewan, teknologi 

AR yang digunakan dapat membuat objek hewan 3D virtual diintegrasikan kedalam lingkungan nyata 

secara real time sehingga memberi kemudahan pada siswa dalam memahami visualisasi. Penelitian ini 

menggunakan metode perancangan User-Centered Design (UCD) dan evaluasi dilakukan dengan 

menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil dari evaluasi SUS yaitu diketahui bahwa rancangan 

antarmuka yang digunakan dalam aplikasi pengenalan hewan mendapatkan grade B dan juga memiliki 

tingkat acceptability yang dapat diterima oleh pengguna. Maka dari itu, pada penelitian ini berhasil 

dihasilkan rancangan antarmuka yang sesuai dengan karakteristik siswa. Saat dilakukan evaluasi, 

disarankan untuk sekaligus menanyakan kepada pengguna terkait masukan untuk aplikasi yang 

dirancang. 

 

Kata kunci : User Interface, Augmented reality, User Centered Design (UCD), System Usability Scale (SUS) 

 
Abstract 

Natural science is related to natural knowledge that has been systematically taught to students since elementary 

school. There are a lot of material that students can study in science subjects, one of which is animal grouping. 

The material is studied in a wide range of learning media, but students still find it difficult to understand the 

material. An application for introduction animal-based Augmented Reality (AR) with an interface that closely 

respects student characteristics can help students study animal grouping. The AR technology used can enable 

virtual 3d objects to be integrated into real time living environments, thus providing access to students with 

visualization. The study uses the user-centered design (UCD) as method of design and evaluation with System 

Usability Scale (SUS). The result of SUS evaluation is that it is known that the interface design used in the 

animal recognition application gets grade b and also has an acceptable level of penetration that users can 

receive. Thus, the study successfully produced an interface design that correlates with the characteristics of 

the student. When conducted an evaluation, it is suggested to ask the same to the custom-related user for the 

designed application 

 

Keywords : User Interface, Augmented reality, User Centered Design (UCD), System Usability Scale (SUS) 
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1. Pendahuluan 

 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang berkaitan dengan pengetahuan alam secara sistematis 

[1]. Ilmu Pengetahuan Alam sudah diajarkan kepada siswa sejak masih duduk di bangku Sekolah Dasar (SD). 

Ketika mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) siswa dapat belajar tentang bagaimana cara untuk 

memecahkan suatu masalah, dan juga cara untuk mengambil keputusan dengan cara yang efektif, sehingga dapat 

membentuk kepribadian siswa menjadi lebih cakap dan terampil dalam memecahkan suatu masalah [2]. Terdapat 

banyak materi yang dapat dipelajari oleh siswa dalam IPA, salah satunya adalah materi pengelompokan hewan. 

Pada materi pengelompokan hewan, terdapat beberapa kelompok hewan yaitu kelompok hewan berdasarkan jenis 

makanan, cara berkembang biak, dan tempat hidupnya [3]. 

Survei dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran tentang 

materi pengelompokan hewan di sekolah dasar. Survei dilakukan dengan membagikan kuesioner kepada siswa 

dan juga melakukan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran IPA di SDIT Raudlatul Jannah. Salah satu 

guru yang mengajar mata pelajaran IPA di SD tersebut menyatakan bahwa beberapa siswa mengalami kesulitan 

dalam mengingat istilah-istilah biologi yang ada dalam materi pengelompokan hewan. Pernyataan tersebut 

didukung dengan hasil survei yang telah dilakukan terhadap siswa. Berdasarkan hasil survei, diketahui bahwa 

siswa merasa kesulitan dalam memahami, mengingat dan membedakan istilah yang ada dalam materi 

pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan, tempat hidup, dan juga cara berkembang biak. Padahal media 

pembelajaran yang digunakan oleh siswa dalam mempelajari materi pengelompokan hewan sangat bervariasi. 

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat memberi kemudahan kepada siswa dalam 

memahami materi dan juga meningkatkan minat siswa dalam mempelajari materi tersebut, seperti misalnya 

penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam aplikasi pengenalan hewan berdasarkan kelompoknya. 

Teknologi AR memungkinkan objek 3D virtual diintegrasikan kedalam lingkungan nyata secara real time [4]. 

Penerapan teknologi AR untuk pengenalan hewan dapat memberi kemudahan pada siswa dalam memahami 

visualisasi dan juga memudahkan pengajar dalam memberikan visualisasi kepada para siswa [5]. Pada Google 

Play Store terdapat berbagai aplikasi pengenalan hewan yang juga memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

dan terdapat satu aplikasi serupa bernama LiveAnimals4D yang tidak hanya mengenalkan hewan tapi juga 

mengenalkan makanan dari hewan tersebut. Akan tetapi, berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan 

terhadap beberapa siswa kelas 6 sekolah dasar yang ada di Provinsi Jawa Barat, tampilan antarmuka pada aplikasi 

LiveAnimals4D masih belum sesuai dengan karakteristik siswa kelas 6 sekolah dasar sehingga siswa gagal dalam 

melakukan tugas (task) yang terdapat pada aplikasi. Hal ini dibuktikan dengan siswa yang kesulitan untuk 

melakukan task-task yang terdapat pada aplikasi dan juga kesulitan memahami bahasa yang digunakan pada 

aplikasi karena berbahasa inggris. Ketika pertama kali membuka aplikasi, terdapat banyak siswa yang tidak 

melakukan pengunduhan kartu demo AR gratis pada halaman awal yang muncul di aplikasi tersebut jika tidak 

diarahkan, padahal kartu ini merupakan salah satu bagian penting dari aplikasi untuk dapat menjalankan fitur AR. 

Ketika melakukan pemindaian kartu AR untuk pertama kalinya, siswa ragu untuk memindai kartu, akan tetapi 

dengan sedikit arahan pada akhirnya siswa mampu beradaptasi dengan baik sehingga mampu melakukan 

pemindaian kartu selanjutnya. Kemudian terdapat beberapa siswa yang kebingungan karena kartu AR tidak dapat 

dipindai, padahal pada aplikasi tersebut terdapat fitur untuk membuat kamera fokus sehingga kartu AR akan lebih 

mudah dipindai, akan tetapi siswa tidak menyadari keberadaan dari fitur tersebut. Selain itu, beberapa siswa juga 

tidak dapat menemukan fitur galeri hewan yang terdapat pada aplikasi tersebut. Maka dari itu, dilakukan evaluasi 

menggunakan System Usability Scale (SUS) terhadap aplikasi tersebut, skor yang didapatkan dari hasil evaluasi 

dengan SUS yaitu sebesar 37 yang menempati grade F dan memiliki tingkat acceptability not acceptable yang 

berarti aplikasi tersebut tidak dapat diterima oleh pengguna. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, diperlukan tampilan antaramuka (user interface) yang sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan siswa. Perancangan user interface dengan menggunakan metode User Centered 

Design berfokus kepada pengguna dalam setiap proses perancangannya sehingga karakteristik pengguna dapat 

ditentukan [6]. Sedangkan, evaluasi usability akan dilakukan dengan menggunakan pengukuran System Usability 

Scale. System Usability Scale (SUS) digunakan sebagai instrumen pengukuran dalam penelitian ini karena 

pengukuran dengan SUS dapat dilakukan dengan melibatkan pengguna akhir (end user) tanpa perlu melibatkan 

seorang ahli dalam proses pengerjaannya dan proses evaluasi ini juga dapat dilakukan dengan menggunakan 

jumlah responden yang sedikit meskipun dengan proses perhitungan yang rumit [7]. 
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2. Landasan teori 

 

User Interface 

 

User interface merupakan keseluruhan komponen dari sistem interaktif yang menyediakan informasi dan juga 

kontrol bagi pengguna untuk mencapai tugas tertentu dengan sistem yang interaktif [8]. Tujuan dari desain 

antarmuka adalah untuk membuat pekerjaan dengan menggunakan komputer dilakukan dengan mudah, produktif 

dan juga dapat dinikmati [9]. User interface memiliki 2 komponen yaitu : input dan output. Input adalah 

bagaimana seseorang menyampaikan kebutuhannya atau keinginannya terhadap komputer. Beberapa komponen 

input adalah keyboard, mouse, trackball, one’s finger, one’s voice. Output adalah bagaimana komputer 

memberikan hasil dari komputasi dan kebutuhan kepada pengguna. Komponen mekanisme output adalah tampilan 

layar [9]. 

 

User Centered Design (UCD) 

 

User Centered Design (UCD) merupakan istilah yang luas untuk menggambarkan proses desain dimana 

pengguna akhir (end-user) memengaruhi bagaimana desain akan terbentuk [10]. Proses perancangan dengan 

metode UCD merupakan proses desain yang berulang dan untuk setiap tahapannya dilakukan evaluasi yang 

kemudian akan diimplementasikan [6]. Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam proses perancangan dengan UCD 

adalah sebagai berikut [11] : 

 

1. Menentukan konteks pengguna (Specify the context of use) 

 

Menentukan konteks pengguna digunakan untuk mengetahui siapakah target pengguna, alasannya 

menggunakan aplikasi, dan apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna berdasarkan apa dan dimana 

aplikasi akan digunakan oleh pengguna [12]. Tahapan ini dilakukan untuk menghasilkan data persona 

dari pengguna (user persona) [13]. 

 

2. Menentukan kebutuhan pengguna (Specify User requirements) 

 

Tahapan ini dilakukan untuk menentukan kebutuhan pengguna berupa task apa saja yang dibutuhkan 

pengguna dan diperlukan dalam pembangunan aplikasi agar sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh 

pengguna [6] [12]. 

 

3. Perancangan desain (Create design solutions) 

 

Perancangan desain antarmuka (user interface) dilakukan setelah data dari tahapan-tahapan sebelumnya 

terkumpul dan antarmuka dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna yang sudah didefinisikan pada 

tahapan sebelumnya [12]. 

 

4. Evaluasi (Evaluate Designs) 

 

Evaluasi desain dilakukan untuk menilai apakah desain sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada 

tahap ini dilakukan evaluasi desain dan perbaikan desain sesuai dengan kebutuhan pengguna [6]. 

 

System Usability Scale (SUS) 

 

System Usability Scale (SUS) merupakan suatu sarana penelitian yang sederhana dan dapat dipercaya untuk 

melakukan evaluasi usability terhadap sebuah software [14]. SUS dapat menjadi instrumen evaluasi penilaian 

antarmuka software yang terukur dan terstruktur dengan tepat [15]. Evaluasi usability dengan menggunakan SUS 

memiliki 10 standar pernyataan dan lima pilihan jawaban antara sangat tidak setuju sampai sangat setuju dengan 

menggunakan skala likert, berikut ini merupakan 10 standar pernyataan dalam evaluasi menggunakan SUS [16]: 

 

1. Saya merasa akan sering menggunakan sistem ini. 

2. Saya merasa sistem ini rumit digunakan. 

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 

4. Saya memerlukan bantuan dari seorang ahli untuk dapat menggunakan sistem ini. 

ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.8, No.5 Oktober 2021 | Page 11431



5. Saya fungsi yang terdapat dalam aplikasi berjalan dengan baik. 

6. Saya merasa terdapat banyak hal yang tidak konsisten pada sistem. 

7. Saya merasa akan ada banyak orang yang dapat mempelajari sistem ini dengan cepat. 

8. Saya merasa sistem ini sulit digunakan/membingungkan. 

9. Saya merasa percaya diri ketika menggunakan sistem ini. 

10. Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya menggunakan sistem ini. 

 

Augmented Reality 

 

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah perkembangan teknologi yang menyatukan dunia nyata dan juga 

dunia virtual  untuk membantu pengguna agar dapat lebih memahami informasi yang diberikan [17]. Terdapat 

tiga karakteristik yang dimiliki AR yaitu AR mengkombinasikan dunia nyata dan dunia maya, AR dapat 

melakukan interaksi pada waktu saat ini (real time), dan AR memiliki tampilan berupa 3D [18]. AR dapat 

membantu kita untuk melakukan interaksi virtual dengan informasi-informasi yang telah disimpan pada sistem 

AR kemudian informasi tersebut dapat ditampilkan secara real time seakan informasi tersebut ada di dunia nyata 

[19]. Tampilan AR dapat ditampilkan menggunakan berbagai macam perangkat dan jumlah pemindai yang 

dibutuhkan berbeda tergantung pada cara gambar akan ditampilkan [18]. Ketika mengembangkan aplikasi AR, 

diperlukan komponen-komponen sebagai berikut [17] : 

 

1. Komputer merupakan sebuah alat yang diperlukan untuk melakukan pengendalian terhadap setiap proses 

yang berjalan pada aplikasi. 

2. Head Mounted Display (HMD) merupakan hardware yang berfungsi sebagai monitor dan HMD 

digunakan untuk menampilkan informasi dan obyek 3D yang berasal dari sistem. 

3. Marker merupakan sebuah gambar berwarna hitam dan putih dengan bentuk persegi. 

 

Augmented Reality (AR) memiliki banyak peluang untuk diaplikasikan pada berbagai bidang seperti, 

entertainment, pendidikan, kesehatan, teknik mesin dan pabrik [20]. AR dapat menjadi alat bantu dalam 

memecahkan masalah ataupun mempelajari suatu hal, selain itu pengguna juga akan mendapat kesempatan untuk 

merasakan berinteraksi secara langsung dengan objek yang ada pada sistem [17]. Berdasarkan hasil analisis yang 

telah dilakukan oleh Lulian Radu, terdapat beberapa manfaat dari penggunaan AR bagi siswa, diantaranya adalah 

sebagai berikut [21]: 

 

1. Penggunaan AR dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap informasi, pembelajaran dengan 

menggunakan AR lebih efektif dibanding dengan media pembelajaran lainnya seperti buku, video, 

ataupun komputer. 

2. Penggunaan AR dapat meningkatkan daya ingat siswa. 

1. Penggunaan AR dapat meningkatkan minat siswa. 

2. Penggunaan AR dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan kolaborasi. 

 

Augmented Reality (AR) bkerja dengan melakukan deteksi terhadap sebuah gambar yang biasa disebut dengan 

marker. Kamera yang sudah dikalibrasi akan mendeteksi sebuah marker yang kemudian akan dicek kesesuaian 

pola pada marker dengan data yang sudah tersimpan pada database. Jika terdapat data yang sesuai, maka akan 

dimunculkan objek 3D yang sudah diatur sebelumnya [22]. 

 

3. Perancangan Sistem 

 

3.1 Alur Penelitian 

Perancangan tampilan antarmuka pada aplikasi pengenalan hewan berdasarkan klasifikasi jenis makanan, 

tempat hidup, dan cara berkembang biak ini menggunakan metode User Centered Design (UCD). Pada penelitian 

ini, diperlukan tahapan-tahapan yang sistematis untuk dapat mencapai tujuan dari penelitian ini. Pada gambar 3.1 

terdapat blok diagram yang berisi tahapan-tahapan pada penelitian ini. 
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Gambar 3.1-1 Blok Diagram Penelitian 

 

3.2 Menentukan Konteks Pengguna 

 

Pada tahap menentukan konteks pengguna akan ditentukan target pengguna untuk aplikasi pengenalan hewan 

berdasarkan klasifikasi jenis makanan, tempat hidup, dan cara berkembang biak. Saat target pengguna sudah 

ditentukan, kemudian dilakukan observasi dan juga wawancara untuk mengetahui karakteristik pengguna. Data 

yang didapatkan dari hasil observasi dan wawancara nantinya akan digunakan untuk menentukan persona 

pengguna. 
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Menentukan Target Pengguna 

 

Pada tahap ini target pengguna akan ditentukan. Target pengguna pada penelitian ini akan menjadi 

responden dalam penelitian ini dan akan menjadi fokus dari perancangan antarmuka aplikasi, juga sebagai 

responden untuk melakukan evaluasi rancangan antarmuka pada akhir penelitian ini. Target pengguna untuk 

penelitian ini merupakan siswa kelas 6 SD yang berdomisili di Provinsi Jawa Barat dan tidak memiliki 

keterbatasan fisik ataupun mental. 

 

Observasi dan Wawancara 

 

Pada tahap ini, penulis melakukan observasi dan wawancara untuk mengetahui karakteristik pengguna. 

Observasi dan wawancara dilakukan terhadap 8 orang siswa kelas 6 SD secara langsung dengan cara tatap 

muka dan juga dengan pertemuan video call. Menurut Jakob Nielsen, meskipun hanya dengan menggunakan 

5 orang responden dalam pengujian usability, akan tetapi jumlah tersebut sudah dapat membantu peneliti untuk 

menemukan permasalahan usability pada sistem seperti ketika menggunakan jumlah responden yang lebih 

banyak [23]. Wawancara dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengetahuan umum dan kemampuan 

pengguna dalam menggunakan smartphone dan aplikasi LiveAnimals4D, mengetahui tugas ataupun kegiatan 

yang biasa dilakukan pengguna ketika belajar, mengetahui tingkah laku keseharian dari pengguna, mengetahui 

tujuan pengguna ketika menggunakan aplikasi LiveAnimals4D, dan mengetahui hal yang memotivasi 

pengguna untuk menggunakan aplikasi tersebut. 

 

Menentukan Persona Pengguna 

 

Hasil dari observasi dan wawancara yang telah dilakukan akan digunakan untuk membuat persona 

sehingga karakteristik dari pengguna dapat diketahui. Data persona tersebut meliputi demografi, knowledge, 

task, behaviour, goals, dan motivation. Pada persona pengguna tersebut penggolongan dan profil pengguna 

dijelaskan pada bagian demografi, pengetahuan umum dan kemampuan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi dijelaskan pada bagian knowledge, tugas dan kegiatan pengguna ketika belajar pengelompokan hewan 

dijelaskan pada bagian task, tingkah laku pengguna dijelaskan pada bagian behaviour, tujuan yang perlu 

dicapai pengguna dijelaskan pada bagian goals, dan motivasi pengguna dalam menggunakan aplikasi 

dijelaskan pada bagian motivation. 

 

3.3 Menentukan Kebutuhan Pengguna 

 

Pada tahap sebelumnya sudah didapatkan data persona pengguna, dan pada tahap ini akan dilakukan 

identifikasi terhadap kebutuhan pengguna dengan menentukan kebutuhan persona, membuat model mental 

pengguna, kemudian melakukan analisis task dengan menggunakan Hierarchy Task Analysis (HTA), dan 

membuat konteks skenario. 

 

Menentukan Kebutuhan Persona 

 

Kebutuhan persona didapatkan berdasarkan data persona pengguna yang sudah ditentukan sebelumnya. 

Pada tabel 3.1 merupakan tabel kebutuhan persona yang digunakan dalam penelitian ini. 
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Tabel 3.3-1 Kebutuhan Persona 

No Kebutuhan Requirement 

1 Mengetahui hewan berdasarkan 

pengelompokannya 

Galeri hewan 

2 Membedakan istilah dalam pengelompokan 

hewan 

Kartu AR (marker) dengan istilah 

pengelompokan hewan 

3 Tidak semua siswa dapat memahami bahasa 

inggris dan semua siswa fasih berbahasa 

indonesia 

Fitur bahasa indonesia dan bahasa inggris 

4 Pembelajaran yang menyenangkan dengan 

melihat bentuk hewan 

Fitur pemindaian marker 

5 Tampilan antarmuka (user interface) yang sesuai 

mudah dipahami 

Tampilan user interface yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sehingga mudah dipahami 

 

Perancangan Model Mental 

 

Model mental pengguna ditentukan  berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan 

pada tahap sebelumnya. Proses observasi dan wawancara dengan pengguna menggunakan satu aplikasi serupa 

yang bernama LiveAnimals4D, siswa diminta untuk menggunakan aplikasi tersebut dan memberikan 

gambaran atau ekspektasi mereka tentang aplikasi pengenalan hewan yang dirancang pada penelitian ini 

berdasarkan pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi serupa. Model mental pengguna dibutuhkan 

dalam proses perancangan ini karena model mental pengguna dapat membantu untuk melakukan desain 

antarmuka yang dilakukan pada tahap selanjutnya. Rancangan model mental pada penelitian ini dapat dilihat 

pada bagian lampiran. 
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Analisis Tugas (task) 

 

Metode HTA dapat digunakan untuk memahami task yang dikerjakan oleh pengguna dengan melakukan 

penjabaran task menjadi subtask yang digambarkan pada sebuah diagram sehingga diketahui langkah-langkah 

yang perlu dilakukan pengguna untuk mencapai tujuan. Pada gambar 3.2 merupakan diagram HTA yang 

digunakan pada penelitian ini. 

 
Gambar 3.3-1 Diagram HTA 

 

Menentukan Konteks Skenario 

 

Tahap selanjutnya adalah membuat skenario konteks berdasarkan model mental dan analisis task yang 

sudah dilakukan sebelumnya. Skenario konteks merupakan sebuah skenario yang berfokus pada pengguna 

dengan tujuan menjembatani fungsionalitas yang telah diuraikan dengan desain dan kebutuhan teknis untuk 

dilakukan implementasi. Skenario konteks tersebut berisi task dan subtask yang dapat dilakukan pengguna 

dalam aplikasi, kemudian dijelaskan juga goals dari task yang dapat dilakukan serta alur sistem dalam 

penggunaan aplikasi. 
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3.4 Perancangan Desain Solusi 

 

Pada tahap sebelumnya sudah didapatkan data pendukung untuk melakukan perancangan desain yang 

dilakukan pada tahap ini. Tahap ini diawali dengan membuat model konseptual berdasarkan skenario konteks 

yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya. Setelah itu akan dilakukan perancangan wireframe dan juga mockup 

dari aplikasi yang nantinya digunakan untuk membuat prototipe aplikasi. 

 

Menentukan Model Konseptual 

 

Mengetahui model konseptual pengguna dapat membantu desainer dalam membuat keputusan desain 

yang konsisten [24]. Model konseptual berisi task dan subtask yang dapat dilakukan pengguna dalam aplikasi, 

kemudian terdapat juga elemen yang menyusun setiap task dalam aplikasi, letak elemen yang membentuk 

halaman aplikasi, dan respon dari elemen yang menyusun task dalam aplikasi. 

 

Pembuatan Wireframe dan Mockup 

 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan wireframe untuk menunjukan detail susunan komponen yang 

terdapat pada tampilan halaman aplikasi yang akan dihasilkan. Wireframe dibuat berdasarkan model 

konseptual yang telah ditentukan pada tahap sebelumnya. Setelah pembuatan wireframe, dapat dilanjutkan 

dengan melakukan pembuatan mockup aplikasi. Pada gambar 3.3 terdapat salah satu desain wireframe dan 

mockup pada aplikasi yang menjadi solusi dari kebutuhan pengguna yang telah disebutkan sebelumnya. 

Wireframe dan mockup selengkapnya dapat dilihat pada bagian lampiran. 

 

        

Gambar 3.4-1 Wireframe dan Mockup Aplikasi 

Pembuatan Prototipe 

 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan prototipe aplikasi berdasarkan model konseptual, wireframe, dan 

mockup yang sudah ditentukan pada tahap sebelumnya. Prototipe aplikasi dibangun dengan menggunakan 

tools Unity. Objek 3D yang terdapat pada aplikasi menggunakan objek 3D yang tersedia gratis pada website 

online. Prototipe aplikasi juga dapat digunakan pada sistem operasi Android. 

 

3.5 Evaluasi Desain 

 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi usability terhadap desain prototipe yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.  

Evaluasi usability pada penelitian ini menggunakan System Usability Scale (SUS). Evaluasi dengan SUS 

dilakukan dengan membagikan kuesioner kepada seluruh responden yang sudah dilakukan observasi dan 

wawancara pada tahap sebelumnya. 

 

4. Analisis Hasil 

 

Pada tahap ini dilakukan proses pengujian aplikasi kepada pengguna yang sudah ditentukan. Proses pengujian 

dilakukan untuk mengevaluasi rancangan antarmuka pada prototipe aplikasi yang sudah dibuat. 

 

4.1 Skenario Pengujian dan Evaluasi 

 

Proses evaluasi dalam penelitian ini dilakukan secara langsung, maka dari itu skenario pengujian yang 

dilakukan dalam penelitian ini dimulai dengan menentukan daftar responden yang terkait dalam penelitian ini 
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yaitu siswa kelas 6 SD, kemudian siswa akan diminta untuk menggunakan aplikasi yang sudah terpasang pada 

smartphone yang digunakan dalam proses pengujian. Setelah menggunakan aplikasi tersebut, siswa akan diminta 

untuk melakukan pengisian kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban yang sudah 

disesuaikan dengan standar dalam evaluasi dengan SUS. Data yang dihasilkan dari kuesioner yang telah diisi oleh 

siswa akan diolah untuk mengetahui nilai usability dari hasil perancangan yang sudah dilakukan. 

 

4.2 Analisis Hasil Evaluasi 

 

Pada tahap ini dijelaskan hasil analisis dari proses evaluasi yang sudah dilakukan. Proses evaluasi terdiri dari 

proses evaluasi pertama dan proses evaluasi kedua. Proses evaluasi kedua dilakukan setelah melakukan perbaikan 

terhadap desain antarmuka prototipe berdasarkan hasil evaluasi pertama untuk mendapatkan hasil nilai usability 

yang lebih baik sehingga rancangan antarmuka yang dibuat dapat lebih sesuai dengan karakteristik pengguna. 

 

4.2.1 Analisis Hasil Evaluasi Pertama 

 

Pada tahap ini dijelaskan hasil dari evaluasi pertama. Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas dan 

menghasilkan data yang valid dan reliabel, dilakukan evaluasi usability dengan menggunakan System Usability 

Scale (SUS). Perhitungan hasil kuesioner dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan tools Microsoft 

Excel. Setelah dilakukan perhitungan, didapatkan skor SUS untuk setiap hasil jawaban dari responden. Pada tabel 

3.2 terdapat hasil perhitungan SUS yang didapatkan dari masing-masing responden. 

 

Tabel 4.2-1 Hasil Perhitungan SUS Evaluasi Pertama 

Responden Jumlah Skor SUS 

Responden 1 29 73 

Responden 2 28 70 

Responden 3 26 65 

Responden 4 30 75 

Responden 5 28 70 

Responden 6 27 68 

Responden 7 29 73 

Responden 8 27 68 

Skor Rata-Rata 70 

 

Berdasarkan hasil yang terdapat pada tabel 3.2, maka diketahui dari 8 responden yang berpartisipasi dan 

setelah dilakukan perhitungan didapatkan skor SUS rata-rata yaitu 70. Maka dari itu, disimpulkan bahwa skor 

rata-rata SUS 70 berada pada grade C dengan tingkat penerimaan yaitu marginal (sedang). 

 

4.2.2 Analisis Hasil Evaluasi Kedua 

 

Pada tahap ini dijelaskan hasil evaluasi kedua. Setelah dilakukan perbaikan desain berdasarkan hasil evaluasi 

pertama, dilakukan evaluasi usability iterasi ke-2 dengan menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Perhitungan hasil kuesioner dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan tools Microsoft Excel. Setelah 

dilakukan perhitungan, didapatkan skor SUS untuk setiap hasil jawaban dari responden. Pada tabel 3.3 terdapat 

hasil perhitungan SUS yang didapatkan dari masing-masing responden. 

 

Tabel 4.2-2 Hasil Perhitungan SUS Evaluasi Pertama 

Responden Jumlah Skor SUS 

Responden 1 30 75 

Responden 2 28 70 

Responden 3 30 75 

Responden 4 29 73 
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Responden 5 30 75 

Responden 6 30 75 

Responden 7 28 70 

Responden 8 30 75 

Skor Rata-Rata 73 

 

Berdasarkan hasil yang terdapat pada tabel 3.3, maka diketahui dari 8 responden yang berpartisipasi dan 

setelah dilakukan perhitungan didapatkan skor SUS rata-rata yaitu 73. Maka dari itu, disimpulkan bahwa skor 

rata-rata SUS 73 berada pada grade B dengan tingkat penerimaan yaitu acceptable yang berarti dapat diterima. 

 

5. Kesimpulan 

 

     Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan terhadap siswa kelas 6 Sekolah Dasar (SD) yang 

mengalami kesulitan dalam memahami materi pengelompokan hewan meskipun sudah menggunakan berbagai 

macam media pembelajaran. Pada penelitian ini diusulkan penggunan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) 

sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan oleh siswa dengan tampilan User Interface yang disesuaikan 

dengan karakteristik siswa. Kemudian dapat ditarik kesimpulan yaitu, pada penelitian ini dapat dihasilkan 

rancangan User Interface yang sesuai dengan karakteristik siswa dengan menggunakan metode User Centered 

Design. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil evaluasi usability menggunakan System Usability Scale yang telah 

dilakukan dan mendapatkan skor sebesar 70 pada awal dilakukannya evaluasi. Skor tersebut mendapatkan grade 

C dengan tingkat acceptability yaitu marginal (sedang) yang berarti aplikasi tersebut masih belum sesuai dan 

belum dapat diterima oleh pengguna. Kemudian setelah dilakukan iterasi desain ke-2, didapatkan skor dari 

evaluasi usability sebesar 73. Skor tersebut meningkat dari hasil evaluasi sebelumnya dan skor tersebut menempati 

grade B dengan tingkat acceptability yaitu acceptable yang berarti sesuai dan dapat diterima oleh pengguna. 

Kemudian dapat diberikan saran terhadap peneliti untuk meminta masukan kembali dari pengguna ketika 

melakukan evaluasi pada iterasi  kedua agar dapat  mengetahui apakah masih terdapat hal yang perlu diperbaiki 

kembali atau tidak. 
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