BAB VI

PENGUJIAN DAN PEMBAHASAN HASIL

6.1 Pengujian Sistem

Aplikasi Media Pembelajaran Alat Musik Daerah di Indonesia Menggunakan
Augmented Reality menggunakan metode pengujian sistem black-box testing
dengan teknik kompatibilitas aplikasi dan functional testing,

Black box testing adalah suatu pengujian yang tidak melihat dari struktur
koding suatu program. Pengujian ini biasanya meliputi seputar kinerja program.
Dan pengujian kompabilitas aplikasi adalah suatu pengujian yang bertujuan untuk
melihat performa aplikasi yang terinstal pada berbagai smartphone dan berbagai
versi android sesuai spesifikasi minimal dari versi android yang didukung oleh
aplikasi android tersebut. Dan functional testing adalah pengujian berdasarkan
studi kasus yang akan diberikan pada suatu komponen, modul atau fitur yang akan
di testing. Functional testing di lakukan dengan cara memberikan inputan pada
komponen, modul atau fitur kemudian memeriksa hasil output nya. Apabila output
yang dihasilkan sesuai dengan harapan atau benar, apabila tidak sesuai maka bagian
tersebut terdapat error. Pengujian dengan teknik functional testing dilakukan
dengan cara menguji apakah alur jalannya program sudah sesuai dengan kebutuhan

user atau belum.

6.2 Hasil Pengujian dan Analisa

Berikut ini adalah hasil pengujian Aplikasi Media Pembelajaran Alat Musik
Daerah di Indonesia Menggunakan Augmented Reality, baik secara teknik
kompabilitas aplikasi dan functional test. Hasil pengujian dan analisa yang
dilakukan, peneliti menerapkan aplikasi media pembelajaran alat musik daerah di
Indonesia menggunakan teknologi augmented reality kepada masyarakat umum
khususnya anak — anak guna mengetahui ketertarikan terhadap aplikasi yang dibuat,

sekaligus untuk pengenalan teknologi baru dalam bermain dan belajar yang selama
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ini hanya bisa mendengar dan melihat saja, tetapi sekarang bisa berinteraksi

langsung dengan alat musik daerah.

Gambar 6.1 Pengujian Aplikasi Ke Anak-anak dan orang dewasa

Penjelasan untuk gambar 6.1 adalah gambar ketika melakukan pengujian

aplikasi media pembelajaran alat musik daerah di Indonesia menggunakan

teknologi augmented reality kepada anak — anak dengan dipandu oleh orang

dewasa.

6.2.1 Hasil Pengujian Marker

Pengujian ini dilakukan pada aplikasi dengan menggunakan marker yang

disorotkan ke kamera smartphone untuk menampilkan objek 3D, suara dan

informasi dari hasil scan marker tersebut. Berikut hasil pengujian marker beserta

screenshot tiap objek 3D.

Tabel 6.1 hasil pengujian marker

No. | Gambar Marker Hasil Hasil Waktu Waktu
Pengujian respon saat respon

cukup saat minim
cahaya cahaya

1. Berhasil 00:16 detik | 05:05 detik
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Deskripsi :

Alat musik Bangsi otau sering disebut dengan

bansi alas. Merupakan instrumen alat musik
yang dimainkan dengan cara ditiup dan terbuat
dari bambu trodisional. Bangsi tumbuh serta

berhembang di hawasan Lembah Alos,

Kabupaten Aceh Tenggara. Pemakaian Bangsi

Alas ini, digunakan untuk mengiringi Tarian
Landol: Alun. Tarian ini sangat khas di doerah
Desa Telangat Pagan.

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

T Wy A
Geundhang

—

6

Deskripsi :
Geundrang adolah saloh sotu instrumen
yang bentuknya seperti gendang,
alat musik tradisional Aceh ini dimainkan dengan
<ara dipubul pada bagian yang bergetarnya
menggunahan telapak tangan atau kayu pemukul
khusus. Secara umum Geundrang dimainkan

lotor bondisi pertunjuhan.

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

[

Deskripsi :
Menurut daerah asalnya, Taktol Trieng diktenal
dengan 2 macam, yakni yang di pergunakan di
Meunasah, di balai balai pertemuan dan
di tempat lain yang di ihat wajar untul
‘meletabkon olat ini. Lalu yang kedua adaloh yang
dipergunahan di sawahfsawah guna mengusir
hewan seperti burung atau serangga
lainnya yang berpotensi merusak panen.

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

Saluang

Saluang merupakan alat musik tiup tradisional
khas subu Minanghabau di Sumatera Barat.
Alat musik ini terbuat dari bambu tipis atou

bambu talang. Masyarakat Minangkabau
percaya bahwa bahan paling bagus untuk
membuat saluang berasal dari bambu talang
untuk jemuran kain atau talang yang
ditemuhan hanyut di sungai.

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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Deskripsi : I

‘Alat musik talempong yang menjadi salah satu
alat musik khas suku Minangkabau merupakan
alat musik yang senantiasa hadir dalam berbagai
acara penting. Talempong adaloh alat musik yang
dimainkan dengan cara dipukul, Talempong
mengeluarkan nada, ketiha hita memukul bahkan
dengan sedikit tenaga nantinya akan menghasilkan
suara ting itulah mengapa pemain membutuhkan

hejelian ketika sedang memainkan talempong.

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

Deskripsi :
Gambus melayu riau merupakan alat musit
tradisional yang terdapat di daeroh Riau. Gambus
‘melayu riau berbentuk ramping dengan panjang
sehitar 100 em. Kehadiran gambus di Riau
pertama kali dikenal oleh masyarakat pantoi
bertepatan dengan masuknya
pedagang dari Timur Tengah.

RS

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

[ O s
Lompany

Deskripsi :
Kompang merupakan jenis alat musik tradisional
Riau yang cukup terkenal di kalangan orang Melayu,
Kompang termasuk kedalam golongan alat musik
tradisional yang dimainkan dengan cara dipubul.
Pada umumnya, Kompang menggunakan bahan
‘yang berasal dari hulit binatang ternak.

_L

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

A W A
HNefo

Deskripsi :

Alat musih tradisional ini berasal dari Riau yang
mempunyai bentuh seperti Terompet. Alat musik
Nafiri ini memang mempunyai bentuk seperti
terompet tetapi irama yang dikeluarhan berbeda
beda dengan alat musik lainnya, kita bisa melinat
pertunjukan musik ini di pertunjukan Makyong
seni tari tradisional yang sampai kini masih
dimainkan di Prov. Riau.

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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10

Deskripsi :

Rebana Sike memang hampir sama seperti rebana
pada umumnya, alat musik ini terbuat dari kayu
dan hulit sebagai bagian yang dipukul dan
dimainkan secara grup. Musih rebana sangatioh
identik dengan ibu ibu yang sedang melakukan
pengajian atau mengisi acara pentas yang
memiliki unsur religi. alat musik ini berasal
dari jamb.

_

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

11

[ St |

Deskripsi :

Serdam Lampung adalah alat musik tradisinonal
yang dimainkan dengan cara ditiup dan bentuknya
‘menyerupai alat musik Suling pada daerah
daerah lain. Suara yang dihasilkan dari Serdam
bernada dasar G sebagoi Do nya don terdiri
dari 5 buah lubang yang nantinya akan
menghasilkan nada Do - Sel.
alat musik ini berasal dari lampung.

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

12

Deskripsi :

Dol merupakan alat musik tetabuhan yang berasal
dari Provinsi Benghulu. Jika dilihat sekilas, bentule
dol seperti beduk. Bentuknya bulat setengah
lonjong don dihiasi ornomen warna warni.
Penabuh dol bukan sembarang orang, melainkan
keturunan tabot, yaitu orang Bengkulu keturunan
India yang biasanya disebut sipal.

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

13

Deskripsi :
Gendang panjang adalah salah satu alat musik
yang terdapat di Provisi Kepulauan Riau.
Gendang panjang dibunyikan dengan ditabuh
‘menggunakan telapak tangan atau pemukul
gendang. Alat musik ini berbentuk silindris dengan
hepala ganda. Biasanya gendang ponjang digunahan
untuk meramaikan suatu pentas dan sebagai
pengiring tarian atau pencak silat.

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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14

Deskripsi :

Cetik merupakan nama alat musik tradisional
Lampung yang terbuat dari bambu. Alat musik
tradisional Lampung Cetik juga merupahan olat musik

tradisional yang menjadi tradisi Lampung

dan sangat lama perkembangannya. Pada tahun

1990 an hingga beberapa tahun yang laly,
Cetik hanya dimainkan saat upacara adat tertentu
dan untuk menyambut tamu penting.

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

15

Deskripsi :

Tehyon adaloh salah satu alat musik tradisional
dori joharta yang dipengaruhi kebudayaan
Tionghoa. Tehyan termasuh alat musik gesel yong

iliki senar don b i
rebab. Tehyan biasanya digunakan dalam
pertunjukan drama, lenong, dan ondel ondel.

_J

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

16

Kainding

Deskripsi :
Karinding merupakan salah satu alat musik tiup
tradisional Sunda. Awalnya karinding adalah alat
yang digunakan oleh para karuhun untuk mengusir
hama di sawah, bunyinya yang low decible sangat
merusok honsentrasi hama. Karena ia mengeluarkan
bunyi tertentu, maka disebutlah ia sebagai alat

bersawah, para karuhun memainkan kari i
‘dalam ritual atau upaca adat. m

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

17

Deskripsi:
Seruling atau suling hampir bisa ditemukan
di seluruh daerah di Indonesia, terlebih di sehitar
pulau Jawa. Suling tradisional umumnya terbuat
dari bambu, suling modern berbahan plastik dan
biasanya berwarna krem keputihan. Suling
tradisional yang terbuat dari bambu, biasanya
mbu_yang memilik tekstur
tipis agar lebih mudah dilubang dan dibentuk.

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik




135

18

Deskripsi :

Anghlung meupakan alat musik tradisional dari
tanah Sunda, Jawa Barat. Angklung termasuk alat
musik multitonal atau bernada ganda. Angklung
dibunyikan dengan digoyanghan. buni berasal
dari benturan badan bambu. Sejak November 2010
, angklung terdaftar di UNESCO sebagai Karya
‘Agung Warisan Budaya Lisan dan Nonbendawi
Manusia.

_

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

19

(S ]
Cebats

Rebab adalah salah satu Instrumen musik
tradisional yang menggunakan teknih dengan
cara yang disebut digesek, Instrumen musik ini
berasal dari daerah Jawa Barat, Jawa Tengah,

Jaharta. Kayu adalah bahan utama dari pembuatan
Instrumen musik ini dan resonatornya ditutup
dengan hulit yang tipis, rebab mempunyai dua buah
dawai atau senar.

_J

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

20

Deskripsi :
Bendrong Lesung adalah salah satu kesenian
tradisional dari Banten, seperti Pantun Bambu.
Alat musik tradisional Banten Lesung dulunya
hanyalah kesenian tradisi di daerah tertentu
untuk menyambut hari panen raya yang bertujuan
untuh mengungkaphan kebahagiaan atas
herja heras dan perjuangan yang mereka

lakukan.

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

21

Deskripsi :

Kendang, kendhang, atau biasa disebut juga
dengan gendang merupakan alat musik yang
dimainkan dengan cara di pukul. Biasa dimainkan
dengan tangan atau dengan alat pemukul gendang.
Hampir semua daerah di Indonesia memiliki
gendang dengan ciri khas masingfmasing.
Kendang juga merupakan salah satu instrumen
dalam gamelan Jawa Tengah yang
salah satu fungsi utamanyo mengatur irama.

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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22

|

Deskripsi :

Alat musik Saron adalah alat musik
dalam instrumen gamelan ini termasuk keluarga
Balungan. Nama lain alat musik Saron adalah ricik.
Dalam satu set gamelan terdapat 4 buah saron
yang seluruhnya dalam versi Pelog dan Slendro.
Bahan dasar untuk membuat Tabuh Saron
adalah hayu berbentul seperti palu.
alat musik ini berasal dari jowa tengah.

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

23

pe Wy ey
Damb

Deskripsi :

Dambus adalah alat musik tradisional
yang berasal dari Provinsi Bangka Belitung.
Sekilos dambus mirip dengan gitar. Bentuknya
seperti labu yang dibelah menjadi dua.
Dambus biasanya dibuat dari kayu cempedate
atau kenanga hutan.

Dambus berfungsi sebagai musik pengiring
nyanyian dan tarian khas Bangka Belitung.

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

24

p Wy ey
Jier

S}

Deskripsi :

Alat musik tradisional Jawa Tengah ini
mempunyai panjang kurang lebih 30 cm.
Alat musik bernama Siter ini masing masing
memiliki 11 dan 13 pasang senar,
yang jika direntangkan kedua sisinya terdapat
kotah resonator. Pada satu senar di setel nada
Pelog dan senar lainnya di setel nada Slendro.

i siter ini adalah il imair
alat musik ini harus dimasukkon dalom
b 24]

Berhasil

00:19 detik

02:15 detik

25

Paniling

Deskripsi :

Panting merupakan alat musik tradisional
yang berasal dari daerah Tapin, Kalimantan Selatan.
Bentuk panting mirip dengan gambus yang
berasal dari Arab. Namun, bentuhnya
tebih kecil dan memiliki senar. Pada abad he 18

gt
mengiringi tarian Jopin dan Gandut.

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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26

Deskripsi :
Bonang merupakan salah satu alat musik
yang digunakan dalam gamelan Jawa.
Bonang juga merupakan instrumen melodi
terhemuka di Degung Gamelan Sunda.

pada bagian atasnya yang menanjol
disebut dengan pencu d
menggunakan dua pemulrul khusus
yang terbuot dari tonghat berlapis yong
disebut dengan sebutan bindhi.

Berhasil

00:53 detik

02:05 detik

27

musik tradisional yang berasal dari Ponerogo,
Jowa Timur. Sesuoi namanya, trompet reog
dimainkan dengan cora ditiup
untuk mengiringi pertunjukan reog. Trompet reog.
selain berfungsi sebagai alat musik

, sering juga dijadikan ahsesori atau hiasan dinding.
Trompet ini juga menyebar

sampai ke Pulau Madura.

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

28

Deskripsi :

Cengeeng atau gengeeng adalah alat musik
tradisional khas Bali. Dalam gamelan bali,
alat musik ini memegang peranan yang
sangat penting karena menimbulkan
efek suara yang dinamis. Bentuk alat musik ini
seperti simbal. Cengficeng Bali menjadi
pembeda antara gamelan Bali dan gamelan Jawa.

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

29

Deskripsi :
Gong merupakan sebuah alat musik pukul
yang terkenal di Asia Tenggara dan Asia Timur.
Gong ini digunakan untuh alot musik tradisional.
Saot ini tidak banyak lagi perajin gong seperti ini.
Gong yang telah ditempa belum dapat ditentuhan
nadanya. Nada gong baru terbentuk setelah dibilas
dan dibersihkan. Apabila nadanya masih belum

sesuai, gong dikerok sehingga lapisan perunggunya
‘menjadi lebih tipis. gong berasal dari
S on [29]

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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5 detik

30

Saronen merupakan hesenian musik rakyat
yang sudah ada sejah lama dan berhembang
di masyarakat Madura. Dengan harmonisasi
dinamis, rancah don bertemahan suasano
riang memang sangat cocok jika dipadukan
dengan karahteristik dari masyarahat
Madura yang tegas namun baik dan santun.

Stwonen

Deskripsi :

Berhasil

00:23 detik | 02:0

00:29 detik | 02:27 detik

S

Alat musik Genggong berasal dari daerah Bali,
salah satu i ik

Deskripsi :

getar yang menghasilhan suara unik, suara yang

kecil don lebih huat jika terdengar di telinga kita.
Genggong biasanya digunakan dalam pentas seni
musik, alat musik genggong umumnya dimainkan

dihasilkan seperti suara suling namun lebih

dalam intro musik pembuka
dan juga suara pengiring musik.

Berhasil

00:19 detik | O

2:05 detik

32

Deskrips| :
Rindik juga merupakan contoh alat musik tradisional
Bali yang bisa kalian temui saat berkunjung ke
pulau dewata. Rindik terbuat dari bambu yang
bernada selendro dan dimainkan dengan cara
dipuhul. Rindik biasanya dimainkan oleh grup
sekitar 3 5 orang]| dimana 2 orang memainhan
rindik dan sisanya menggunakan alat musik lain.

Berhasil

05:05 detik

33

Deskripsi :
Gerantang terdiri atas beberapa potongan bambu

menggunakan 2 alat pemuhul khusus seperti
Gambang alat musik dari Jawa namun alat musik
gerantang menggunakan bambu. Alat musik
tradisional yang berasal dari Bali ini cuhup
sering digunakan dalam hegiatan gamelan atau
anghlung. Di daeroh Jawa barat alat sepertiini

disebut calung, jelas pastinya ada perbedaar
antara alat musik tradisional Bali dan lnwj i; !

Berhasil

00:40 detik
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34

Deskripsi :
Gendang Beleq merupakan alat musik tradisional
NTB yang diyakini berasal dari Suku Sasak, Lombok,
Nusa Tenggara Barat. Asal kata Gendang tentunya
karena suara yang dihasilkan itu berbunyi
deng... dang.. dung.. don kata Beleq adalah
bahasa Sasak yang artinya Besar. jadi Gendang

Beleq artinya Gendang Besar.

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

35

B W A
Sasando

Deskripsi :
Sasando adalah alat musik tradisional khas
Pulau Rote, Nusa Tenggara Timur. Masyarakat Rote
sering menyebut sasando sebagai sasandu yang
berarti alat yang bergetar atau berbunyi.
Sasando dimainkan dengan cara dipetik. Sasando
sudoh digunakon oleh masyarakot Rote
sejok abad ke 7

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

36

Deskripsi :

Sampe adalah alat musik tradisional khasa
suku Dayak yang tersebar luas di wilayah
Pulau Kalimantan. Sampe dimainkan dengan cara
dipetik menggunakan jari jari kedua tangan. Dalam
bahasa lokal suku Dayak, sampe berarti
memetif dengan jari.

_

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

37

Deskripsi :

Balikan atau Kurating merupakan alat musik
tradisional dari Kalimantan Barat
yang dimainkan dengan cara dipetik. Alat musik
Balikan Kurating ini memang mirip dengan alat
musik suku Dayak yang bernama Sampe atau
Sopeh. Balikan dibuat oleh sulu Dayok yang tinggol

di daerah Kapuas Hulu

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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38

Deskripsi :

Japen adalah alat musik tradisional yang
berasal dari Kalimantan Tengah. Nama jopen
berasal dari bentuhnya yang unik. Alat musik

ini termasuk alat musik petik yang memiliki dawai
dawai panjang pada bagian tengahnya.
Biasanya japen dimainkan untub menyambut tamu
hehormatan, mengiringi tarian,
ataupun nyangion nyanyian khas
Kalimantan Tengah.

Berhasil

00:50 detik

02: detik

39

Deskripsi :

Kolintang adalah alat musik tradisional yang
berasal dari dacrah Minahasa, Sulawesi Utara.
Kolintang merupakan alat musik yang terbuat dari
kayu yang dipotong potong sesuai uhkuran.

Lalu, disusun di atas alos kayu yang
berfungsi sebagai resonator. Nama holintang berasal
dari suaranya yaitu tong nada rendah, ting nada

tinggi, dan tang nada biasa. m

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

40

B W A
Keso Leso

Deskripsi :
Alat musik tradisional ini memiliki nama
Keso harena memang cara memainiannya digesek,
sehingga disebut Keso Keso
dan beberapa orang juga ada yang menyebutnya
Kere Kere Galang. Pada bagian tubuh KesojKeso
yang digunakan sebagai resonatornya
terbuat dari hayu nangka yang dipilih
dengan cara khusus dan dibentuk menyerupai
iantung pisang dengan rongga di tengahnya
agar menciptahan suara yang mahsimal. m

Berhasil

00:19 detik

02:05 detik

41

A W A
Plevwves

Deskripsi :
Selain Kompang, Marwas juga merupakan salah
satu contoh alat musik tradisional Riau yang
dimainkan dengan cara dipukul atau ditepak.
Maruwas digolongkan sebagai alat musik
perkusi karena suara yang dihasilkan saat
dimainkan solo bisa dibilang Sumbang.

Alat ional Marwas diyal
holaborasi antara hesenian dari
Timur Tengoh dan Betowi

Berhasil

00:16 detik

08:05 detik
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42

Ty A
Rumba

U

S

Deskripsi :
Rumba merupakan solah sotu alat musik
tradisional dari Maluku yong bentuknya seperti

Marakas. Cara memainkan Rumba adalah

dengan cara digoyang goyang, alat musik ini
masih termasuk jenis alat musik perkusi. Mungkin
hita sudah pernah melihatnya tetapi
hanya tidak tahu namanya saja karena suara
yang dimainkan juga tidak
asing di telingo hita. m

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

43

Deskripsi :
Tifa musik t nal
dori daerah timur Indonesia, khususnya Papua.
Tifa juga dikenal di daerah Maluku, Tetapi
dengan nama yang berbeda yaitu tahito atau tihal
Maluku Tengah dan titir Pulau Aru.
Tifa biasanya digunakan untuk mengiringi
tarian perang dan beberapa tarian

daerah lainnya. m

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

44

Deskripsi :

Pikon adaloh olat musik tradisional doerah
Papua. Pikon diyakini berosal dari kota Pikonane
yang dalam bahasa Baliem berarti bunyi,
dalam kesenian alat musik tradisional Papua
pikon kebanyakan dimainkan
oleh kaum laki laki, khususnya di daerah pedalaman
subu Dani.

Berhasil

00:21 detik

02:05 detik

45

_

Deskripsi :
Fu merupakan alat musik yang terbuat
dari hulit kerang dan cara memainkannya dengan
ditiup pada bagian yang berlubang atau terbuka.
Fu adalah alat musik yang berasal dari Maluku Utara.,
‘Asal alat musik ini adaloh dulu ada sesesorang
yang tersesat di hutan kemudian ia meniup Fu untuk
‘meminta bantuan.

_

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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46

Deskripsi :

Garantung adolah alat musik tradisional
provinsi Sumatera Utara tepatnya Batak Toba,
yang terbuat dari kayu dan bentuknya
tertata rapi dan memiliki 5
bilah nada yang fungsinya sebagai
pembawa melodi. Garantung termasuf kedalam
helompok Xylophone
batang batang yang menghasilkan nada.

Berhasil

00:23 detik

02:05 detik

47

A W A
Taganing

Deskripsi :
Taganing adalah salah satu alat musik tradisional
Batah Toba dan fungsinya adalah sebagai pembawa.
melodi dan ritme variable pada lagu yang dibawahan.
Taganing diklasifikasihan kedalam helompok
membranofon harena dipukul pada bagian
‘membrannya menggunakan stik pemuful.
‘Taganing merupakan sebuah set drum melodis yang
terdiri dari 5 buah gendang yang digantung dalam
sebuah rak. Bentuk dari Taganing mirip dengan

Gondang namun lebih kecil.

S ER

Berhasil

00:29 detik

02:27 detik

48

Deskripsi :
Alat musik Suling memang cukup banyak kita temui
di daerah daerah lain dan ternyata Suling juga
‘merupakan salah satu alat musik tradisional

g
Suling Bangkal Belitung terkenal akan keindahan
coraknya yang membuatnya
lebih menonjol dibandinghan Suling Biasa.

Berhasil

00:30 detik

02:10 detik

49

[ S g
Kecape

kripsi :
Alat musik tradisional hecapi atau Kacapi
merupahan alat musik Sunda
Sithor seboadd o - dal

Tembang Sunda atau Mamaos Cianjuran. Alat Musik
Kecapi dimainkan dengan cara dipetik, telnil
petikan odalah cara memainkan kecopi yang harus
digunakan untuk menghasilkan suatu bunyi secara
optimal.

_

Berhasil

00:16 detik

05:05 detik
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)
®

Berhasil

[

©

g 1L

00:24 detik

02:10 detik

6.2.2 Hasil Pengujian Kompatibilitas Aplikasi

Pada pengujian ini, kinerja aplikasi akan dilihat pada berbagai smartphone

dan berbagai versi android yang berjalan pada smartphone saat pengujian. Juga

dilihat apakah aplikasi ini melakukan tugasnya dengan baik atau tidak. Berikut tabel

6.2 hasil pengujian pada smartphone dengan spesifikasi berbeda — beda dapat

dilihat pada halaman berikutnya.

Tabel 6.2 tabel hasil pengujian aplikasi pada smartphone

Tampilan Halaman

Menu Baca Objek 3D, Screen
Sepesifikasi *Help Marker Suara, Loading
No. Perangkat Buka Splash *About Informasi (menit,
Android Aplikasi | Screen | *Soal —soal detik)
*Start Scan
*Exit
Oppo A57, Tampil Tampil Tampil Tampil Tampil Imo06d
Marshmallow
! RAM 3 GB,
internal 32 GB
Lenovo Tampil Tampil Tampil Tampil Tampil 2m17d
2 P1ma40,
Lollipop,
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RAM 2 GB,
internal 16 GB

Redmi Note 7
Pro, Pie
RAM 4 GB
Internal 64 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Om43d

Lenovo Vibe K4
Note,
Marshmallow,
RAM 3 GB
Internal 16 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

1m39d

Lenovo A6010
Lollipop
RAM 2 GB
Internal 16 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

2m13d

Redmi Note 4
Nougat
RAM 3 GB
Internal 32 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

tampil

Im2ld

Realme 5
Pie
RAM 3 GB
Internal 64 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Om4ld

Samsung J5 Pro
Pie
RAM 3 GB
Internal 64 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Im1l12d

Nokia 5.1
Oreo
RAM 4 GB
Internal 64 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Om43d
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10

Xiaomi Mi Al
Nougat
RAM 4 GB
Internal 64 GB

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

Tampil

0m49d

Tabel diatas adalah daftar berbagai merek smartphone dengan beragam

spesifikasi. Rata — rata setiap percobaan mendapat hasil yang baik dan berjalan

lancar sesuai dengan target dan aplikasi ini dapat di install di berbagai versi android.

Mulai dari android versi rendah sampai versi yang tinggi.

6.2.3 Hasil Pengujian Functional Testing

Berikut ini adalah hasil pengujian functional testing dari Aplikasi Media

Pembelajaran Alat Musik Daerah di Indonesia Menggunakan Teknologi

Augmented Reality. Alur atau jalannya program yang digambarkan oleh user dapat

dilihat pada gambar berikut ini. Langkah awal yang harus dilakukan user setelah

menginstall aplikasi agar dapat menjalankan aplikasi tersebut.

Gambar 6.1 tampilan ketika aplikasi sudah terinstall di smartphone

Setelah user menginstall aplikasi tersebut, maka muncul aplikasi dengan ikon

berupa alat music daerah Indonesia seperti pada gambar 6.1 diatas.
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SURABAYA

Gambar 6.2 tampilan halaman splash screen

Langkah selanjutnya user menekan ikon aplikasi dengan ikon alat musik
daerah untuk menjalankan aplikasinya. Kemudian akan muncul halaman awal
aplikasi berupa halaman splash screen dengan logo UBHARA. Setelah halaman
splash screen, user akan ditampilkan halaman menu dari aplikasi. Berikut tampilan

menu dari aplikasi pada gambar 6.3

"'Soal - Soal

Gambar 6.3 tampilan halaman menu

Kemudian jika user menekan tombol menu help, maka akan muncul panel
informasi dari menu help. Tampilan menu help pada gambar 6.4. dihalaman

berikutnya.
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Silahkan Pilih Tombol Start Scan, Siapkan Buku Marker,
Arahkan Kamera HP Ke Buku Marker Alat Musik Daerah yang
ingin di scan markernya. Maka akan muncul tombol dengan
keterangan sebagai berikut :

.Infﬂ Alat Musik Daerah .Refresh / Ulangi Scan

. . Rotasi objek ke kanan/kiri . . Perbesar / Perkecil
Objek

. . Rotasi objek ke atas/bawah . Kembali ke Main Menu

Gambar 6.4 tampilan menu help

Pada jendela menu help berisi informasi atau penjelasan mengenai petunjuk
penggunaan untuk menggunakan aplikasi dengan benar. Infromasi yang tercantum
berupa tombol — tombol ikon yang akan muncul ketika user sudah menekan tombol
start scan pada menu utama. untuk keluar dari jendela menu help, user dapat
menekan tombol ikon close pada pojok kanan atas jendela menu help. Kemudian
user akan ditampilkan kembali menu utama. Setelah tampil halaman menu utama,
langkah selanjutnya user menekan tombol start scan pada menu utama. pada menu
ini user dapat melakukan interaksi terhadap objek 3D dengan melakukan scan pada

marker yang telah dibuat. Berikut tampilan awal ketika menu start scan ditekan.

Gambar 6.5 tampilan halaman /loading

Pada gambar 6.5 adalah tampilan halaman loading ketika menu start scan

ditekan. Halaman loading muncul sebagai tanda proses penyiapan halaman kamera
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AR. Pada saat menunggu proses loading, user dapat menyiapkan marker yang sudah

tersedia untuk dapat discan pada kamera AR.

Gambar 6.6 tampilan kamera AR ketika marker belum terdeteksi

Gambar 6.6 adalah tampilan ketika proses loading sudah selesai. Pada
halaman ini hanya muncul dua tombol ikon yaitu tombol home dan tombol refresh.
Tombol home berfungsi untuk kembali ke menu utama dan tombol refresh untuk
merefresh objek 3D hasil scan marker yang muncul dilayar smartphone user.

Berikut tampilan halaman ketika marker sudah terdeteksi oleh kamera AR.

/! Serune Kalee . .pohon salah satu alat
© musik tiup yang berasal dari Aceh. ummhmn
seperti_ klarinet. Panjang dan Lurus seperti

| pentungan, dan bulat mulai dari atas sampai
bawah. Alat musik ini terbuat dari kauu yang

ﬂ b . @)E,@

Gambar 6.7 tampilan ketika marker sudah terdeteksi.

Setelah marker terdeteksi oleh kamera AR, maka selanjutnya user dapat
melakukan interaksi dengan menckan tombol — tombol yang ada pada layar

smartphone. Tombol yang muncul pada layar diantaranya yaitu tombol rotasi untuk
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merotasi objek 3D, tombol zoom in atau out untuk memperbesar atau memperkecil
objek 3D, tombol informasi untuk menampilkan informasi mengenai objek 3D yang

muncul, tombol refresh untuk merefresh objek 3D pada layar dan tombol home

untuk kembali ke menu utama. berikut tampilan menu soal — soal.

Berasal dari manakah alat musik ini?

Dartissalam Sumatera Barat

l Cina ' ’ Jawa Timur I

1/5 Weat

Gambar 6.8 tampilan halaman soal — soal
Gambar 6.8 adalah tampilan ketika user menekan tombol soal — soal.
Pada menu soal — soal, user dapat menjawab pertanyaan yang muncul pada
layar. Isi dari pertanyaan tersebut mengenai seputar alat — alat musik daerah di
Indonesia. Setelah user selesai menjawab semua pertanyaan yang diberikan, maka

akan muncul papan skor dari hasil menjawab soal — soal tersebut.

Gambar 6.9 tampilan halaman skor setelah selesai menjawab soal —soal

Setelah muncul nilai skornya, selanjutnya user dapat kembali ke menu

utama dengan menekan tombol ikon home pada layar. Setelah kembali ke menu
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utama, user dapat melihat profil singkat dari pembuat aplikasi melalui menu about.

Berikut tampilan menu about pada gambar 6.9.

ol L]

APLIKAS| MEDIA PEMBELAJARAN
ALAT MUSIK DAERAH DI INDONESIA
MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY
Oleh:
NIM: 1514311094

Nama: Muhammad Hafidz Amri R
Fakultas / Jurusan : Teknik / Informatika

Tujuan Aplikasi:
Untuk menumbuhkan minat belajar anak SD dalam mempelajari
kebudayaan Indonesia

Gambar 6.10 tampilan menu about

Pada gambar 6.10 adalah tampilan halaman about yang berisi profil tentang
pembuat, judul dan tujuan pembuatan aplikasi. Untuk kembali ke menu utama, user
dapat menekan tombol ikon close pada pojok kanan atas panel halaman about. Bila
user ingin keluar dari aplikasi, maka user dapat menekan tombol exit pada menu

utama.

Jen/mna

Gambar 6.11 tampilan halaman exit

Setelah muncul tampilan halaman seperti gambar 6.11, user dapat keluar dari

aplikasi dengan menekan tombol ok. Setelah itu akan keluar dari aplikasi disertai
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backsound exit aplikasi. Berikut hasil pengujian functional testing yang dirangkum

kedalambentuk tabel seperti tabel 6.2 dibawah ini.

Tabel 6.3 hasil pengujian functional testing

No. Lokasi Skenario pengujian Hasil yang diharapkan kesimpulan
pengujian
1 | Membuka Mengklik icon Sistem menampilkan menu Sesuai
aplikasi aplikasi untuk mulai | utama aplikasi berupa splash
menjalankan screen dan menampilkan
menu utama
2. | Menu Help Mengklik menu Help | Sistem menampilkan jendela Sesuai
menu help
3. | Menu Start Mengklik Menu Start | Sistem menampilkan Sesuai
Scan Scan halaman loading, kemudian
muncul halaman scan dari
kamera AR
Menyiapkan dan Marker yang sudah disiapkan Sesuai
menscan marker kemudian discan, maka akan
muncul objek 3D dengan
suaranya dari marker tersebut
4. | Menu soal — | Mengklik menu soal | Sistem menampilkan latihan Sesuai
soal — soal dan menjawab | soal dan user menjawab
soal — soal tersebut setiap soal — soal yang
muncul. Setelah selesai,
maka akan muncul papan
skor nilai akhir
5. | Menu about | Mengklik menu Sistem menampilkan Sesuai
output halaman menu about
6. | Menu exit Mengklik menu exit | Sistem menampilkan menu Sesuai

exit dan user kelua dari
aplikasi.

6.2.4 Hasil Pengujian dan Analisa Menggunakan Kuisioner

Dalam penelitian ini,

untuk pengujian dan analisa aplikasi media

pembelajaran alat musik daerah di Indonesia menggunakan teknologi augmented

reality. Peneliti juga menggunakan media kuisioner guna mengetahui minat anak

serta aspek —aspek yang terdapat dalam aplikasi, semisal kemudahan untuk

menggunakan aplikasi dan menscan marker aplikasi yang dibuat. Skala likert atau
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likert scale adalah skala penelitian yang digunakan untk mengukur sikap dan
pendapat. Dengan skala likert ini, responden diminta untk melengkapi kuesioner
yang mengharuskan mereka untuk menunjukkan tingkat persetujuannya terhadap
serangkaian pertanyaan. Pertanyaan atau pernyataan yang digunakan dalam
penelitian ini biasanya disebut dengan variabel penelitian dan ditetapkan secara
spesifik oleh peneliti. Nama skala ini diambil dari nama penciptanya yaitu rensis
likert, seorang ahli psikologi sosial dari amerika serikat. Pada umumnya, instrument
penelitian yang menggunakan skala likert dibuat dalam bentuk angket atau

kuesioner dengan pilihan ganda atau cheklist (daftar periksa).

Tabel 6.4 Tabel Kuisioner Aplikasi Media Pembelajaran Alat Musik Daerah di
Indonesia Menggunakan Teknologi Augmented Reality

No Pertanyaan STS | TS | S | SS

1. Saya pernah belajar tentang seni budaya daerah khususnya
alat musik daerah di indonesia

2. Saya menyukai alat musik daerah di indonesia

3. Saya suka dengan penyajian menu dan informasi dari
aplikasi
Cara memainkan aplikasi media pembelajaran alat musik

4. daerah menggunakan teknologi agmented reality sangat
mudah

S Informasi dan menu yang ditampilkan mudah dipahami

6. Durasi waktu menjalankan aplikasi sangat cepat

7. Saya dapat memahami informasi dan menu dalam aplikasi
dengan mudah

g Saya suka dengan tampilan desain dan warna pada aplikasi
ini

9. Saya puas dengan tampilan awal aplikasi ini

10. | Penggunaan warna dan background dari aplikasi sangat
bagus

11. | Saya suka dengan tampilan desain dan warna dari marker
aplikasi ini

12. | Marker mudah untuk digunakan dan praktis

13. | Packaging yang dipakai sangat fleksibel dan mudah
digunakan untuk menyimpan marker

14. | Bahan yang digunakan untuk packaging sangat bagus

15. | Marker dikemas dengan model yang bagus, fleksibel dan

praktis
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16. | bahan dari kertas yang dipakai untuk marker sangat bagus
dan menarik

17. | Ukuran dari marker dan packaging sangat pas untuk
kalangan anak — anak

18. | Isi dari informasi dalam aplikasi dapat dijadikan referensi
belajar mengajar di rumah

19. | Saya dapat menjadikan aplikasi ini sebagai penunjang
dalam proses belajar

20. | Saya harap aplikasi ini dapat ditingkatkan menjadi lebih

baik dan bagus

Pada tabel 6.3 menjelaskan tentang format pertanyaan yang dibuat oleh
peneliti, pada kuisioner yang dibuat terdapat 20 pertanyaan yang dapat mewakili
penyajian dalam aplikasi media pembelajaran alat musik daerah di Indonesia
menggunakan teknologi augmented reality serta dapat mewakili kemudahan atau
kesulitan dalam menggunakan apilkasi juga dalam hal informasi yang disampaikan
dan format jawaban adalah sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), setuju (S)
dan sangat setuju (SS). Untuk nilai (score) tiap pilihan jawabannya adalah

ditetapkan sebagai berikut :

4 : Sangat Setuju
e 3:Setuju
2 : Tidak Setuju

e [ : Sangat Tidak Setuju

Perhitungan atas hasil pengisisan kuesioner diatas dapat dilakukan

menggunakan rumus penilaian skala likert berikut.
Skor Pertanyaan : T x Pn

Keterangan :
T : Total jumlah responden yang memilih

Pn : Pilihan angka skor likert
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Agar mendapatkan hasil interpretasi, terlebih dahulu harus diketahui skor
tertinggi (Y) dan skor terendah (X) untuk item penilaian dengan rumus sebagai

berikut :

Y : Skor tertinggi likert * Jumlah responden

X : Skor terendah lkert * jumlah responden

Jumlah skor tertinggi untuk item “Sangat Suka” adalah 4 x 20 : 80. Dan skor
terendah untuk item “Sangat Tidak Suka” adalah 1 x 20 : 20. Setelah menentukan
ketentuan untuk skor tertinggi dan terendah, maka selanjutnya penilaian interpretasi
responden dari cara hasil nilai yang dihasilkan dengan menggunakan rumus indeks.
Sebelum menyelesaikannya, kita juga harus mengetahui interval (rentang jarak) dan
interpretasi persen agar mengetahui penilaian dengan metode interval skor persen.
Berikut rumus untuk menentukan interval :

1 : 100/ jumlah Skor (Likert)

Keterangan :
1 : interval
100 : skor tertinggi dalam interval

Jumlah skor (likert) : jumlah skor yang sudah ditentukan.

Berikut perhitungannya :
I: 100/Jumlah Skor (Likert)
Maka :100/4
Hasil (I) 25
Ini adalah intervalnya jarak dari terendah 0% hingga tertinggi 100%. Berikut
kriteria interpretasi skornya berdasarkan interval :

e Angka 0% - 24,99% = Sangat Tidak Setuju

e Angka 25% - 49,99% = Tidak Setuju

e Angka 50% - 74,99% = Setuju

e Angka 75% - 100% = Sangat Setuju

Dalam pengisian kuisioner ini, dilakukan oleh anak — anak dengan berbagai
macam umur dan kelas serta didampingi oleh orang dewasa atau orang tua dari anak

- anak dalam mengisi kuisioner tersebut.
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Dalam hal ini karakteristik responden dibagi ke dalam 3 karakteristik yaitu
jenis kelamin, usia, jenjang pendidikan. Karakteristik responden berdasarkan jenis
kelamin, terdiri atas dua kelompok, yaitu kelompok laki-laki dan perempuan. Hasil
analisis data ini diperoleh presentase responden berdasarkan jenis kelamin sebagai

berikut :

1. Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin
Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin, terdiri atas dua kelompok,
yaitu kelompok laki-laki dan perempuan. Hasil analisis data ini diperoleh

presentase responden berdasarkan jenis kelamin sebagai berikut :

Tabel 6.5 Jenis kelamin responden

Keterangan Jumlah | Persentase
Laki - Laki 16 80 %
Perempuan 4 20 %
Total 20 100 &

Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui bahwa responden dibedakan menjadi dua
kategori yaitu laki-laki dan perempuan. Dari data yang telah dikumpulkan,
diketahui bahwa jumlah responden laki-laki sebanyak 16 orang atau sebesar 80%;
sedangkan jumlah responden perempuan sebanyak 4 orang atau sebesar 20%.
Dengan demikian, laki-laki merupakan responden terbanyak yaitu dengan jumlah

80%.

2. Karakteristik responden berdasarkan usia

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin, terdiri atas 4 kelompok,
yaitu kelompok dengan usia 5 — 7 tahun, 8 — 10 tahun, 11 — 13 tahun, dan > 13
tahun. Hasil analisis data ini diperoleh presentase responden berdasarkan jenis usia

sebagai berikut :
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Tabel 6.6 Usia responden

Keterangan Jumlah Persentase

5 —7 tahun 8 40 %

8 — 10 tahun 7 35%
11 — 13 tahun 4 20 %
>13 tahun 1 5%
Total 20 100 %

Berdasarkan tabel 3.14 dapat diketahui bahwa responden dibedakan menjadi
empat kelompok yaitu kurang dari 5 sampai 7 tahun, 8 sampai 10 tahun, 11 sampai
13 tahun dan lebih dari 13 tahun. Dari hasil analisis deskriptif di atas, dapat
disimpulkan bahwa mayoritas responden adalah mereka dengan usia 5 sampai 7

tahun sebesar 8 responden atau sebesar 40 %.

3. Karakteristik responden berdasarkan jenjang pendidikan
Karakteristik responden berdasarkan jenis pendidikan, terdiri atas 3 kelompok,
yaitu kelompok TK, SD, dan SMP. Hasil analisis data ini diperoleh presentase

responden berdasarkan jenjang pendidikan sebagai berikut :

Tabel 6.7 Jenjang pendidikan responden

Keterangan Jumlah Persentase
TK 3 15 %
SD 14 70 %
SMP 3 15 %

Berdasarkan tabel 3.15 dapat diketahui bahwa responden dibedakan menjadi
tiga kategori yaitu TK, SD, dan SMP. Dari hasil analisis deskriptif di atas, dapat
disimpulkan bahwa mayoritas responden adalah mereka dengan jenjang pendidikan

SD ( Sekolah Dasar) sebesar 14 responden atau sebesar 70 %.
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Berikut tabel hasil rekap dari kuesioner aplikasi media pembelajaran alat musik

daerah menggunakan teknologi augmented reality pada 20 responden terdiri dari

anak — anak dan orang dewasa yang mendampinginya.

Tabel 6.8 hasil rekap kuisioner

NO Pertanyaan STS TS S SS

1 | Pertanyaan 1 3 7 4 6
2 | Pertanyaan 2 0 1 9 10
3 | Pertanyaan 3 1 0 16 3
4 | Pertanyaan 4 1 1 9 9
5 | Pertanyaan 5 1 1 8 10
6 | Pertanyaan 6 2 2 7 9
7 | Pertanyaan 7 1 2 11 6
8 | Pertanyaan 8 2 0 11 7
9 | Pertanyaan 9 0 2 12 6
10 | Pertanyaan 10 1 0 14 5
11 | Pertanyaan 11 0 2 12 6
12 | Pertanyaan 12 1 3 10 6
13 | Pertanyaan 13 2 1 13 4
14 | Pertanyaan 14 0 2 12 6
15 | Pertanyaan 15 0 2 12 6
16 | Pertanyaan 16 1 1 9 9
17 | Pertanyaan 17 0 1 12 7
18 | Pertanyaan 18 2 1 8 9
19 | Pertanyaan 19 2 0 3 15
20 | Pertanyaan 20 2 0 5 13
Total 22 29 197 152

Dari pengisian kuisioner yang dilakukan oleh 20 orang anak-anak dengan

didampingi oleh orang dewasa, didapat data jumlah responden dari kuesioner pada

tiap pertanyaan. Kemudian menghitung kuisioner pertanyaan untuk mengetahui

pengetahuan tentang alat musik daerah pada tiap anak — anak maupun orang dewasa

yang mendampinginya. Ada 2 pertanyaan yang akan di hitung untuk mengetahui

reaksi responden dari pertanyaan yang dibuat, seperti pada Gambar 6.13 pada

halaman berikutnya.
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Pertanyaan Pengetahuan Alat Musik Derah

=
o

O B N W b U1 O N 0 O

Pertanyaan 1 Pertanyaan 2

ESTS TS WS WSS

Gambar 6.12 Grafik Pertanyaan Pengetahuan Alat Musik Daerah
Berikut adalah hasil perhitungan dari grafik diatas.
a) Pertanyaan nomor 1 :
e STS:3x1=3
e TS :7x2 =14
e S :4x3=12
e SS :6x4 =24

Total skor adalah 53.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) :(53/80)x 100

Indeks (%) 166,25 % (Setuju)

b) Pertanyaan nomor 2 :
e STS:0x1 =3
e TS :1x2 =14
e S :9x3 =12
e SS :10x4=24
Total skor adalah 69.
Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) :(69/80)x 100
Indeks (%) : 86,25 % (Sangat Setuju)
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Selanjutnya menentukan letak interval dari indeks yang sudah diperoleh dari
perhitungan diatas. Karena nilai indeks dari pertanyaan 1 adalah 66,25% maka
dapat disimpulkan bahwa masih banyak anak — anak maupun orang dewasa yang
mendampinginya belum mengetahui tentang seni budaya daerah khususnya alat
musik daerah. Pada pertanyaan 2 didapat hasil setelah mencoba aplikasi yang dibuat
dan mengisi kuesioner dengan indeks 86,25% bahwa banyak anak — anak dan orang
dewasa yang menyukai alat musik daerah di indonesia.

Kemudian menghitung kuisioner pertanyaan penyajian informasi dan menu
dalam aplikasi, yaitu untuk mengetahui reaksi responden apakah penyajian aplikasi
yang sudah dibuat berupa tampilan menu, efek animasi, fungsi dari menu dan
kejelasan penyampaian informasi. Ada 5 pertanyaan yang akan dihitung untuk
mengetahui reaksi responded dari aplikasi yang dibuat. Berikut gambar 6.13

dibawah ini.

Pertanyaan Penyajian Informasi dan Menu dalam Aplikasi
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Gambar 6. 13 Grafik Pertanyaan Penyajian Informasi dan Menu dalam Aplikasi

Berikut adalah hasil perhitungan dari grafik diatas.
c) Pertanyaan nomor 3 :
e STS:1x1 =1
e TS :0x2 =0
e S :16x3=48
e SS :3x4 =12
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Total skor adalah 61.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) :(61/80)x 100
Indeks (%) : 76,25 % (Sangat Setuju)

d) Pertanyaan nomor 4 :
e STS:1x1=1
e TS :1x2=2
e S :9x3=27
e SS :9x4=36
Total skor adalah 66.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (66 /80) x 100
Indeks (%) : 82,5 % (Sangat Setuju)

e) Pertanyaan nomor 5 :
e STS:1x1 =1
e TS :1x2 =2
e S :8x3 =24
e SS :10x4=40
Total skor adalah 67.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (67 /80)x 100
Indeks (%) : 83,75 % (Sangat Setuju)

f) Pertanyaan nomor 6 :
e STS:2x1 =2
e TS :2x2 =4
e S :7x3 =21
e SS :9x4=36
Total skor adalah 63.
Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (63 /80) x 100
Indeks (%) : 78,75 % (Sangat Setuju)
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g) Pertanyaan nomor 7 :
e STS:1x1 =1
e TS :2x2 =4
e S :11x3=22
e SS :6x4 =24
Total skor adalah 62.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) :(62/80) x 100
Indeks (%) : 77,5 % (Sangat Setuju)

Selanjutnya menentukan letak interval dari indeks yang sudah diperoleh dari
perhitungan diatas. Karena nilai indeks dari pertanyaan 3 adalah 76,25% maka
dapat disimpulkan bahwa banyak anak — anak maupun orang dewasa yang suka
dengan penyajian menu dan informasi dari aplikasi. Pada pertanyaan 4 didapat
prosentase indeks setelah mencoba aplikasi yang dibuat dan mengisi kuesioner
dengan indeks 82,5% maka hasilnya adalah banyak anak — anak dan orang dewasa
yang dapat dengan mudah menggunakan aplikasi tersebut. indeks dari pertanyaan
5 adalah 83,75% maka dapat disimpulkan bahwa informasi dan menu yang
ditampilkan mudah dipahami oleh anak — anak maupun masyarakat umum. Pada
pertanyaan 6 didapat prosentase indeks setelah mencoba aplikasi yang dibuat dan
mengisi kuesioner dengan indeks 78,75% maka hasilnya adalah responden sangat
setuju dengan durasi menjalankan aplikasi sangat cepat. Pada pertanyaan 7 didapat
prosentase indeks setelah mencoba aplikasi yang dibuat dan mengisi kuesioner
dengan indeks 77,5% maka dapat disimpulkan bahwa responden dapat dengan
mudah memahami informasi dan menu dalam aplikasi.

Kemudian menghitung kuisioner pertanyaan desain aplikasi, yaitu untuk
mengetahui reaksi responden pada desain tampilan menu, efek animasi, pemilihan
warna, penggunaan font, tata letak tombol menu dan background. Ada 3 pertanyaan
yang akan dihitung untuk mengetahui reaksi responden dari desain aplikasi yang

dibuat. Berikut grafik gambar 6.14 pada halaman selanjutnya.
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Gambar 6.14 Grafik Pertanyaan Desain Aplikasi
Berikut adalah hasil perhitungan dari grafik diatas.
h) Pertanyaan nomor 8 :
e STS:2x1 =2
e TS :0x2=0
e S :11x3=33
e SS :7x4 =28

Total skor adalah 63.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) 1 (63/80)x 100

Indeks (%) 1 78,75 % (Sangat Setuju)

i) Pertanyaan nomor 9 :
e STS:0x1 =0
e TS :2x2 =4
e S :12x3=36
e SS :6x4 =24

Total skor adalah 64.
Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) 1 (64 /80)x 100

Indeks (%) : 80 % (Sangat Setuju)
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j) Pertanyaan nomor 10 :
e STS:1x1 =1
e TS :0x2 =0
e S :14x3=42
e SS :5x4 =20
Total skor adalah 63.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (63 /80)x 100
Indeks (%) : 78,5 % (Sangat Setuju)

Selanjutnya menentukan letak interval dari indeks yang sudah diperoleh dari
perhitungan diatas. Karena nilai indeks dari pertanyaan 8 adalah 78,75% maka
dapat disimpulkan responden menyukai desain tampilan dan warna pada aplikasi.
Pada pertanyaan 9 didapat hasil setelah mencoba aplikasi yang dibuat dan mengisi
kuesioner dengan indeks 80% bahwa responden sangat setuju dan puas dengan
tampilan awal aplikasi. Tampilan awal aplikasi menampilkan halaman splash
screen berupa logo universitas bhayangkara surabaya. Setelah itu muncul halaman
utama aplikasi dengan diiringi efek suara ucapan selamat datang. Pada pertanyaan
10 didapat indeks 78,5%. Dapat disimpulkan bahwa responden sangat setuju
dengan penggunaan warna dan background yang tepat dan cocok untuk aplikasi
tersebut. Warna dan background yang digunakan sangat beragam dan cerah, serta
cocok untuk kalangan anak — anak.

Kemudian menghitung kuisioner pertanyaan marker dan packaging, yaitu
untuk mengetahui reaksi responden pada desain tampilan marker, gambar untuk
marker, pemilihan warna, penggunaan font, pemilihan bahan yang digunakan untuk
marker dan packaging, bentuk serta ukuran dari marker dan packaging. Ada 7
pertanyaan dalam kuesioner yang akan dihitung untuk mengetahui reaksi responden
dari desain marker dan packging yang dibuat. Berikut grafik pertanyaan desain

marker dan packaging pada gambar 6.15 berada dihalaman selanjutnya.
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Pertanyaan Marker dan Packaging
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Gambar 6.15 Grafik Pertanyaan Marker dan Packaging
Berikut adalah hasil perhitungan dari grafik diatas.
k) Pertanyaan nomor 11 :

e STS:0x1 =0

e TS :2x2 =4

e S :12x3=36
e SS :6x4 =24
Total skor adalah 64.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) 1 (64 /80)x 100
Indeks (%) : 80 % (Sangat Setuju)

1) Pertanyaan nomor 12 :
e STS:1x1=1
e TS :3x2=6
e S :10x3=30
e SS :6x4=24
Total skor adalah 61.
Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) :(61/80)x 100
Indeks (%) 176,25 % (Sangat Setuju)
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m) Pertanyaan nomor 13 :
e STS:2x1 =2
e TS :1x2 =2
e S :13x3=39
e SS :4x4 =16
Total skor adalah 59.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (59 /80) x 100
Indeks (%) : 73,75 % (Setuju)

n) Pertanyaan nomor 14 :
e STS:0x1=0
e TS :2x2=4
e S :12x3=36
e SS :6x4=24
Total skor adalah 64.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (64 /80)x 100
Indeks (%) : 80 % (Sangat Setuju)

0) Pertanyaan nomor 15 :
e STS:0x1 =0
e TS :2x2 =4
e S :12x3=36
e SS :6x4 =24
Total skor adalah 64.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (64 /80)x 100
Indeks (%) : 80 % (Sangat Setuju)

p) Pertanyaan nomor 16 :
e STS:1x1=1
e TS :1x2=2
e S :9x3=27
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e SS :9x4=36
Total skor adalah 66.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (66 /80)x 100
Indeks (%) : 82,5 % (Sangat Setuju)

q) Pertanyaan nomor 17 :
e STS:0x1=0
e TS :1x2=2
e S :12x3=36
e SS :7x4=28
Total skor adalah 66.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (66 /80)x 100
Indeks (%) : 82,5 % (Sangat Setuju)

Selanjutnya menentukan letak interval dari indeks yang sudah diperoleh dari
perhitungan diatas. Karena nilai indeks dari pertanyaan 11 adalah 80% maka dapat
disimpulkan bahwa responden menyukai desain tampilan dan warna pada marker
yang dibuat. Pada pertanyaan 12 didapat hasil setelah mencoba aplikasi dan marker
yang dibuat dan mengisi kuesioner diperoleh indeks 76,25% bahwa responden
sangat setuju dengan marker yang mudah digunakan dan praktis untuk dibawa
kemana — mana. Pada pertanyaan 13 didapat indeks 73,75%. Dapat disimpulkan
bahwa responden sangat setuju dengan packaging yang dipakai. Bentuk dan bahan
yang dipakai sangat fleksibel dan mudah digunakan untuk menyimpanmarker
Warna dan background yang digunakan sangat beragam dan cerah, serta cocok
untuk kalangan anak — anak. Pertanyaan 14 didapat indeks 80% maka dapat
disimpulkan bahwa responden sangat setuju dengan bahan yang digunakan untuk
packaging. Bahan yang digunakan mudah didapat serta harganya cukup terjangkau.
Pertanyaan 15 didapat indeks 80% ,maka dapat disimpulkan bahwa responden
sangat setuju dengan marker yang dikemas dengan model yang bagus, fleksibel,
dan praktis. Marker dikemas dalam bentuk seperti notebook kecil dengan finishing
jilid spiral. Pada pertanyaan 16 didapat indeks 82,5% maka dapat disimpulkan
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bahwa responden sangat setuju dengan bahan yang digunakan untuk marker. Bahan
yang digunakan untuk marker adalah kertas berjenis art paper dengan ketebalan 280
gsm. Kertas tersebut sangat mudah didapatkan dipercetakan dan toko alat tulis.
Pada pertanyaan 17 didapat indeks 82,5% maka dapat disimpulkan bahwa
responden sangat setuju dengan ukuran dari marker dan packaging yang pas
digunakan untuk marker dan packaging.

Kemudian menghitung kuisioner pertanyaan manfaat aplikasi sebagai
referensi dalam belajar seni budaya, yaitu untuk mengetahui reaksi responden pada
aplikasi yang dibuat apakah tepat digunakan sebagai refrensi dalam belajar seni
budaya. Ada 3 pertanyaan dalam kuesioner yang akan dihitung untuk mengetahui
reaksi responden dari pertanyaan manfaat aplikasi sebagai referensi dalam belajar
seni budaya. Berikut grafik pertanyaan tersebut pada gambar 6.16 berada dihalaman

selanjutnya.

Pertanyaan Manfaat Aplikasi sebagai Referensi dalam Belajar
Seni Budaya
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Gambar 6.16 Grafik Pertanyaan Manfaat Aplikasi sebagai Referensi dalam Belajar
Seni Budaya

Berikut adalah hasil perhitungan dari grafik diatas.
r) Pertanyaan nomor 18 :
e STS:2x1 =2
e TS :1x2 =2
e S :8x3=24
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e SS :9x4 =36
Total skor adalah 64.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (64 /80)x 100
Indeks (%) : 80 % (Sangat Setuju)

s) Pertanyaan nomor 19 :
e STS:2x1 =2
e TS :0x2 =0
e S :3x3 =9
e SS :15x4=60
Total skor adalah 71.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) :(71/80)x 100
Indeks (%) : 88,75 % (Sangat Setuju)

t) Pertanyaan nomor 20 :
e STS:2x1 =2
e TS :0x2 =0
e S :5x3 =15
e SS :13x4=52
Total skor adalah 69.

Indeks (%) : (total skor / skor maksimum) x 100
Indeks (%) : (69 /80)x 100
Indeks (%) : 86,25 % (Sangat Setuju)

Selanjutnya menentukan letak interval dari indeks yang sudah diperoleh dari
perhitungan diatas. Karena nilai indeks dari pertanyaan 18 adalah 80% maka dapat
disimpulkan bahwa responden sangat setuju dengan isi dari informasi dalam
aplikasi dapat dijadikan sebagai referensi belajar mengajar di rumah. Pada
pertanyaan 19 didapat hasil setelah mencoba aplikasi yang dibuat dan mengisi
kuesioner dengan indeks 88,75% bahwa responden sangat setuju dengan

dijadikannya aplikasi ini sebagai penunjang dalam proses belajar. Indeks pada



169

pertanyaan 20 adalah 86,25% maka dapat disimpulkan bahwa responden sangat
setuju apabila aplikasi ini dapat ditingkatkan versinya menjadi lebih baik dan bagus.
Kemudian menghitung rata — rata dari total jumlah keseluruhan tiap pilihan

jawaban dari kuesioner. Berikut perhitungannya :

u) Pertanyaan nomor 1 - 20:

Total keseluruhan adalah 400

STS :22
TS :29
S 197
SS 152

Indeks STS (%)
Indeks STS (%)
Indeks STS (%)
Indeks TS (%)
Indeks TS (%)
Indeks TS (%)
Indeks S (%)
Indeks S (%)
Indeks S (%)
Indeks SS (%)
Indeks SS (%)
Indeks SS (%)

: (total skor STS / total skor) x 100
:(22/400) x 100

:5,5%

: (total skor TS / total skor) x 100
:(29/400) x 100

17,25 %

: (total skor TS / total skor) x 100
: (197 /400) x 100

149,25 %

: (total skor SS / total skor) x 100
: (152 /400) x 100

:38%

Setelah didapat hasil perhitungannya, maka dapat disimpulkan bahwa

responden memilih jawaban untuk kategori STS (Sangat Tidak Setuju) dengan
indeks 5,5%. Kategori TS (Tidak Setuju) dengan indeks 7,25%. Kategori S (Setuju)
dengan indeks 49,25% dan untuk kategori SS (Sangat Setuju) dengan indeks 38%.
Hasil diatas didapat dengan menjumlahkan total keseluruhan dari setiap kategori
jawaban yang ada pada kuesioner. Jumlah kuesioner yang diberikan kepada
responden berjumlah 20 kuesioner dengan responden berjumlah 20 orang. Untuk
grafik dari hasil perhitunga diatas dapat dilihat pada Gambar 6.17 Grafik Total

Jawaban Kuesioner.



170

Total Jumlah dari Tiap Kategori Jawaban
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Gambar 6.17 Grafik Total Jawaban Kuesioner dari Tiap Kategori Jawaban

Dari gambar grafik diatas didapatkan hasil bahwa jumlah responden yang
memilih jawaban sangat tidak setuju dengan indeks 5,5%, tidak setuju dengan
indeks 7,25 %, setuju dengan indeks 49,25 %, dan sangat setuju dengan indeks 38
%

6.2.5 Hasil Pengujian dan Analisa Menggunakan Uji Validitas dan Uji
Reliabilitas
a. Uji Validitas
Uji validitas dilakukan untuk menguji apakah instrumen penelitian benar-
benar mampu mengukur kerangka (penelitian). Agar memperoleh nilai
validitas pada kuesioner dan data, uji validitas dilakukan dengan cara
mencermati indikator-indikator variabel. Nilai validitas yang diperoleh
menunjukkan sejauh mana perbedaan instrumen pengukuran, hal ini juga
merefleksikan kemajemukan pada objek penelitian. Selanjutnya dilakukan
pengujian validitas secara statistik dengan bantuan program software SPSS.
Formula ditentukan dengan membandingkan nilai rtabel dengan rhitung (rx-
y) pada taraf signifikansi 5%. Nilai rtabel dengan jumlah responden sebanyak

20 responden sehingga memperoleh nilai sebesar 0.444. Nilai sebuah
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intrumen dapat dikatakan valid apabila nilai rhitung > rtabel. Hasil uji

validitas dapat dilihat dalam tabel berikut ini:

Tabel 6.9 Hasil Uji Validitas

Variabel Indikator Thitung Itabel Keterangan
Pengetahuan x1.1 0,915 0,444 Valid
Alat Musik Daerah x1.2 0,685 0,444 Valid
x2.1 0,768 0,444 Valid
Penyajian Informasi x2.2 0,500 0,444 Valid
Dan Menu dalam x2.3 0,859 0,444 Valid
Aplikasi x2.4 0,803 0,444 Valid
x2.5 0,892 0,444 Valid
x3.1 0,903 0,444 Valid
Desain Aplikasi x3.2 0,811 0,444 Valid
x3.3 0,851 0,444 Valid
x4.1 0,758 0,444 Valid
Marker & x4.2 0,710 0,444 Valid
Packaging x4.3 0,693 0,444 Valid
x4.4 0,656 0,444 Valid
x4.5 0,687 0,444 Valid
x4.6 0,866 0,444 Valid
x4.7 0,778 0,444 Valid
Manfaat Aplikasi yl 0,895 0,444 Valid
sebagai referensi dalam y2 0,936 0,444 Valid
Belajar Seni budaya y3 0,923 0,444 Valid

Seperti dikemukakan diatas, bila koefisien korelasi sama dengan
koefisien korelasi kritis (rtabel = 0.444) atau lebih, maka butir instrumen
dinyatakan valid. Dan hasil uji validitas tersebut, ternyata koefisien korelasi
semua butir instrumen variabel penelitian lebih besar dari r tabel. Dengan
demikian, instrumen dapat dinyatakan valid sehingga pertanyaan-pertanyaan
yang tertuang dalam angket penelitian dapat digunakan untuk penelitian

selanjutnya.

b. Uji Reliablilitas

Uji reliabilitas dimaksudkan untuk mengetahui tingkat konsistensi
terhadap instrumen-instrumen dalam mengukur konsep. Reliabilitas
merupakan syarat untuk tercapainya validitas suatu kuesioner dengan tujuan

tertentu. Dalam mengukur reliabilitas alat pengukuran yang digunakan adalah

Teknik Alpha Cronbach. Apabila nilai Cronbach’s 35 Alpha lebih besar dari
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0,6 maka jawaban dari para responden pada kuesioner sebagai alat pengukur
dinilai reliabel. Jika Cronbach’s Alpha lebih kecil dari 0,6 maka jawaban para

responden dinyatakan tidak reliabel.

Tabel 6.10 Hasil uji reliabilitas

Variabel Nilai Nilai ketetapan | Keterangan
Cronchbach Cronchbach
alpha tiap item alpha
Pengetahuan Alat 0,439 0,6 Tidak
Musik Daerah reliable
Penyajian 0,801 0,6 Reliable

informasi dan
menu dalam

aplikasi
Desain aplikasi 0,807 0,6 Reliable
Marker dan 0,852 0,6 Reliable
packaging
Manfaat aplikasi 0,907 0,6 Reliable

sebagai referensi
dalam belajar seni
budaya

Berdasarkan ringkasan hasil uji reliabilitas seperti yang terangkum dalam
tabel diatas, dapat diketahui bahwa nilai Cronbach Alpha pada variabel
pengetahuan alat musik daerah lebih kecil dari 0,6. Dan variabel lain nilainya
lebih besar dari 0,6. Hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat satu
variabel instrumen penelitian dapat dinyatakan tidak reliabel / handal dan
tidak dapat digunakan untuk analisis selanjutnya. Artinya kuisioner ini
memiliki hasil yang konsisten jika dilakukan pengukuran dalam waktu dan

model atau desain yang berbeda dengan 4 variabel yang reliable

6.3 Analisis Hasil Pengujian

Kesimpulan dari pengujian marker, pengujian kompabilitas aplikasi, pengujian
functional testing serta pengujian dan analisa menggunakan kuesioner diatas adalah
aplikasi berjalan dengan cukup baik pada Android versi 5.0.1-9.0.0, tetapi aplikasi
bisa menampilkan semua halaman-halamannya dengan baik pada semua perangkat

aplikasi yang menjalankan android versi 5.0.1-9.0. dan pada pengujian functional



173

testing, aplikasi dapat bekerja dengan sangat baik. Dan kesimpulan dari pengujian
functional testing diatas adalah aplikasi dapat berjalan dengan semestinya. Aplikasi
media pembelajaran alat musik daerah di Indonesia menggunakan teknologi
augmented reality ini memiliki 6 halaman antarmuka yang diantaranya adalah
menu utama, menu help, menu start scan, menu soal — soal, menu about, menu exit.

Halaman menu utama berfungsi sebagai tampilan awal dari aplikasi saat
user membuka aplikasi. Halaman help yang berisi tentang petunjuk penggunaan
aplikasi secara benar dan tepat. Halaman start scan untuk menscan marker dan
menampilkan objek 3D disertai dengan informasi mengenai objek 3D tersebut.
Halaman soal — soal berisi pertanyaan tentang alat musik daerah di Indonesia.
Halaman about berisi tentang judul aplikasi, profil dari pembuat aplikasi dan tujuan
pembuatan aplikasi. Halaman exit untuk keluar dari aplikasi. Berdasarkan pada
tabel 6.2, aplikasi dapat berjalan pada smartphone dengan versi android minimum
lollipop 5.0.1 dengan RAM 2 GB dan internal 16 GB hinga smartphone dengan
versi android Pie 9.0 dengan RAM 3 GB dan internal 64 GB. Pada hasil akhir grafik
mendapat hasil bahwa masih banyak yang belum mengetahui tentang alat musik
daerah di Indonesia dengan ditunjuk prosentase 66,25 %. Untuk penyajian dan
informasi dalam aplikasi ditunjukkan prosentase 76,25 % - 83,25 %. Pada
pertanyaan desain tampilan aplikasi, marker dan packaging ditunjuk prosentase
73,75 % - 82,5%. Serta pada pertanyaan aplikasi sebagai referensi dalam belajar
seni budaya ditunjuk prosentase 80 % - 87,5 %. Untuk prosentase dari setiap
jawaban kuesioner, didapatkan hasil bahwa jumlah responden yang memilih
jawaban sangat tidak setuju dengan indeks 5,5%, tidak setuju dengan indeks 7,25
%, setuju dengan indeks 49,25 %, dan sangat setuju dengan indeks 38 %Dari hasil
pengujian diatas, maka aplikasi dapat dinyatakan bahwa sistem telah layak uji
secara kompabilitas aplikasi, functional testing serta pengujian dan analisa

menggunakan kuesioner.



