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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 2. Silabus Mata Pelajaran 
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Lampiran 3. Hasil angket pemahaman materi siswa 
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Lampiran 4. Hasil angket kebutuhan penerapan augmented reality (siswa) 
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Lampiran 5. Hasil angket kebutuhan penerapan augmented reality (guru mata pelajaran) 
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Lampiran 6. Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran komputer dan jaringan dasar 
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Lampiran 7. Instrumen uji blackbox aplikasi augmented reality perakitan komputer 
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Lampiran 8. Instrumen uji whitebox aplikasi augmented reality perakitan komputer 

 

Rancangan Instrumen Whitebox 

Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Perakitan Komputer untuk Kelas X TKJ  

 

Source Code  Fitur 

/Fungsi 

Keteranga

n Fitur 

Hasil 

Seharusnya 

Hasil 

Sebenarny

a 

Keterang

an 

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class ScriptPopUp : 

MonoBehaviour 

{ 

    public Canvas 

namaCanvas; 

    public bool tampil = 

false; 

 

    //Use this for 

initialization 

    public void 

TampilPopUp () { 

        if (tampil == 

false) { 

            tampil = true; 

            

namaCanvas.enabled = true; 

        } else if (tampil 

= true) { 

            tampil = 

false; 

            

namaCanvas.enabled = 

false; 

        } 

    } 

} 

Pop Up Untuk 

menampilk

an pop up 

seperti 

popup 

untuk menu 

keluar 

Pop Up 

muncul 

Pop Up 

Muncul 

Berhasil 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic

; 

using UnityEngine; 

 

public class menu : 

MonoBehaviour 

{ 

    public void 

GoToMainMenu() 

    { 

        

Application.LoadLevel("Men

u"); 

    } 

Menu Untuk 

berpindah 

ke 

scene/hala

man /menu 

yang 

diinginkan 

Halaman yang 

dituju  muncul 

Halaman 

yang dituju 

muncul 
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using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic

; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class soalmanager : 

MonoBehaviour 

{ 

[System.Serializable] 

    public class Soal 

    { 

        [TextArea] 

        [Header("Soal")] 

        public string 

soal; 

 

        [Header("Pilihan 

untuk jawaban")] 

        public string 

pilA; 

        public string 

pilB, pilC, pilD; 

 

        [Header("Kunci 

Jawaban")] 

        public bool A; 

        public bool B, C, 

D; 

 

        public string 

kosong; 

    } 

} 

Soal 

Manage

r  

Untuk 

menserialk

an agar 

dalam 

pembuatan 

soal bisa 

diinput 

dengan 

mudah  

Pengimputan 

soal menjadi 

mudah 

Pengimput

an soal 

menjadi 

mudah 

Berhasil 

        textWaktu = 

GameObject.Find("TextWaktu

").GetComponent<Text>(); 

         

        if (minutes > 0) 

            totalSeconds 

+= minutes * 60; 

        if (sec > 0) 

            totalSeconds 

+= sec; 

        TOTAL_SECONDS = 

totalSeconds; 

        

StartCoroutine(second()); 

        IEnumerator 

second() 

        { 

            yield return 

new WaitForSeconds(1f); 

            if (sec > 0) 

                sec--; 

            if (sec == 0 

&& minutes != 0) 

            { 

                sec = 60; 

                minutes--; 

            } 

Soal 

Manage

r 

Untuk 

memulai 

pewaktuan 

saat 

menjawab 

soal 

Waktu 

berhasil 

berjalan 

Waktu 

berhasil 

berjalan 

Berhasil 
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            textWaktu.text 

= minutes + " : " + sec; 

            

StartCoroutine(second()); 

        } 

    

        textWaktu.text = 

minutes + " : " + sec; 

       

        try {  

        if (sec == 0 && 

minutes == 0) 

        { 

            

KumpulanSoal.RemoveAt(nila

iAcak); 

            nilaiAcak = 

Random.RandomRange(0, 

KumpulanSoal.Count); 

            

StopCoroutine(second()); 

 

SoalMa

nager 

Untuk 

menghentik

an waktu 

sekaligus 

merandom 

soal 

Waktu 

berhenti dan 

soal 

dirandom 

Waktu 

berhenti 

dan soal 

dirandom 

Berhasil 

if (KumpulanSoal.Count > 

0) 

            { 

                

textSoal.text = 

KumpulanSoal[nilaiAcak].so

al; 

                textA.text 

= 

KumpulanSoal[nilaiAcak].pi

lA; 

                textB.text 

= 

KumpulanSoal[nilaiAcak].pi

lB; 

                textC.text 

= 

KumpulanSoal[nilaiAcak].pi

lC; 

                textD.text 

= 

KumpulanSoal[nilaiAcak].pi

lD; 

                

textBenar.text = 

KumpulanSoal[nilaiAcak].ko

song; 

                

textSalah.text = 

KumpulanSoal[nilaiAcak].ko

song; 

            } 

            else 

            { 

                

selesai.SetActive(true); 

                

textSoal.text = "Skor : " 

+ benar*3.3; 

SoalMa

nager 

Untuk 

penampilan 

jumlah 

jawaban 

benar, salah 

dan nilai 

diperoleh 

Jawaban 

benar, salah 

dan nilai 

berhasil 

ditampilkan 

Jawaban 

benar, 

salah dan 

nilai 

berhasil 

ditampilka

n 

Berhasil 
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textSalah.text = "Salah : 

" + salah; 

                

textBenar.text = "Benar : 

" + benar; 

                

GameObject.Find("TextWaktu

").SetActive(false); 

                

GameObject.Find("Panel").S

etActive(false); 

            } 

    public void 

CekJawaban(string jawaban) 

    { 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].A 

== true && jawaban == "a") 

        { 

            benar++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].B 

== true && jawaban == "b") 

        { 

            benar++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].C 

== true && jawaban == "c") 

        { 

            benar++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].D 

== true && jawaban == "d") 

        { 

            benar++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].A 

== false && jawaban == 

"a") 

        { 

            salah++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].B 

== false && jawaban == 

"b") 

        { 

            salah++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].C 

== false && jawaban == 

"c") 

        { 

            salah++; 

        } 

        if 

(KumpulanSoal[nilaiAcak].D 

SoalMa

nager 

Untuk 

pengecekan 

jawaban 

A,B,C,D 

jika dari 

pilihan 

jawaban 

dipilih 

benar akan 

ditambah 1 

dan apabila 

salah 

ditambah 1 

sehingga 

diketahui 

jumlah 

jawaban 

yang dipilih 

benar dan 

salah 

Jawaban 

benar dan 

salah berhasil 

ditambah 1 

Jawaban 

benar dan 

salah 

berhasil 

ditambah 1 

Berhasil 
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== false && jawaban == 

"d") 

        { 

            salah++; 

        } 

        

KumpulanSoal.RemoveAt(nila

iAcak); 

        nilaiAcak = 

Random.RandomRange(0, 

KumpulanSoal.Count); 

    } 

} 
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Lampiran 9. Instrumen uji ahli media aplikasi augmented reality perakitan komputer 
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Lampiran 10. Instrumen uji ahli isi modul buku digital dan aplikasi augmented reality perakitan 

komputer 
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Lampiran 11. Instrumen uji usability aplikasi augmented reality perakitan komputer 
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Lampiran 12. Instrumen uji efektivitas penggunaan media pembelajaran perakitan komputer berbasis 

augmented reality 

Soal Pre Test 



225 

 

 
 

Soal Post Test 
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Lampiran 13. Instrumen uji respon pengguna aplikasi augmented reality perakitan komputer 

Uji Lapangan 
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Uji Kelompok Kecil 
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Uji Perorangan 
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Lampiran 14. Evaluasi Tahapan ADDIE 

Evaluasi Tahap Analysis 

No Pernyataan Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 
Permasalahan dan solusi yang 

ditemukan di lapangan 
√  

2 

Kebutuhan fungsional dan non 

fungsional perangkat lunak yang 

dirancang. 

√  

3 
Tujuan yang terukur pada perangkat 

lunak yang dirancang 
√  

4 
Masukan dan keluaran pada perangkat 

lunak sesuai rancangan 
√  

 

Evaluasi Tahap Design 

No Pernyataan Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 
Model fungsional perangkat lunak 

(use case dan activity diagram) 
√  

2 Batasan perancangan perangkat lunak √  

3 
Perancangan arsitektur perangkat 

lunak 
√  

4 
Perancangan antarmuka perangkat 

lunak 
√  

  

Evaluasi Tahap Development 

No Pernyataan Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 

Penggunaan aplikasi dalam pembuatan 

aplikasi Augmented Reality Perakitan 

Komputer 

√  

2 
Penggunaan Unity3d untuk 

pengembangan Augmented Reality 
√  
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3 

Penggunaan aplikasi dalam pembuatan 

Modul Buku Digital Perakitan 

Komputer 

√  

4 

Penggunaan Ms Office Word untuk 

pengembangan Buku Digital Perakitan 

Komputer 

√  

 

 

Evaluasi Tahap Implementation 

No Pernyataan Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 
Instrumen uji kebenaran proses 

(blackbox) 
√  

2 
Instrumen uji kebenaran proses 

(whitebox) 
√  

3 Instrumen uji ahli media √  

4 Instrumen uji ahli isi √  

5 Instrumen uji usability √  

6 Instrumen uji efektivitas √  

7 Instrumen uji respon pengguna √  
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Lampiran 15. Dokumentasi 
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