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Lampiran 1. Draf Wawancara  
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Lampiran 2. Silabus Pembelajaran Kelas IV SD 
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Lampiran 3. Angket Siswa 
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Lampiran 4  Source Code 

 

Source Code Menu Utama 

Source Code untuk Menu_Manager 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MenuController : MonoBehaviour { 

 

    public string Scene1; 

    public string Scene2; 

    public string Scene3; 

    public string Scene4; 

 

    public GameObject panelMenu; 

    public GameObject panelPanduan; 

    public GameObject panelTentang; 

    public GameObject panelLoading; 

    [SerializeField] GameObject PanelKeluar; 

    [SerializeField] GameObject panelUnduh; 

 

    public Slider slider; 

 

    AsyncOperation async; 

 

    public AudioSource music; 

    public AudioSource openMenu; 

    public AudioSource closeMenu; 

    //private Music music2; 

 

    public Button musicToggleButton; 

    public Sprite musicOnSprite; 

    public Sprite musicOffSprite; 

 

    //public string Quit; 

    public string Menu; 

 

 

     

 

    private void Start() 

    { 

        panelMenu.SetActive(true); 

        PanelKeluar.SetActive(false); 

        panelPanduan.SetActive(false); 

        panelTentang.SetActive(false); 

        music.Play(); 
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Source Code untuk Menu_Manager 
47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

        openMenu.Stop(); 

        closeMenu.Stop(); 

        //music = GameObject.FindObjectOfType<Music>(); 

        UpdateIcon(); 

    } 

 

     public void Pengenalan() 

    { 

        panelMenu.SetActive(false); 

        StartCoroutine(LoadingPengenalan()); 

    } 

    public void Simbiosis() 

    { 

        panelMenu.SetActive(false); 

        StartCoroutine(LoadingSimbiosis()); 

    } 

 

    IEnumerator LoadingPengenalan() 

    { 

        panelLoading.SetActive(true); 

        async = SceneManager.LoadSceneAsync(Scene1); 

        async.allowSceneActivation = false; 

 

        while (async.isDone == false) 

        { 

            slider.value = async.progress; 

            if (async.progress == 0.9f) 

            { 

                slider.value = 1f; 

                async.allowSceneActivation = true; 

            } 

            yield return null; 

 

        } 

    } 

 

    IEnumerator LoadingSimbiosis() 

    { 

        panelLoading.SetActive(true); 

        async = SceneManager.LoadSceneAsync(Scene2); 

        async.allowSceneActivation = false; 

 

        while (async.isDone == false) 

        { 

            slider.value = async.progress; 

            if (async.progress == 0.9f) 

            { 

                slider.value = 1f; 

                async.allowSceneActivation = true; 

            } 

            yield return null; 

 

        } 

    } 

    public void keMenu() 

    { 
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Source Code untuk Menu_Manager 
1021

03 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

        panelMenu.SetActive(true); 

        panelPanduan.SetActive(false); 

        panelTentang.SetActive(false); 

        panelUnduh.SetActive(false); 

    } 

    public void MainMenuScene() 

    { 

         

        SceneManager.LoadScene(Menu); 

    } 

 

  

    public void Panduan() 

    { 

        panelMenu.SetActive(false);         

        panelPanduan.SetActive(true); 

    } 

    public void Tentang() 

    { 

        panelMenu.SetActive(false); 

        panelTentang.SetActive(true); 

    } 

 

     

 

    public void Unduh() 

    { 

        panelUnduh.SetActive(true); 

        openMenu.Play(); 

        music.Pause(); 

    } 

 

    public void ConfirmationUnduh(int choice2) 

    { 

        if (choice2 == 1) 

        { 

            

Application.OpenURL("https://drive.google.com/file/d/14CJTvTT9VnPMPrj0L9s3YW

r9tMNOAeyN/view?usp=sharing"); 

            Debug.Log("Unduh Berhasil"); 

        } 

        else 

        { 

            panelUnduh.SetActive(false); 

            closeMenu.Play(); 

            music.Play(); 

        } 

 

    } 

 

    public void Keluar() 

    { 

        PanelKeluar.SetActive(true); 

        openMenu.Play(); 

        music.Pause();        
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Source Code untuk Menu_Manager 
159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

1791

80 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

    } 

 

    public void Confirmation(int choice) 

    { 

        if (choice == 1) 

        { 

            Application.Quit(); 

            Debug.Log("Berhasil"); 

        } 

        else 

        { 

            PanelKeluar.SetActive(false); 

            closeMenu.Play(); 

            music.Play(); 

        } 

         

    } 

 

 

    public void PauseMusic() 

    { 

        //music.ToggleSound(); 

        music.Pause(); 

        UpdateIcon(); 

    } 

 

   void UpdateIcon() 

    { 

        if (PlayerPrefs.GetInt("Muted", 0) == 0) 

        { 

            AudioListener.volume = 1; 

            musicToggleButton.GetComponent<Image>().sprite = musicOnSprite; 

 

        } 

        else 

        { 

 

            AudioListener.volume = 0; 

            musicToggleButton.GetComponent<Image>().sprite = musicOffSprite; 

        } 

    } 

    public void Closegame() 

    { 

        Application.Quit(); 

    } 

 

}  
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Source Code Menu Pengenalan Hewan 

Source Code untuk Menu Pengenalan Hewan 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

using UnityEngine.UI; 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using UnityEngine; 

using Vuforia; 

 

 

 

public class TrackerLogic : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject hewan; 

    public GameObject makanan; 

    public Animator anim; 

   // public AudioSource AudioNarasi;     

 

    private Quaternion lookRotation; 

    private Vector3 direction; 

 

    public float distance; 

    public float distanceThreshold = 1; 

     

 

 

    // Use this for initialization 

    void Start() 

    { 

 

 

        anim = GetComponent<Animator>(); 

       

 

 

    } 

    void checkDistance() 

    { 

        distance = Vector3.Distance(hewan.transform.position, 

makanan.transform.position); 

        lookat(); 

        if (distance < distanceThreshold) 

        { 

            anim.SetBool("eat", true); 

             

 

        } 

        else 

        { 

            reset(); 

        } 

         

    } 
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Source Code untuk Menu Pengenalan Hewan 
52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        if (makanan.activeSelf==true && hewan.activeSelf==true) 

        { 

            

            checkDistance(); 

        } 

         

         

    } 

 

    void lookat() 

    { 

        makanan.transform.LookAt(hewan.transform); 

        hewan.transform.LookAt(makanan.transform); 

        makanan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 

hewan.transform.localEulerAngles.y, 0); 

        hewan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 

makanan.transform.localEulerAngles.y, 0); 

        

    } 

 

    void reset() 

    { 

        hewan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0); 

        makanan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0); 

        anim.SetBool("eat", false); 

         

 

    } 

 

 

} 
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Source Code Menu Simbiosis 

Source Code untuk Menu Simbiosis 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

using UnityEngine.UI; 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using UnityEngine; 

using Vuforia; 

 

 

 

public class TrackerLogic2 : MonoBehaviour 

{ 

     

    public GameObject Model1; 

    public GameObject Model2; 

    public GameObject Model3; 

    //public Animator anim; 

    //public AudioSource soundIdle; 

   // public AudioSource soundEat; 

    private Quaternion lookRotation; 

    private Vector3 direction; 

 

    public float distance; 

    public float distanceThreshold = 1; 

 

 

 

    // Use this for initialization 

    void Start() 

    { 

 

 

    } 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        if (Model1.activeSelf == true && Model2.activeSelf == true) 

        { 

            lookat(); 

            distance = Vector3.Distance(Model1.transform.position, 

Model2.transform.position);          

            checkDistance(); 

            

                                  

        } 

        reset(); 

    } 

    void checkDistance() 

    { 

        if (distance < distanceThreshold) 

        { 

            action(); 

             

 



124 
 

 
 

Source Code untuk Menu Simbiosis 
54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

 

        } 

        else if (distance > distanceThreshold) 

        { 

            noAction(); 

        } 

    } 

 

    void action() 

    { 

 

        Model3.SetActive(true); 

        Model2.SetActive(false);         

        Debug.Log("action berhasil"); 

         

         

    } 

 

    void noAction() 

    { 

        Model3.SetActive(false); 

        Model2.SetActive(true); 

         

         

    } 

 

     

 

    void lookat() 

    { 

        Model2.transform.LookAt(Model1.transform); 

        Model1.transform.LookAt(Model2.transform); 

        Model2.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 

Model1.transform.localEulerAngles.y, 0); 

        Model1.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 

Model2.transform.localEulerAngles.y, 0); 

 

    } 

 

    void reset() 

    { 

        Model2.SetActive(true); 

         

        Debug.Log("reset");      

         

        Model1.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0); 

        Model2.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0);         

         

 

    } 

 

} 
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Source Code Menu panduan 

Source Code untuk Menu Panduan 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class SlidePetunujuk : MonoBehaviour { 

    public GameObject scrollbar; 

    float scrollPos = 0; 

    float[] pos; 

    int posisi = 0; 

 // Use this for initialization 

 void Start () { 

   

 } 

  

    public void next() 

    { 

        if (posisi < pos.Length - 1) 

        { 

            posisi += 1; 

            scrollPos = pos[posisi]; 

        } 

    } 

 

    public void prev() 

    { 

        if (posisi > 0) 

        { 

            posisi -= 1; 

            scrollPos = pos[posisi]; 

        } 

    } 

    // Update is called once per frame 

    void Update () { 

        pos = new float[transform.childCount]; 

        float distance = 1f / (pos.Length - 1f); 

        for (int i =0; i < pos.Length; i++) 

        { 

            pos[i] = distance * i; 

        } 

 

        if (Input.GetMouseButton(0)) 

        { 

            scrollPos = scrollbar.GetComponent<Scrollbar>().value; 

        } else 

        { 

            for (int i = 0; i < pos.Length; i++) 

            { 

                if (scrollPos < pos[i] + (distance / 2) && scrollPos > pos[i] - (distance / 2)) 

                { 
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Source Code untuk Menu Panduan 
52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

                    scrollbar.GetComponent<Scrollbar>().value = 

Mathf.Lerp(scrollbar.GetComponent<Scrollbar>().value, pos[i], 0.15f); 

                    posisi = i; 

                } 

            } 

        } 

 } 

} 

 

Source Code Loading Screen Menu Pengenalan Hewan dan Simbiosis 

Source Code untuk Loading Screen Menu Pengenalan Hewan dan Simbiosis 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

 

using System.Collections; 

using UnityEngine; 

 

using UnityEngine.UI; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class LoadingControl : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject loadingScreenObj; 

    public Slider slider; 

 

    AsyncOperation async; 

 

    public void LoadScreenExample() 

    { 

        StartCoroutine(LoadingScreen()); 

    } 

 

    IEnumerator LoadingScreen() 

    { 

        loadingScreenObj.SetActive(true); 

        async = SceneManager.LoadSceneAsync("Pengenalan"); 

        async.allowSceneActivation = false; 

 

        while (async.isDone == false) 

        { 

            slider.value = async.progress; 

            if (async.progress == 0.9f) 

            { 

                slider.value = 1f; 

                async.allowSceneActivation = true; 

            } 

            yield return null; 

 

        } 

    } 

} 
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Source Code Narasi audio 

Source Code untuk Narasi Controler 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

 

 

using UnityEngine; 

using Vuforia; 

using System.Collections; 

 

public class ImageTargetPlayAudio2 : MonoBehaviour, 

                                            ITrackableEventHandler 

{ 

    public AudioSource narasi; 

     

 

    private TrackableBehaviour mTrackableBehaviour; 

 

    void Start() 

    { 

        mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour>(); 

        if (mTrackableBehaviour) 

        { 

            mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this); 

        } 

    } 

 

    public void OnTrackableStateChanged( 

                                    TrackableBehaviour.Status previousStatus, 

                                    TrackableBehaviour.Status newStatus) 

    { 

        if (newStatus == TrackableBehaviour.Status.DETECTED || 

            newStatus == TrackableBehaviour.Status.TRACKED || 

            newStatus == TrackableBehaviour.Status.EXTENDED_TRACKED) 

        { 

            // Play audio when target is found 

            narasi.Play(); 

            

        } 

        else 

        { 

            // Stop audio when target is lost 

            narasi.Stop(); 

             

        } 

    } 

} 
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Lampiran 5. Implementasi Marker dan Objek 3D Pengenalan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanannya 

No Marker/ Penanda Objek 3D 

Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

1  

 
 

 

 

2 
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No Marker/ Penanda Objek 3D 

3 

 
 

 

 

4 
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No Marker/ Penanda Objek 3D 

5 

 
 

 

 
 

6 
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No Marker/ Penanda Objek 3D 

7 

 
 

 

 

8 
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No Marker/ Penanda Objek 3D 

9 

 
 

 

 

10 
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Implementasi Marker dan Objek 3D Berdasarkan Hubungan Antar 

Sesama Makhluk Hidup 

No Marker/ Penanda Objek 3D 

Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup 

1 

 
 

 

 

2 
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No Marker/ Penanda Objek 3D 

3 

 
 

 

 

4 
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No Marker/ Penanda Objek 3D 

5 
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Lampiran 6. Instrumen Uji Whitebox 

Source Code Fitur/Fungsi Keterangan Fitur Hasil Seharusnya Hasil Sebenarmya Keterangan 

MenuControler Menu Untuk berpindah ke 

scene/halaman 

/menu yang 

diinginkan dan 

tampilnan pop-up 

Menu halaman yang 

dituju sesuai nama 

scene 

Menu halaman yang 

dituju sesuai dengan 

nama scene 

Berhasil 

Pengenalan Hewan Menampilkan AR 

Kamera pengenalan 

hewan 

Dapat Menampilkan 

objek dari marker 

yang terdeteksi AR 

Kamera serta 

menampilkan 

animasi hewan 

memakan 2 marker 

yang berkaitan 

terdeteksi 

Menampilkan objek 

dari marker yang 

terdeteksi AR 

Kamera serta 

menampilkan 

animasi hewan 

memakan 2 marker 

yang berkaitan 

terdeteksi 

Menampilkan objek 

dari marker yang 

terdeteksi AR 

Kamera serta 

menampilkan 

animasi hewan 

memakan 2 marker 

yang berkaitan 

terdeteksi 

Berhasil 

Simbiosis Menampilkan AR 

Kamera simbiosis 

Dapat Menampilkan 

objek dari marker 

yang terdeteksi AR 

Kamera serta 

menampilkan 2 

objek berhubungan 

saat 2 marker yang 

berkaitan terdeteksi 

berdekatan 

Menampilkan objek 

dari marker yang 

terdeteksi AR 

Kamera serta 

menampilkan 2 

objek berhubungan 

saat 2 marker yang 

berkaitan terdeteksi 

berdekatan 

Menampilkan objek 

dari marker yang 

terdeteksi AR 

Kamera serta 

menampilkan 2 

objek berhubungan 

saat 2 marker yang 

berkaitan terdeteksi 

berdekatan 

Berhasil 
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Source Code Fitur/Fungsi Keterangan Fitur Hasil Seharusnya Hasil Sebenarmya Keterangan 

Panduan Menampilkan 

Halaman panduan 

dan konten panduan 

Dapat menampilkan 

halaman panduan 

serta konten dari 

panduan aplikasi 

Menampilkan 

panduan serta dapat 

berpindah halaman 

Menampilkan 

panduan serta dapat 

berpindah halaman 

Berhasil 

LoadinScreen Menampilan 

Persentase progress 

loading  

Dapat Menampilan 

Persentase progress 

loading menuju 

halaman AR 

Kamera 

Menampilkan 

Progres loading saat 

halaman AR 

Kamera di panggil 

dan Ketika sudah 

mencapai 100% 

halaman AR 

Kamera langsung 

muncul. 

Menampilkan 

Progres loading saat 

halaman AR 

Kamera di panggil 

dan Ketika sudah 

mencapai 100% 

halaman AR 

Kamera langsung 

muncul. 

Berhasil 

NarasiAudio Memutar audio 

narasi 

Memutar audio 

narasi sesuai marker 

yang terdeteksi 

Dapat memutar daan 

mematikan audio 

narasi saat marker 

terdeteksi dan saat 

tidak terdeteksi 

Dapat memutar daan 

mematikan audio 

narasi saat marker 

terdeteksi dan saat 

tidak terdeteksi 

Berhasil 
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Lampiran 7. Angket Kesesuaian Kebenaran Proses  

Angket Kesesuaian Kebenaran Proses  

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card 

Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar 

Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : Ketut Gede Widia Pratama Putra, S.Pd. 

Jenis Smartphone : Xiaomi Mi 8 Lite 

Sistem Opeasi : Android 10 

Processor : Qualcom Snapdragon 660 

RAM : 4GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Tampilan Menu Utama 

1 Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu 

pilihan yaitu: 

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan, 

Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga 

akan menampilkan tombol “close aplikasi”. 

√  

2 Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi 

AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta 

tombol “Ya” dan “Tidak”. 

√  

3 Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan 

tertutup. 

√  

4 Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih 

ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Pengenalan Hewan 

5 Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis 

makanannya beserta narasi audionya, dan 

menampilkan tombol “close” 

√  
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No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

6 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Simbiosis 

7 Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi 

audionya, dan menampilkan tombol “close” 

√  

8 Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup 

beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol 

“close” 

√  

9 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Panduan 

10 Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan 

informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented 

reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol 

“close”. 

√  

11 Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan selanjutnya. 

√  

12 Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan sebelumnya. 

√  

13 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Unduh Kartu 

14 Saat menu unduh kartu dipilih maka akan 

menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan 

“Tidak”. 

√  

15 Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan 

dialihkan ke browser dan proses unduh akan berjalan 

secara otomatis. 

√  

16 Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Tentang Aplikasi 

17 Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan 

informasi dari pengembang aplikasi augmented reality 

card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya 

dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan 

tombol “close”. 

√  

18 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Singaraja, 25 Juni 2021 
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Angket Kesesuaian Kebenaran Proses  

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card 

Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar 

Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : GEDE AGUS MAS SUPRIADI 

Jenis Smartphone : OPPO F5 Youth 

Sistem Opeasi : Android 

Processor : Mediatek Helio P23 

RAM : 3.00 GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Tampilan Menu Utama 

1 Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu 

pilihan yaitu: 

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan, 

Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga 

akan menampilkan tombol “close aplikasi”. 

√  

2 Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi 

AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta 

tombol “Ya” dan “Tidak”. 

√  

3 Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan 

tertutup. 

√  

4 Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih 

ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Pengenalan Hewan 

5 Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis 

makanannya beserta narasi audionya, dan 

menampilkan tombol “close” 

√  

6 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Menu Simbiosis 

7 Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi 

audionya, dan menampilkan tombol “close” 

√  

8 Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup 

beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol 

“close” 

√  

9 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Panduan 

10 Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan 

informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented 

reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol 

“close”. 

√  

11 Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan selanjutnya. 

√  

12 Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan sebelumnya. 

√  

13 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Unduh Kartu 

14 Saat menu unduh kartu dipilih maka akan 

menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan 

“Tidak”. 

√  

15 Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan 

dialihkan ke browser dan proses unduh akan berjalan 

secara otomatis. 

√  

16 Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Tentang Aplikasi 

17 Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan 

informasi dari pengembang aplikasi augmented reality 

card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya 

dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan 

tombol “close”. 

√  

18 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semua baik dan semoga bermanfaat  

Singaraja, 26 Juni 2021

 

GEDE AGUS MAS SUPRIADI 
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Angket Kesesuaian Kebenaran Proses  

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card 

Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar 

Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : WAYAN SUBAGIARTA 

Jenis Smartphone : SAMSUNG M31 

Sistem Opeasi : Android 10 

Processor : Exynos 9611 

RAM : 4.00 GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Tampilan Menu Utama 

1 Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu 

pilihan yaitu: 

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan, 

Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga 

akan menampilkan tombol “close aplikasi”. 

√  

2 Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi 

AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta 

tombol “Ya” dan “Tidak”. 

√  

3 Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan 

tertutup. 

√  

4 Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih 

ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Pengenalan Hewan 

5 Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis 

makanannya beserta narasi audionya, dan 

menampilkan tombol “close” 

√  

6 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Menu Simbiosis 

7 Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi 

audionya, dan menampilkan tombol “close” 

√  

8 Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup 

beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol 

“close” 

√  

9 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Panduan 

10 Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan 

informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented 

reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol 

“close”. 

√  

11 Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan selanjutnya. 

√  

12 Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan sebelumnya. 

√  

13 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Unduh Kartu 

14 Saat menu unduh kartu dipilih maka akan 

menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan 

“Tidak”. 

√  

15 Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan 

dialihkan ke browser dan proses unduh akan berjalan 

secara otomatis. 

√  

16 Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Tentang Aplikasi 

17 Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan 

informasi dari pengembang aplikasi augmented reality 

card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya 

dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan 

tombol “close”. 

√  

18 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semua berjalan dengan baik  

Singaraja, 26 Juni 2021

 

 

WAYAN SUBAGIARTA 
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Angket Kesesuaian Kebenaran Proses  

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card 

Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar 

Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : I GEDE ARYA SUDARMAYANA 

Jenis Smartphone : SAMSUNG A8 STAR 

Sistem Opeasi : Android 10 

Processor : Qualcomm  Snapdragon 660 

RAM : 4.00 GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Tampilan Menu Utama 

1 Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu 

pilihan yaitu: 

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan, 

Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga 

akan menampilkan tombol “close aplikasi”. 

√  

2 Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi 

AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta 

tombol “Ya” dan “Tidak”. 

√  

3 Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan 

tertutup. 

√  

4 Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih 

ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Pengenalan Hewan 

5 Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis 

makanannya beserta narasi audionya, dan 

menampilkan tombol “close” 

√  

6 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Menu Simbiosis 

7 Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi 

audionya, dan menampilkan tombol “close” 

√  

8 Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan 

animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup 

beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol 

“close” 

√  

9 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Panduan 

10 Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan 

informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented 

reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol 

“close”. 

√  

11 Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan selanjutnya. 

√  

12 Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan 

halaman panduan sebelumnya. 

√  

13 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Unduh Kartu 

14 Saat menu unduh kartu dipilih maka akan 

menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan 

“Tidak”. 

√  

15 Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan 

dialihkan ke browser dan proses unduh akan berjalan 

secara otomatis. 

√  

16 Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  

Menu Tentang Aplikasi 

17 Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan 

informasi dari pengembang aplikasi augmented reality 

card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya 

dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan 

tombol “close”. 

√  

18 Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan 

beralih ke tampilan menu utama. 

√  
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semua berjalan dengan baik dan aplikasi sangat menarik 

Singaraja, 26 Juni 2021 

 
I GEDE ARYA SUDARMAYANA 
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Lampiran 8. Angket Kebenaran Proses. 

 

Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : Ketut Gede Widia Pratama Putra, S.Pd. 

Jenis Smartphone : Xiaomi Mi 8 Lite 

Sistem Opeasi : Android 10 

Processor : Qualcom Snapdragon 660 

RAM : 4GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan 

1 Tejadi error saat menginstal 

aplikasi 

Ya Tidak  

     √ 

2 Terjadi error saat membuka 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

3 Terjadi error saat menjalankan 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

4 Kemampuan smartphone 

untuk menjalankan aplikasi 

dengan baik 

Ya Tidak  

 √ 

5 Kemudahan menggunakan 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

6 Terjadi error saat mengakhiri 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Singaraja, 25 Juni 2021 
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Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : GEDE AGUS MAS SUPRIADI 

Jenis Smartphone : OPPO F5 Youth 

Sistem Opeasi : Android 

Processor : Mediatek Helio P23 

RAM : 3.00 GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan 

1 Tejadi error saat menginstal 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

2 Terjadi error saat membuka 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

3 Terjadi error saat menjalankan 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

4 Kemampuan smartphone 

untuk menjalankan aplikasi 

dengan baik 

Ya Tidak  

√  

5 Kemudahan menggunakan 

aplikasi 

Ya Tidak  

√  

6 Terjadi error saat mengakhiri 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Singaraja, 26 Juni 2021 

 
GEDE AGUS MAS SUPRIADI 
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Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : WAYAN SUBAGIARTA 

Jenis Smartphone : SAMSUNG M31 

Sistem Opeasi : Android 10 

Processor : Exynos 9611 

RAM : 4.00 GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan 

1 Tejadi error saat menginstal 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

2 Terjadi error saat membuka 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

3 Terjadi error saat menjalankan 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

4 Kemampuan smartphone 

untuk menjalankan aplikasi 

dengan baik 

Ya Tidak  

√  

5 Kemudahan menggunakan 

aplikasi 

Ya Tidak  

√  

6 Terjadi error saat mengakhiri 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Singaraja, 26 Juni 2021 

 

 

 

WAYAN SUBAGIARTA 
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Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup 

 

Identitas 

 

Nama : I GEDE ARYA SUDARMAYANA 

Jenis Smartphone : SAMSUNG A8 STAR 

Sistem Opeasi : Android 10 

Processor : Qualcomm  Snapdragon 660 

RAM : 4.00 GB 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan 

1 Tejadi error saat menginstal 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

2 Terjadi error saat membuka 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

3 Terjadi error saat menjalankan 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 

4 Kemampuan smartphone 

untuk menjalankan aplikasi 

dengan baik 

Ya Tidak  

√  

5 Kemudahan menggunakan 

aplikasi 

Ya Tidak  

√  

6 Terjadi error saat mengakhiri 

aplikasi 

Ya Tidak  

 √ 
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Saran:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Singaraja, 26 Juni 2021 

 

 
I GEDE ARYA SUDARMAYANA 
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Lampiran 9. Angket Penilaian Ahli Isi  
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Lampiran 10. Angket Penilaian Ahli Media  

Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality Pengenalan Hewan 

 

Identitas 

 

Nama : Gede Saindra Santyadiputra, S.T., M.Cs.  

NIP : 198708022014041001 

Pekerjaan : Dosen 

Tanggal Pengujian : 25 Juni 2021 

 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

Keterangan: 

STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup sesuai, S = Sesuai, dan 

SS = Sangat sesuai. 

 

No 
Fokus 

Penilaian 
Butir penilaian 

Kesesuaian 

STS TS S SS 

1 Pewarnaan Kesesuaian penggunaan 

warna dan desain latar 

belakang (background) 

dengan tema 

  √  

Kesesuaian warna tulisan 

dengan latar belakang 

(background) 

  √  
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Kesesuaian warna 

karakter dan tombol. 

    

2 Garfis Ketepatan ukuran, warna, 

dan pemilihan jenis 

tulisan 

  √  

Kesesuaian ukuran, 

warna dan bentuk tombol 

  √  

Kesesuaian tata letak 

tombol dan tulisan 

  √  

Kesesuaian bentuk 

binatang 3D 

  √  

3 Interaktif 

menu & ikon 

Tersedia berbagai pilihan 

menu dan ikon 

  √  

  Terdapat tombol ikon 

dan menu yang tepat 

untuk membantu 

pengguna dalam 

menggunakan aplikasi 

  √  

4 Audio Kejelasan bahasa dalam 

narasi 

  √  

Kesesuaian music latar 

dengan tema 

  √  

5 Pengoperasian 

Aplikasi 

Kemudahan dalam 

penggunaan aplikasi 

  √  

Kecepatan reaksi tombol 

menu pada aplikasi 

  √  

Ketepatan fungsi tombol 

pada aplikasi 

  √  

6 Keamanan 

Aplikasi 

Aplikasi tidak dapat 

diubah oleh pengguna 

atau pihak lain diluar 

pengembang 

  √  
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7 Penanganan 

Aplikasi 

Aplikasi bebas dari 

kesalahan yang dapat 

mengakibatkan 

berhentinya aplikasi 

  √  

 

 

Saran:  

 

Kesimpulan: 

(   ) Tidak Layak Uji Lapangan 

(   ) Layak Uji Lapangan dengan Revisi 

( √ ) Layak Uji Lapangan tanpa Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplikasi sudah baik 

Singaraja, 25 Juni 2021 

 

 

 

Gede Saindra Santyadiputra, S.T., M.Cs. 

NIP. 198708022014041001 
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Lampiran 11. Angket Uji Respon Pengguna 
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Lampiran 12. Jadwal Penelitian 

 

 

No 

 

Nama Kegiatan 

Waktu Kegiatan (2020) Waktu Kegiatan (2021) 

Mei Juni Juli Agustus September Oktober November Desember Januari Februari Maret April Mei Juni 

1 Observasi 

Lapangan 

              

2 Pengajuan 

Topik Penelitian 

              

3 Penyusunan 

Proposal dan 

Bimbingan 

              

4 Seminar 

Proposal 

              

5 Analysis               

6 Design               

7 Development / 

Implementation 

              

8 Evaluation               

9 Penyusunan 

Laporan Skripsi 

              

10 Ujian Skripsi 
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 Lampiran 13. Dokumentasi Kegiatan Uji Respon Siswa 
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