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ABSTRAK

Maintenance atau pemeliharan mesin memiliki tujuan agar dapat
mengurangi kerusakan terhadap mesin. Kerusakan mesin diiminalisir untuk
menjaga mutu produk, mengurangi biaya kerusakan part mesin, dan menjaga
fasilitas mesin agar bisa digunakan secara efektif. Kegiatan maintenance terdiri
dari preventive maintenance yang menjadi salah satu tugas serta mendukung
kegiatan maintenance. Kegiatan Maintenance pada mesin di laboratorium sistem
manufaktur Ull. Augmented Reality menggunakan metode MDLC (Multimedia,
Development, Life Cycle) yang terdiri dari enam tahap, yaitu Concept (Pembuatan
Konsep), Design (persiapan desain), Material Collecting (pengumpulan bahan),
Assembly (proses perancangan), Testing (pengujian) dan tahap terakhir yaitu
distribution (distribusi). Hasil yang didapatkan bahwa rancangan Augmented
Reality dilengkapi dengan fitur pencatatan kegiatan maintenance, petunjuk
maintenance mesin dan reminder maintenance. Pengujian SUS dilakukan untuk
menguji seberapa efektif aplikasi saat digunakan oleh user dan pengujian pre test
serta post test dilakukan untuk mengetahui pengetahun user sebelum dan sesudah

menggunakan aplikasi Augmented Reality maintenance.

Kata Kunci: Maintenance, Augmented Reality, MDLC, Mesin, Laboratorium

Sistem Manufaktur.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pemeliharaan dapat diartikan sebagai pemeliharaan atau pemeliharaan suatu pabrik
atau peralatan dan kegiatan memperbaiki, menyesuaikan atau mengganti
seperlunya untuk membawa produksi ke dalam kondisi operasi yang memuaskan
sesuai dengan rencana. Pemeliharaan (maintenance) adalah mencakup semua
aktivitas yang berkaitan dengan menjaga semua peralatan sistem agar dapat tetap
bekerja.” Maintenance “Pemeliharaan adalah serangkaian aktivitas untuk menjaga
agar fasilitas atau peralatan senantiasa dalam keadaan siap pakai. Setelah
mengetahui pengertian Maintenance dari beberapa para ahli maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa maintenance adalah kegiatan untuk memelihara atau menjaga
fasilitas atau peralatan agar dapat tetap bekerja dan senantiasa dalam keadaan siap
pakai. (Ahyari, 2002)

Preventive maintenance adalah Kegiatan pemeliharaan yang dilakukan untuk
mencegah kerusakan yang tidak terduga dan menemukan kondisi atau situasi yang
dapat merusak peralatan produksi selama proses produksi (Daulay, 2017). Semua
peralatan produksi yang menjalani preventive maintenance memastikan
kelangsungan pekerjaan dan tetap siap atau siap digunakan dalam setiap operasi

atau proses produksi setiap saat.

Laboraturium Sistem Manufaktur Terintegrasi merupakan laboratorium
dimana terdapat mesin-mesin penunjang praktikum seperti mesin lathe, mesin
milling, conveyor, 3D printing, mini CNC dan komputer. Tentu saja alat-alat
tersebut memerlukan perawatan secara berkala agar dapat digunakan dengan baik
pada saat proses praktikum berlangsung. Aktivitas maintenance yang dilakukan
saat ini belum terjadwal, dimana hanya dilaksanakan pada saat diperlukan saja.
Proses dokumentasi aktivitas maintenance juga belum terlaksana dengan baik,
sehingga laboratorium tidak memiliki dokumentasi yang baik terkait aktivitas

maintenance yang telah dilaksanakan. Dokumentasi aktivitas maintenance



merupakan hal yang sangat penting sebagai antisipasi kerusakan mesin dimasa yang

akan datang.

Augmented reality adalah teknologi interaksi yang memungkinkan untuk
menggabungkan objek virtual dua atau tiga dimensi yang ditambahkan ke
lingkungan nyata dan menggabungkan keduanya untuk menciptakan ruang
campuran (mixed reality) yang dapat diproyeksikan secara real time. Teknologi
interaksi yang menghubungkan dunia nyata dan dunia maya. (Hadi, 2013) Tujuan
penggunaan teknologi augmented reality adalah untuk menambah dunia nyata
informasi dan pengalaman yang diolah oleh sistem augmented reality berdasarkan
aktivitas dunia nyata, sehingga pemahaman pengguna terhadap teknologi ini lebih

jelas.

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Henderson, 2007) menjelaskan manfaat
dari penggunaan Augmented Reality pada kegiatan Maintenance. Historical
Documentation dimana data pelacakan yang diarsipkan dan citra tampilan yang
diambil dapat membantu dalam menciptakan kembali urutan perbaikan masa lalu.
Manfaat lainnya yaitu, Real Time Collaboration dimana pada Aplikasi AR
(Augmented Reality) dapat mendorong informasi terlacak untuk pemelihara, alat,
komponen yang diperbaiki, dan suku cadang yang diperbaiki melalui jaringan
bersama.

Selain itu penelitian membahas hal yang sama yaitu maintenance dengan
menggunakan AR oleh (Alisa Burova, 2020) dunia Industri membutuhkan bantuan
AR (Augmented Reality) yang dirancang dengan baik, guna mengurangi resiko
kesadaran keselamatan lingkungan yang berbahaya, selain itu pekerja perlu
mengganti pekerjaan manual berbasis kertas untuk kegiatan maintenance dengan
sistem yang tercatat pada database salah satunya dengan menggunakan Augmented
Reality.

Proses perancangan prototype Augmented Reality untuk kebutuhan
Maintenance laboratorium Sistem Manufaktur menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu dimulai dari

concept (tahap pembuatan konsep), tahap design (persiapan desain), tahap material



collecting (pengumpulan bahan), tahap assembly (perancangan), tahap testing
(pengujian) dan diakhiri dengan tahap distribution (distribusi). Metode MDLC
cocok untuk pengembangan sistem pada aplikasi multimedia dan tahap-tahapnya
dapat saling bertukar posisi sesuai dengan kebutuhan penelitian. Hal yang sangat
penting adalah pada tahap pengonsepan, dimana dalam tahap ini tujuan aplikasi,
pengguna aplikasi, karakteristik pengguna aplikasi, jenis aplikasi dan karakteristik
detail aplikasi dipersiapkan dengan matang sebelum tahap perancangan sehingga
hasil akhir dari aplikasi dapat diterima dengan baik oleh pengguna akhir. (Prahara,
2010).

Pada penelitian ini akan dirancang sebuah prototype berbasis AR
(Augmented Reality) pada skala laboratorium vyaitu Laboratorium Sistem
Manufaktur Teknik Industri di Universitas Islam Indonesia untuk menunjang proses
maintenance mesin yang terdapat di ruangan shopfloor dengan harapan dapat
mengembangkan proses maintenance mesin dari konvesional menjadi terintregasi

menggunakan AR (Augmented Reality)

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, berikut merupakan rumusan
masalah:

1. Bagaimana rancangan aplikasi berbasis mobile AR untuk menunjang aktivitas

preventive maintenance di laboraturium Sistem Manufaktur Terintegrasi?

1.3 Batasan masalah

Agar penelitian senantiasa fokus pada objek yang akan diteliti, maka ditentukan

batasan masalah sebagai berikut :

1. Penulis melakukan penelitian di Laboratorium Sistem Manufaktur Terintegrasi
Universitas Islam Indonesia.

2. Data yang digunakan berdasarkan obsevasi langsung pada Laboratorium Sistem
Manufaktur Terintegrasi Universitas Islam Indonesia.

3. Penelitian dilakukan sebatas perancangan prototype Augmented Reality, bukan

merupakan produk akhir.



1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian adalah untuk merancang aplikasi berbasis mobile
augmented reality untuk menunjang aktivitas preventive maintenance di

laboraturium Sistem Manufaktur Terintegrasi.

1.5 Manfaat Penelitian

Berikut merupakan manfaat dari penelitian ini:

1. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat membantu proses maintenance
pada Laboratorium Sistem Manufaktur Universitas Islam Indonesia, sehingga
segala maintenance yang dilakukan dapat didokumentasikan dengan baik

dengan menggunakan bantuan dari teknologi mobile berbasis Augmented Reality

1.6 Sistematika Penulisan
Langkah — Langkah yang dilalui dalam penelitian ini dibagi menjadi beberapa
bagian, dimana pembagiannya dibatasi oleh tiap bab yang dapat dijelaskan sebagai
berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menyajikan tentang latar belakang masalah, perumusan
masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian
dan sistematika penulisan.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memuat tentang teori-teori yang digunakan dalam
penelitian. Teori-teori tersebut diperoleh melalui studi literatur,
buku, jurnal dan sumber-sumber lain.
BAB Il METODE PENELITIAN
Bab ini memuat tentang objek penelitian, pengumpulan data,
kerangka penelitian, tahap pengolahan data, analisis hasil serta
diagram alir untuk menggambarkan sistem penelitian yang
dilakukan.

BAB IV PEMBAHASAN



BAB V

Dalam bab ini menjelaskan tentang langkah pembuatan sistem
Augmented Reality dengan metode Marker Based Tracking yang
akan diimplementasikan pada mesin yang terdapat di
Laboratorium Sistem Manufaktur sehingga bisa
diimplementasikan maintenance yang bisa didokumentasikan
dengan baik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini menyajikan kesimpulan dari hasil penelitian dan

saran untuk penelitian selanjutnya.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Deduktif
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai landasan dan kerangka teori yang menjadi
dasar penelitian yang akan dilakukan. Landasan teori ini diharapkan dapat dipakai

sebagai acuan serta memberikan hasil yang sesuai pada penelitian ini.

2.1.1 Maintenance

Menurut (Corder, 1996) perawatan meupakan seb uah tindakan yang perlu
dilakukan untuk menjaga suatu mesin serta memperbaiki sampai kondisi mesin
tersebut performa. Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan perawatan
merupakan suatu konsep dari aktivitas yang diperlukan ntuk menjaga performa

kualitas mesin agar tetap berfungsi dengan baik dan lancar.

Peranan Maintenance ini menentukan dalam kegiatan produksi yang
menyangkut kelancaran atau kemacetan produksi, kelambatan dan volume
produksi, serta efisiensi berproduksi. Kegiatan maintenance dalam perusahaan
dapat dibedakan menjadi dua. Pertama, preventive maintenance dan yang kedua,

corrective maintenance atau breakdown maintenance.

Menurut (S, 2004), semua tugas dan kegiatan pemeliharaan dapat digolongkan
menjadi lima tugas pokok, yaitu:

1. Inspeksi (Inspection) Kegiatan pada inspeksi terdiri dari pengecekan serta
pemeriksaan secara berkala (routinge schedule check) pada peralatan maupun
mesin pada sebuah perusahaan. Dari hasil kegiatan pengecekan tersebut akan
dibuat sebuah laporan terhadap kerusakan yang terjadi pada peralatan. Hasil
laporan yang sudah dibuat sudah harus termasuk antara lain keadaan peralatan
yang diperiksa, sebab bila ada kerusakan yang terjadi maka akan dilakukan nya
perbaikan pada mesin tersebut. Tujuan dari kegiatan inspeksi ini dimaksudkan
agar pabrik dapat mengetahui peralatan maupun mesin yang digunakan dapat

berfungsi dengan baik dan dapat digunakan.



2. Kegiatan Teknik (Engineering) Kegiatan teknik terdiri dari percobaan pada
setiap peralatan yang baru dibeli oleh perusahaan serta pengembangan peralatan
atau komponen yang perlu diganti.

3. Kegiatan Produksi (Production) Kegiatan produksi dapat dikatakn sebuah
kegiatan yang dilakukan untuk melakukan pemeliharaan meliputi memperbaiki
dan melakukan reparasi terhadap peralatan dan mesin yang digunakan. Pada
kegiatan produksi pekerjaan yang dilakukan yaitu inspeksi, teknik, service dan
memberi pelumas.

4. Pekerjaan Administrasi (Clerical Work) Pada kegiatan ini berkaitan erat dengan
administrasi pada kegiatan pemeliharaan yang berfungsi untuk melekukan
pencatatan terkait kegiatan ataupun kejadian pada bagian pemeliharaan.

5. Pemeliharaan Bangunan (House Keeping) Kegiatan untuk menjaga agar
bangunan tetap terpelihara dan terjamin kebersihannya.

2.1.2 Maintenance Schedulling

Kegiatan Maintenance perlu adanya penjadwalan yang terstruktur untuk melakukan

pengecekan, perbaikan dan perbaikan part. Dimana ada beberapa cara yang

digunakan untuk melakukan penjadwalan (scheduling maintenance) untuk menjadi

acuan dari kegiatan maintenance tersebut, diantaranya:

1. Mean Time Between Failure (MTBF)
Menurut (Torrel, 2010) Mean Time Between Failure (MTBF) Merupakan
sistem yang digunakan untuk digunakan menghitung rata — rata yang
dibutuhkan oleh mesin/sistem untuk bekerja atau mengalami kerusakan dalam
kurun waktu tertentu. Perhitungan dari hasil MTBF dapat digunakan untuk
memberikan informasi terhadap suatu mesin dapat digunakan secara optimal
dan dapat mengambil keputusan kapan harus dilakukkannya maintenance mesin
tersebut agar maintenance tidak mengganggu waktu produksi. Berikut

merupakan rumus perhitungan dari Mean Time Between Failure (MTBF):

MTBF = t‘“’% .................... 1)



Gambar 2. 1 Perhitungan MTBF
MTBF = Mean Time Between Failure
tUptimal = Waktu Optimal
n = Jumlah kerusakan yang terjadi

2. Mean Time To Repair
MTTR Merupakan waktu yang diperlukan untuk memperbaiki sebuah sistem
dari suatu kegagalan (Torrel, 2010). Dimana pada MTTR ini termasuk waktu
yang dibutuhkan dalam menganalisa sebuah masalah serta waktu yang
dibutuhkan untuk memperbaiki mesin yang mengalami sebuah kerusakan. Pada
MTTR dapat memberikan informasi terkait pengambilan keputusan dalam
menentukan perangkat atau tools pada mesin yang harus diberikan cadangan.
Penyediaan cadangan ini berfungsi untuk memperlancar kegiatan operasional
produksi jika suatu saat terjadi kerusakan mendadak pada mesin. Berikut

merupakan perhitungan dari Mean Time To Repair (MTTR):

MTTR =25 .. @
n
Gambar 2. 2 Perhitungan MTTR
MTTR = Mean Time To Repair
nt = Waktu yang dilakukan untuk reparasi
n = Jumlah reparasi yang pernah dilakukan

2.1.3 Preventive Maintenance

Preventive maintenance adalah suatu aktivitas yang terdiri dari pemeliharaan dan
perawatan yeng bertujuan untuk mengantisipasi timbulnya kegagalan maupun
kerusakan yang tidak terduga dan menemukan penyebab dari kerusakan sebuah
fasilitas seperti peralatan dan mesin pada sebuah. Semua fasilitas perusahaan yang
digunakan pada proses produksi yang mendapatkan perawatan (preventive
maintenance) akan dapat terjamin dari segi fungsi dan kerjanya serta selalu
diusahakan akan selalu dalam kondisi siap digunakan pada setiap operasi atau

proses produksi. (Sembiring, 2020)



Sedangkan menurut (Prawirosentono, 2010) preventive maintenance yaitu:

1. Keamanan mesin dan operator atau tenaga maintenance
Setiap mesin atau perangkat sudah memiliki standar masing — masing sesuai
dengan fungsinya. Misalnya temperature, air, dan angin tidak boleh
melebihi standar yang telah ditentukan.

2. Kelancaran mesin atau perangkat
Pemberian pelumas mesin serta dilakukannya pemeriksaan secara teratur
pada setiap peralatan memliki tujuan agar mesin dapat digunakan saat
proses produksi berlangsung dan tidak menghambat proses produksi.

Pemeliharaan (pencegahan) merupakan kegiatan yang tidak bisa dipandang
sebelah mata oleh perusahaan. Banyak perusahaan mengoptimalkan biaya
pemeliharaan untuk persyaratan efisiensi. Meskipun benar bahwa pengoptimalan
biaya menghemat uang, hal ini bersifat jangka pendek dan dalam jangka panjang
dapat mempersulit aktivitas proses manufaktur dan memerlukan perbaikan pada
mesin dan peralatan pabrik. , biayanya lebih tinggi. Tidak terawat dengan baik dan
bahkan mungkin tidak menjalankan proses produksi sama sekali. (Igbal, 2017)

Dalam suatu program tentu harus dilihat baik manfaat maupun keuntungan dari
kegiatan yang dilaksanakan. Berikut keuntungan keuntungan dari program
perawatan untuk pencegahan perawatan mesin (Sumantri, 1989):

1. Biaya perbaikan menjadi kecil

2. Bentuk kegiatan yang lebih terarah

3. Berkurangnya waktu berhenti produksi dari mesin

4. Penyediaan suku cadang menjadi lebih teratur dan dalam jumlah yang sedikit

5. Sedikit gangguan akibat adanya kerusakan tiba tiba

6. Tidak banyak membutuhkan peralatan atau mesin pengganti

7. Sedikit waktu lembur

8. Keselamatan kerja lebih terjamin
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2.1.4 Augmented Reality
Augmented reality adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk
melihat kombinasi objek nyata dan virtual yang terjadi secara real-time di
lingkungan dunia nyata. Augmented reality merupakan teknologi baru di
bidang multimedia yang dapat menggabungkan dunia nyata dan dunia
maya. Augmented reality dibuat dengan menggunakan komputer yang
secara otomatis menghasilkan objek virtual, menampilkan dan menampung
objek virtual sehingga tampak nyata dan memiliki penanda secara real time.
Penanda itu sendiri adalah kertas berpola yang digunakan untuk
menghasilkan objek virtual, memungkinkan mereka untuk dilihat secara

otomatis dan waktu nyata. (Senduk, 2016)

Sedangkan Menurut (Azuma, 1997) Dalam karya ilmiahnya, A
survey of Augmented Reality, Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan objek virtual yang ada, yang dihasilkan komputer dengan

objek yang ada di dunia nyata di sekitar kita dan ada secara real time.

Arsitektur Augmented Reality ini hampir sama pada teknologi
umumnya, hanya saja letak perbedaannya pada input dan outputnya
(Indriani, 2016).

1. Input Pada Augmented Reality
proses input ini sistem mendeteksi sensor dari benda nyata. Seperti
gambar, sensor getaran, lokasi, hingga sensor gerakan.

2. Kamera/Alat penangkap sensor lainnya
Disini sensor-sensor dari dunia nyata diterima dan dijadikan
informasi yang nantinya akan di proses oleh sistem.

3. Prosessor

Disinilah proses inti dari kerangka teknologi AR. Pada bagian ini,

sistem akan memproses informasi yang masuk dan menemukan

informasi apa yang akan di keluarkan.
4. Output
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Output menampilkan informasi-informasi yang sudah ada di proses.

Output dapat berupa Monitor, Layar Ponsel, dst.

Kelebihan augmented reality dibandingkan virtual reality adalah
lebih mudah dikembangkan dan tidak membutuhkan banyak biaya. Dengan
demikian, AR dengan cepat menyebar ke berbagai area yang bahkan tidak
dapat dijangkau oleh pendahulunya. Keunggulan lainnya adalah
implementasi yang luas di berbagai media. Aplikasi untuk smartphone,
konsol game, paket produk, dan media cetak seperti buku, majalah, dan
koran (Anggi, 2011).

Berikut merupakan keunggulan Augmented Reality pada kegiatan
Maintenance mesin yang dilakukan:

1. Pembuatan tidak memerlukan biaya yang besar.

2. Mudah untuk digunakan

3. Dapat diimplementasikan secara luas dengan menggunakan
berbagai media

4. Interaktif

Marker Based Tracking

Marker adalah gambar berpola khusus yang dikenali oleh template memori
ARToolkit. Di mana penanda dibaca dan dikenali oleh kamera dan
dicocokkan dengan template ARToolkit. Kamera kemudian merender objek
3D di atas penanda. Secara umum, satu-satunya penanda yang dapat
dikenali ARToolkit adalah penanda pola berbentuk kotak dengan batas
hitam di dalamnya. Namun, seiring waktu, banyak pengembang augmented
reality telah berhasil membuat penanda hitam tanpa batas (Yulsilviana,
2017).

Menurut (Chari, 2008) Marker augmented reality adalah jenis
augmented reality yang mendeteksi penanda dan menggunakan penanda

tersebut untuk mengidentifikasi pola dan menambahkan objek virtual ke
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lingkungan nyata. Marker adalah ilustrasi kotak hitam putih dengan sisi
hitam tebal, pola hitam di tengah kotak, dan latar belakang putih.

Unity

Unity 3D Engine adalah perangkat lunak mesin game untuk membuat game
3D (3D). Mesin game adalah komponen di balik setiap video game. Mesh
adalah bentuk dasar dari objek 3D. Tidak ada meshing yang dilakukan di
Unity. Objek game adalah konten dari semua komponen lainnya. Semua

objek dalam game disebut objek game. (Rachmanto, 2018)

Material digunakan dan dihubungkan ke mesh atau partikel
rendering yang melekat pada objek game. Material mengacu pada penyaji
mesh atau partikel yang melekat pada objek game. Mereka memainkan
peran penting dalam menentukan bagaimana objek ditampilkan. Mesh atau
partikel tidak dapat dirender tanpa material, karena material mengandung
referensi ke shader yang digunakan untuk menerapkan tekstur ke objek

game. (Rumajar, 2015)

Unity mendukung pengembangan aplikasi Android. Sebelum
menjalankan aplikasi yang dibuat dengan Unity Android, Anda perlu
menyiapkan lingkungan pengembang Android di perangkat Anda. Ini
mengharuskan pengembang untuk mengunduh dan menginstal Android
SDK dan menambahkan perangkat fisik ke sistem mereka. Unity Android
memungkinkan Anda untuk langsung memanggil fungsi kustom yang
ditulis dalam C/C++ dan secara tidak langsung memanggil Java dalam skrip
C#.” (Rumajar, 2015).

Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Metode Multimedia Development Life Cycle digunakan untuk
pengembangan suatu produk. Tahapan dalam Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yaitu (Prasetyo, 2017):

1. Concept (Konsep).
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Pada tahap konsep yaitu merumuskan dasar untuk menganalisis
penciptaan visualisasi yang dibuat dan dikembangkan. Secara khusus
tahap ini membahas tujuan dan jenis visualisasi yang akan ditampilkan.
Design (Desain / Rancangan).

Pada tahap Design dimana sebuah visualisasi prototype dibuat, akan
merinci apa yang dilakukan dan bagaimana tahap serta desain menu dan
gambar dibuat. Scripting atau navigasi dan proses desain lainnya harus
diselesaikan. Pada tahap ini, perlu mengetahui seperti apa hasil akhir
dari visualisasi tersebut.

. Obtaining Content Material (Pengumpulan Materi).

Merupakan proses untuk pengumpulan segala sesuatu yang dibutuhkan
dalam pembuatan visualisasi ini. Mengenai materi yang akan
disampaikan, kemudian filefile multimedia seperti audio, video, dan
gambar yang akan dimasukkan dalam penyajian visualisasi tersebut.

. Assembly (Penyusunan dan Pembuatan).

Visualisasi dibuat. Materi-materi sefta file-file multimedia yang sudah
didapat kemudian dirangkai dan disusun sesuai desain.

. Testing (Uji Coba).

Setelah hasil dari visualisasi jadi, perlu dilakukan uji coba. Uji coba
dilakukan dengan menerapkan hasil dari visualisasi tersebut pada
pembelajaran dalam lingkup materi yang dipilih. Hal ini dimaksudkan
agar apa yang telah dibuat sebelumnya memang tepat sebelum dapat
diterapkan dalam pembelajaran secara massal.

Distribution (Menyebar Luaskan).

Tahap penggandaan dan penyebaran hasil kepada pengguna. Visualisasi
ini perlu dikemas dengan baik sesuai dengan media penyebar luasannya,

apakah melalui CD/DVD, download, ataupun media yang lain.
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2.2 Kajian Induktif
Kajian Induktif berisi penelitian sebelumnya yang berfungsi untuk analisa dan memperkaya pembahasan penelitian, serta

membedakannya dengan penelitian yang sedang dilakukan. Dalam penelitian ini disertakan 6 jurnal nasional Berikut merupakan jurnal

yang digunakan:
Tabel 2. 1 Kajian Induktif

Objek Metode
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Berdasarkan hasil ulasan penelitian yang sudah dikumpulkan, dapat dilihat
bahwa beragam metode yang digunakan untuk melakukan pembuatan sebuah
prototype AR dengan objek yang berbeda — beda. Penggunaan metode dari
penelitian sebelumnya juga disesuaikan dengan kebutuhan dari tiap — tiap objek

untuk menyelesaikan sebuah masalah.

Pada hasil penelitian tersebut juga terlihat beberapa metode yang digunakan
antara lain adalah Proposed, Markerless AR, Marker Based AR, Black Box Testing.
Dari hal tersebut juga menjadi salah satu dasar untuk menentukan metode penelitian
Pembuatan prototype Augmented Reality untuk Maintenance di Laboratorium
Sistem Manufaktur yaitu metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
Karena metode MDLC memiliki struktur dan tahapan yang sangat jelas mulai dari

tahap awal hingga akhir untuk digunakan sebagai pengembangan media.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Subjek Dan Objek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Desember 2021 sampai dengan bulan
Maret 2021.
1. Subjek Penelitian
Subjek Penelitian ini adalah proses maintenance mesin yang terdapat di
Laboratorium Sistem Manufaktur Universitas Islam Indonesia.
2. Objek Penelitian

Objek Penelitian ini adalah perancangan prototype Augmented Reality

3.2 Metode Pengambilan Data

Data — Data yang dibutuhkan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Data Primer
Data primer merupakan data yang diperoleh secara langsung dari tempat
penelitian yang terdiri dari, Wawancara, Observasi dan Kuisioner yang

nantinya akan diolah untuk memperoleh hasil.

2. Data Sekunder
Data sekunder merupakan data yang diperoleh tidak secara langsung. Data
sekunder yang dibutuhkan antara lain seperti artikel jurnal, buku, prosiding
dan lain — lain. Data sekunder yang nantinya digunakan untuk mendukung

Data Primer.

3.3 User Persona
Berikut merupaka User Persona yang nantinya akan melakukan maintenance
menggunakan aplikasi AR di Laboratorium Sistem Manufaktur. User
merupakan Asisten Laboratorium Sistem Manufaktur dengan jumlah total
sebanyak 9 user (1 Perempuan dan 8 Laki — Laki). Target User merupakan

Asisten Laboratorium Sistem Manufaktur karena aplikasi ini akan digunakan
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para Asisten untuk melakukan Maintenance Mesin yang ada di Lab Sistem
Manufaktur, sehingga Maintenance tidak hanya dilakukan oleh laboran tetapi

Asisten sudah bisa melakukan Maintenance dengan bantuan dari aplikasi ini.

USER
CLASSIFICATION

Asisten Laboratorium

Role ' Sistem Manufaktur

Jenis Kelamin : Pria & Wanita
Angkatan : 2018, 2019 & 2020
Pekerjaan : Mahasiswa

Jurusan : Teknik Industri

Gambar 3. 1 User Persona
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3.4 Alur Penelitian
Kerangka penelitian merupakan jalannya penelitian secara keseluruhan.
Penelitian dimulai dengan identifikasi masalah. Kemudian diakhiri dengan
kesimpulan dan saran. Langkah — Langkah penelitian secara rinci dapat dilihat

pada Gambar 3.1.

Identifikasi Masalah

v

Rumusan Masalah dan
Tujuan Penelitian

Pengumpulan Data
Wawancara Studi Pustaka
¥
Concept
¥
Design

Material Collecting

Assembly

Distribution

h

Kesimpulan Dan Saran

Selesai

Gambar 3. 2 Diagram Alir Penelitian
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Berikut merupakan penjelasan dari Diagram Alir Penelitian yang dilakukan:
1. Identifikasi Masalah
Menganalisis permasalahan Maintenance mesin yang ada pada
Laboratorium Sistem Manufaktur.
2. Rumusan Masalah
Bagaimana rancangan aplikasi berbasis mobile Aumented Reality untuk
menunjang aktivitas maintenance di laboraturium Sistem Manufaktur
Terintegrasi?
3. Tujuan Penelitian
Merancang Prototype Augmented Reality untuk kebutuhan maintenance
mesin Laboratorium Sistem Manufaktur.
4. Pengumpulan Data
a. Wawancara
Wawancara dengan Laboran Sistem Manufaktur terkait mesin yang ada
di laboratorium, kegiatan maintenance dan kendala yang dialami selama
dilakukan maintenance mesin.
b. Studi Pustaka
Maintenance, Preventive Maintenance, Augmented Reality, Marker
Based Tracking, Unity dan Multimedia Development Life Cycle.
5. Concept
a. Pembuatan Use Case Diagram yang merupakan kontruksi untuk
mendeskripsikan hubungan — hubungan yang terjadi antar actor dengan
aktivitas yang terdapat pada sistem.
b. Pembuatan Activity Diagram untuk memodelkan alur dari sistem.
6. Design
Pembuatan user interface dengan menggunakan Figma/Adobe Photoshop.
7. Material Collecting
Mengumpulkan material yang dibutuhkan pada Augmented Reality seperti
sound (.mp3), icon/illustrasi (.png/jpeg).
8. Assembly

Tahapan pembuatan aplikasi dengan menggunakan Unity.
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9. Testing
Pengujian prototype Augmented Reality kepada user (kepala laboratorium,
laboran dan asisten)

10. Distribution
Sistem yang sudah dibuat dan diuji selama penelitian terkait perancangan
prototype Augmented Reality didistribusikan secara digital dan komersil
sesuai dengan kebutuhan laboratorium sistem manufaktur.

11. Kesimpulan
Membuat kesimpulan dari penelitian yang sudah dibuat.

12. Saran

Memberikan rekomendasi terhadap pengembangan aplikasi selanjutnya.

3.5 Analisis Hasil
Analisis dilakukan terhadap hasil pengolahan data yang sudah dikumpulkan
hingga menjadi sebuah prototype Augmented Reality. Analisis yang dilakukan
adalah pengujian prototype Augmented Reality yang digunakan untuk

maintenance sesuai dengan rumusan masalah yang sudah dibuat.

3.6 Penutup
Penutup terdiri dari kesimpulan dan saran. Penarikan kesimpulan berdasarkan
tujuan penelitian. Saran mengenai kekurangan penelitian ini dapat digunakan

pada penelitian selanjutnya.
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BAB IV
PEMBANGUNAN SISTEM

3.1 Concept

Konsep merupakan Langkah pertama dalam pembuatan sebuah prototype,
dimana pada konsep ini diperlukan identifikasi dari aplikasi yang dihasilkan.
Prototype AR berupa media untuk melakukan maintenance mesin yang dengan
tujuan membantu asisten dan laboran untuk melakukan maintenance yang
sebelumnya masih menggunakan metode konvensional dalam melakukan
maintenance. Aplikasi AR dikembangkan berbasis Smartphone Android dan
membahas 4 mesin yaitu mesin bubut, mesin frais, mesin conveyor dan mesin
jigsaw.

Dimana masing — masing dari mesin tersebut mempunyai waktu perbaikan
yang berbeda — beda, sesuai dengan intensitas pemakaian user terhadap mesin
tersebut, Adapun cara untuk menghitung dari scheduling maintenance
menggunakan rumus MTBF (mean time between failure) dan MTTR (Mean
Time To Repair). Dari hasil perhitungan ini akan dijadikan acuan untuk
melakukan perbaikan mesin yang nantinya akan ditampilkan pada design user
interface aplikasi AR terkait kapan waktu perbaikan yang harus dilakukan oleh
user terhadap mesin bubut, mesin frais, mesin conveyor dan mesin jigsaw.

3.1.1 Kebutuhan Pengguna

Pada tahap analisis kebutuhan pengguna dilakukan analisis terhadap

kebutuhan dari user yang melakukan maintenance mesin yang ada di

laboratorium sistem manufaktur seperti sistem dan data — data yang

dibutuhkan dengan cara melakukan wawancara langsung kepada user.
Pada tahap analisis ini dilakukan analisis kebutuhan sistem dengan
mendapatkan beberapa informasi kebutuhan sistem yang diinginkan user.

Dalam hal ini client tersebut adalah laboran laboratorium sistem

manufaktur, Hal ini didapat dari hasil diskusi bersama user, dengan saran

dan masukan yang diberikan oleh laboran pada proses maintenance mesin

di lab.
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Tabel 4. 1 Kebutuhan Pengguna

No

Aktifitas Kegiatan

Kebutuhan User

2

Maintenance

Rekap Data

Maintenance

Mudah untuk melakukan kegiatan
maintenance mesin yang terstruktur mulai
dari tahap awal hingga tahap akhir.
Kegiatan maintenance yang dilakukan
yaitu: Tanggal rawat, Cek Pelumas,
Pengecekan Mesin, Pemanasan Mesin,
Tindakan Teknis, Status Perawatan. Serta
ada reminder jadwal maintenance dari tiap
mesin yang ada agar mesin dapat
dilakukan maintenance secara berkala

Mudah untuk melakukan pencatatan hasil
kegiatan ~ maintenance  dan  dapat
mengakses data kegiatan maintenance
yang sudah dilakukan. Seperti form
Seperti formulir pencatatan data kegiatan
dan  database  penyimpanan  data

maintenance.
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Gambar 4. 1 Use Case Diagram

Use Case Diagram pada umumnya digunakan untuk membantu

mendefinisikan apa yang harus dilakukan pada sistem untuk mengembangkan

dan apa yang apa yang ada pada luar sistem (Karundeng, 2018). Pada Use Case

Diagram ini menjelaskan arsitektur navigasi dari aplikasi AR Maintenance.

Tabel 4. 2 Use Case Diagram

No Akun Privilege Keterangan
Melakukan pendaftaran
Register akun sebagai entitas
kepala laboratorium
Melakukan login untuk
. Super User (Kepala Login mengakses aplikasi AR

Laboratorium)

Maintenance

Data Kegiatan

Maintenance

Melihat dan mengelola
data kegiatan
maintenance yang

sudah dilakukan oleh
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No

Akun Privilege

Keterangan

laboran dan asisten

laboratorium

Register

Login

Admin Data User

Data Kegiatan

Maintenance

Melakukan pendaftaran
akun sebagai entitas
kepala laboratorium

Melakukan login untuk

mengakses aplikasi AR

Maintenance

Melihat dan mengelola

data user yang terdapat
pada aplikasi seperti
data pribadi asisten,

data laboran dan data
kepala laboratorium

Melihat dan mengelola

data kegiatan
maintenance yang
sudah dilakukan oleh
laboran dan asisten

laboratorium

Register

] Login
User (Asisten & Laboran)

Data Kegiatan

Maintenance

Melakukan pendaftaran
akun sebagai entitas
kepala laboratorium

Melakukan login untuk

mengakses aplikasi AR

Maintenance
Melihat dan mengelola
data kegiatan
maintenance yang

sudah dilakukan oleh
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No

Akun Privilege

Keterangan

Pengecekan
Mesin

Perbaikan Mesin

Input Data
Kegiatan

Maintenance

laboran dan asisten
laboratorium
Melihat dan melakukan
pengecekan mesin
dimana pada tahap ini
dilakukan pengecekan
mata pahat, pengecekan
spindle dan pengecekan
oli
Melihat dan melakukan
perbaikan mesin yang
terdiri dari perbaikan
mata pahat, perbaikan
tools, perbaikan mesin
serta penggantian oli.
Melakukan input data
ke dalam aplikasi yang
akan disimpan pada
database yang nantinya
data tersebut akan
digunakan untuk
menghitung interval
maintenance
selanjutnya. Data
tersebut antara lain:
Data kerusakan mesin,
data Waktu pengecekan
dan data frekuensi

pemeriksaan.




33

Terdapat 4 Kegiatan yang dilakukan pada Prototype AR Maintenance

setelah melihat menu utama, yaitu :

1. Melihat Menu Maintenance

Pada menu maintenance terdapat kegiatan yang dilakukan yaitu

melakukan Scan Marker Mesin untuk membaca mesin yang akan

dilakukan kegiatan maintenance, setelah melakukan scan selanjutnya

ada 3 tahapan maintenance yang dilakukan yaitu :

a.

Pengecekan Mesin

User akan melakukan pengecekan mesin bubut, yang terdiri dari:
Pengecekan spindle, pengecekan eretan, pengecekan oli dan
pengecekan mata pahat.

Perbaikan Mesin

Perbaikan mesin dilakukan jika setelah dilakukan pengecekan mesin
terdapat part atau bagian yang harus dilakukan perbaikan maupun
pergantian part.

Pencatatan Hasil Maintenance

User akan melakukan pencatatan dari kegiatan hasil kegiatan
maintenance yang dilakukan pada AR Maintenance. Sehingga
pencatatan langsung terkirim pada database dan data sewaktu waktu
akan bisa digunakan untuk menghitung interval kegiatan

maintenance berikutnya.

2. Input Data Kegiatan Maintenance

Pada Menu Input Data Kegiatan Maintenance akan menampilkan Data

Mesin Lab siman yang terdiri dari:

a. Nama Mesin

Nama mesin yaitu Mesin Bubut

Lokasi Mesin

Lokasi Mesin yaitu Laboratorium Sistem Manufaktur

Input Data Kerusakan Mesin

Pada bagian Input Data Kerusakan Mesin dilakukan saat
menggunakan mesin dan mesin mengalami kerusakan secara

mendadak, maka Kerusakan tersebut dapat dilakukan pencatatan
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pada aplikasi AR Maintenance, data ini akan digunakan untuk
menghitung waktu perbaikan (maintenance) selanjutnya dengan
menggunakan rumus dari MTBF (Mean Time Between Failure)

seperti pada rumus dibawah.

MTBF = tUptime
n

Gambar 4. 2 Rumus MTBF

Pada Gambar 4.2 Merupakan rumus dari MTBF diantaranya yaitu
nilai (n) yaitu total nilai kerusakan yang terjadi pada mesin bubut
tersebut, data ini digunakan sebagai input pada penentuan interval
jadwal maintenance.

Input Data Penggunaan Mesin

Pada bagian Input Data Penggunaan Mesin dilakukan saat setiap kali
mesin bubut akan digunakan, maka setiap informasi dari mulai
mesin digunakan sampai mesin selesai digunakan akan tercatat pada
AR Maintenance, dimana data ini akan digunakan untuk

menentukan interval atau jadwal kegiatan maintenance selanjutnya.

MTBF =|tUptime
n

Gambar 4. 3 Rumus MTBF
Pada Gambar 4.3 Merupakan rumus dari MTBF yaitu tUptime yaitu
total penggunaan mesin yang digunakan. Seluruh kegiatan mesin
saat digunakan akan dicatat untuk kebutuhan penentuan kegiatan

maintenance berikutnya.

Input Data Frekuensi Pemeriksaan Optimal
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Input data ini berguna untuk melakukan perhitungan frekuensi
pemeriksaan yang optimal, sehingga sebelum mesin rusak dapat
diatasi dengan dilakukannya pemeriksaan sehingga tidak

munculnya kerusakan.

K = Rata — Rata Kerusakan
| = Waktu Rata — Rata Kerusakan
u = Waktu Rata — Rata Perbaikan

Input Data Interval perawatan Maintenance
Penentuan interval perawatan maintenance agar mengatasi
kerusakan yang terjadi saat digunakan sehingga dilakukannya

pemeriksaan mesin. Dengan rumus sebagai berikut

Rata—Rata Jam Kerja Perbulan

Interval Perawatan = R Crrrrreess 4)

Input Data Persediaan Jumlah Suku Cadang

Penentuan data persediaan jumlah suku cadang dilakukan, agar
ketika komponen mesin rusak. Laboratorium dapat menyiapkan
komponen suku cadang yang rusak, sehingga waktu downtime yang
terjadi tidak membutuhkan waktu yang lama dan mesin dapat

digunakan saat dibutuhkan praktikum.

Perhitungan Suku Cadang: K. A.T.............cccoooiiiiiiiin. (5)

Melihat Jadwal Maintenance/Reminder

Pada bagian Melihat Jadwal Maintenance, user akan bisa melihat
jadwal kegiatan maintenance yang harus dilakukan. Penentuan
jadwal maintenance menggunakan Rumus dari MTBF (Mean Time

Between Failure) dimana data yang digunakan yaitu dari total waktu
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penggunaan mesin dan juga jumlah seluruh kerusakan yang terjadi,
Sehingga jadwal kegiatan maintenance dapat dilakukan sesuai

dengan kebutuhan mesin bubut.

3. Melihat Menu Tentang
Pada Menu Tentang akan ditampilkan informasi terkait aplikasi AR
Maintenance

4. Melihat Menu Bantuan
Pada Menu Bantuan akan ditampilkan informasi bagaimana cara serta
tahap — tahapan dalam menggunakan aplikasi AR Maintenance.

3.2 Design
Setelah tahap konsep sudah dibuat selanjutnya adalah tahap Design, dimana
pada tahap ini akan dilakukan pembuatan arsitektur navigasi, pembuatan
rancangan tampilan, serta kebutuhan material dan bahan pada perancangan
prototype Augmented Reality untuk Maintenance. Nantinya design Augmented
Reality akan dilakukan pada Unity, untuk itu diperlukannya storyboard untuk
menggambarkan semua scene yang terdapat pada Augmented Reality.

3.2.1 Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan gambaran data yang
dimodelkan dalam suatu diagram yang digunakan untuk mendokumentasikan
data dengan cara menentukan apa saja yang terdapat dalam tiap entity dan
bagaimana hubungan entity satu dengan yang lainnya. ERD digunakan untuk
menunjukkan hubungan antara entitydengan database dan objek-objek
(himpunan entitas) apa saja yang ingin di libatkan dalam sebuah basis data.
(Putra, 2021).
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Berikut merupakan ERD dari pembuatan prototype AR maintenance.

Gambar 4. 4 Entity Relationship Diagram

Pada Gambar 4.7 yaitu desain dari Entity Relationship Diagram untuk
prototype Augmented Reality Maintenance terdapat 12 entitas, diantaranya yaitu
User Account, User Roler, SDM Operator, User Pakai AR, Ar Maintenance,
Bantuan AR, Tentang AR, Mesin, Perawatan, Perbaikan, Catatan Maintenance dan
pengecekan.

User Account memiliki 5 atribut diantaranya: id_Acc, id_Role, NIP,
Login_Name, dan Password. Id_Register adalah primary key.

User Role memiliki 3 atribut diantaranya: 1d_Role, Role name dan description.
Id_Role adalah primary key

User pakai AR memiliki 5 atribut diantaranya: id_User_AR, Id_Acc, id_Arm,
Tgljam_pakai dan Tgljam_selesai. 1d_Usr_Ar adalah primary key.

Sdm_Opr memiliki 7 atribut diantaranya: Nip, Nama, No_Hp, Login_Name,
Password, Jenis_kelamin, Tanggal_lahir. Nip adalah primary key.

AR_Mtc memiliki 5 atribut diantaranya: Id_Arm, Id_Perawatan, Id_Mesin,
Id_Tentang dan Id_Bantuan. Id_Arm adalah primary key.

Bantuan_AR memiliki 2 atribut diantaranya: ld_Bantuan dan Tutorial
menggunakan AR. Id_Bantuan adalah primary key.

Tentang AR memiliki 2 atribut diantaranya: Id_Tentang dan informasi AR.

Id_Tentang adalah primary key.



38

Mesin memiliki 7 atribut diantaranya adalah: 1d_mesin, no_seri, nama_alat,
siklus_rawat, lokasi_alat, merek_alat dan catatan_mesin. Id_mesin adalah primary
key.

Perawatan memiliki 5 atribut diantaranya adalah: Id_Perawatan, 1d_Mesin,
Id_PengecekanMtc, Id_PerbaikanMtc dan Id_Catatan_Mtc. Id_Perawatan adalah
primary key.

Pengecekan memiliki 3 atribut diantaranya adalah 1d_PengecekanMtc, Nama
pengecekan dan Validasi. Id_PengecekanMtc adalah primary key.

Perbaikan memiliki 3 atribut diantaranya adalah 1d_PerbaikanMtc, Nama
Perbaikan dan Validasil. Id_PerbaikanMtc adalah primary key.

Catatan Maintenance memiliki 6 atribut diantaranya adalah Id_CatatanMtc,
waktu pemeriksaan, waktu perbaikan, catatan kerusakan, data penggunaan mesin

dan jadwal maintenance. Id_CatatanMtc adalah primary key.

3.2.2 Wireframe aplikasi
Pembuatan rancangan wireframe aplikasi dibutuhkan untuk memudahkan
saat pembuatan aplikasi di AR Unity sesuai dengan kebutuhan laboran dan
asisten saat melakukan maintenance mesin. Rancangan Aplikasi AR
Maintenance terdapat beberapa halaman yaitu: Login, Register, Menu, Tentang,
Bantuan, Mesin, Mesin Conveyor, Mesin Bubut, Mesin Conveyor, Mesin Frais,
Mesin Jigsaw, Maintenance.
1. Login
Pada wireframe ini merupakan tampilan login dimana para user yang terdiri
dari laboran dan asisten melakukan login menggunakana Nomor Induk
Mahasiswa (NIM) dan Nomor Identitas Pegawai (NIP). Disini user akan
memilih apakah akan melakukan login atau melakukan pendaftaran akun.
Wireframe Login dapat dilihat pada Gambar 4.8 Wireframe Login User.



/ c——oo o\

Augmented Reality

Maintenance

NIM/NIP

Mama

Login

Register

=

Gambar 4. 5 Wireframe Login User
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User yang belum memiliki akun, diharuskan melakukan pendaftaran akun
dengan cara memilih pilihan “Register”, yang tampil pada Gambar 4.9

Wireframe Register User.

/ O c——00

/

S REGISTER
MNIP/MIM
Momaor Handphone

e

Gambar 4. 6 Wireframe Register User

Pada gambar dibawah ini merupakan Register Flow yang dapat dilihat pada

Gambar 4.10 Wireframe Register Flow User.

/ 6 —=oo O\

\

o ——oo O\

e} REGISTER
Augmented Reality
Maintenance
MNIF/MIM
Momeor Handphone
.
\_ - —

Gambar 4. 7 Register Flow User
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2. Menu Home
Saat user sudah melakukan pendaftaran akun dan melakukan login. Maka

selanjutnya user akan masuk ke dalam fitur Menu Home yang terdiri dari,
‘Mulai’, ‘Mesin’, ‘Bantuan’ dan ‘Tentang. Tampilan wireframe dapat
dilihat pada Gambar 4.11 Menu Home.

/ o ——=o9o o\

= HOME

DATA
MESIN

MAINTE
NANCE

BANTUAN TENTANG

Keluar

=

Gambar 4. 8 Wireframe Menu Home
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3. Tentang
Pada menu ‘Tentang’ Dijelaskan secara singkat dari penjelasan Aplikasi
Augmented Reality Maintenance. Wireframe dapat dilihat pada Gambar
3.2.3. 5 Wireframe Tentang.

/ c——oo o\

- TENTANG

A

( Kembali )

=

Gambar 4. 9 Wireframe Tentang

Pada gambar dibawah ini merupakan Flow dari ‘Menu Home’ menuju ke
‘Tentang’ yang dapat dilihat pada Gambar 4.13 Wireframe flow Menu

Tentang.
/ o ——oo O\ / o ——— o0 O\
= HOME = TENTANG
MAINTE DATA I
NANCE MESIN
BANTUAN TENTP.NG»
Keluar ) (" Kembali )

= ) =

Gambar 4. 10 Wireframe Flow Menu Tentang
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4. Bantuan
Pada menu ‘Bantuan’ Dijelaskan Bagaimana cara menggunakan aplikasi
AR untuk melakukan Maintenance yang diawali dengan melakukan scan

barcode yang ada pada mesin. Wireframe dapat dilihat pada Gambar 4.14

Wireframe Bantuan.

e L) e— R Y o ™

= BANTUAN

(" Kempai )

=

Gambar 4. 11 Wireframe Bantuan

Pada gambar dibawah ini merupakan Flow dari ‘Menu Home’ menuju ke
‘Bantuan’ yang dapat dilihat pada Gambar 4.15 Wireframe flow Menu

Bantuan.

/ 6—=o00 O\ / 6 —=o00 O\

= HOME = BANTUAN

MAINTE DATA
NANCE | | MESIN
BANTUAN 9

Keluar (" Kembali )

A,

Gambar 4. 12 Wireframe Flow Menu Bantuan
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5. Mesin
Pada menu ‘Mesin’ Dijelaskan apa saja mesin yang terdapat pada aplikasi
maintenance. Yaitu: mesin Conveyor, Mesin Bubut, Mesin Frais, Mesin

Jigsaw . Wireframe dapat dilihat pada Gambar 4.16 Wireframe Mesin.

/ o ——o0 o\

= MESIN

® |
O |
® |

® |

.—..—..—.—.
i - H B
[ 8
m -

( Kembali )

N

Gambar 4. 13 Wireframe Mesin

Pada gambar dibawah ini merupakan Flow dari ‘Menu Home’ menuju ke

‘Mesin’ yang dapat dilihat pada Gambar 4.17 Wireframe flow Menu Mesin.

e O ——00 g ™ e OC——00 o ™

HOME = MESIN

MAINTE DATA MESI CONVEYDR
NAMNCE MESIN
BANTUAN TENTANG

Keluar ) { " Kembali )

Gambar 4. 14 Wireframe Flow Menu Mesin



45

Selanjut pada tahap ini merupakan menu lanjutan pada ‘Menu Mesin’
dimana terdapat detail informasi dari tiap mesin yang terdapat pada aplikasi.
Dilihat pada Gambar 4.18 Wireframe Info Mesin.

/ 0 ——— 00 O\ 0 —— 00 O\ / 0 ——— 00 O\

== HOME MESIN == MESIN
— MEESM CONVEYDR @
MAINTE DATA [ e Q) = ]
NANCE MESIN —
[ MES™ BUE I\__)JI ] [_ e e ]
BANTUAN TENTANG - .
[ MEST | |\__)J| ]
== )
. Keluar | ( Kembali ) l Kembali l

N S N S L A N e R4

Gambar 4. 15 Wireframe Info Mesin

6. Maintenance

Pada menu ‘Maintenance’ dimana pada menu ini dilakukannya proses
maintenance mesin pada aplikasi Augmented Reality. Adapun maintenance yang
dilakukan terdiri dari: Melakukan Scan Barcode info Mesin, Mengisi tanggal
maintenance, melakukan pengecekan, membuat pencatatan dan melakukan
validasi. Wireframe dapat dilihat pada Gambar 4.19 Wireframe Menu

Maintenance.
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Gambar 4. 16 Wireframe Menu Maintenance
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a. Scan Barcode

Pada gambar dibawah ini merupakan Flow dari ‘Menu Home’ menuju ke
‘Maintenance’ yang dapat dilihat pada Gambar 4.20 Wireframe flow Menu

Maintenance.

/ 6 —=0o o\ / 6 —=0o o\

= HOME = MAINTENANCE

A
—

TENTANG

BANTUAN

Selanjutnya

{ Keluar ( Kembali )

= ) =

Gambar 4. 17 Wireframe Flow Menu Maintenance

b. Tanggal Rawat

Selanjutnya pada tahap ini merupakan menu lanjutan pada ‘Menu
Maintenance’. Pada proses ini dilakukannya kegiatan Maintenance Secara
terstruktur setelah diawali dengan melakukan scan barcode mesin yaitu
melakukan pengisian tanggal rawat maintenance. Wireframe dapat diilihat

pada Gambar 4.21 Wireframe Maintenance Tanggal Rawat.
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/ c——oo o\ / c——oo O\

="  MAINTENANCE ="  MAINTENANCE

Ml
{1}

Tanggal Rawat

Selanjuinya % Selanjuinya
( Kembali ) ( Kembali )

N e N

Gambar 4. 18 Wireframe Maintenance Tanggal Rawat

c. Cek Pelumas

Pada tahap ini merupakan menu lanjutan pada ‘Menu Maintenance Cek
Pelumas’. Pada proses ini dilakukan pengecekan pelumas pada mesin, jika
pelumas mesin masih baik dapat memilih option ‘baik’ tetapi jika pelumas
perlu diganti maka pilih option ‘Pelumas perlu diganti’. Wireframe dapat

diilihat pada Gambar 4.22 Wireframe Maintenance Cek Pelumas.

/ c——oo o\ / c——oo o\

= MAINTENANCE = MAINTENANCE
Tanggal Rawat Cek Pelumas
Selanjutnya % Selanjutnya
( Kembali ) ( Kembali )
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Gambar 4. 19 Wireframe Maintenance Cek Pelumas
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d. Pengecekan

Pada tampilan Maintenance Pengecekan . Proses dilakukan pengecekan
pada bagian part dari tiap — tiap mesin, terdapat 3 poin yang ditampilkan
yaitu Pengecekan Mesin, Pengecekan Pisau dan Pengecekan
Kelistrikan.Wireframe dapat dilihat pada Gambar 4.23 Wireframe
Maintenance Pengecekan.

/ o ——oo o\ / o ——o0 o\

= MAINTENANCE = MAINTENANCE
Cek Pelumas Pengecekan

Selanjuinya % Selanjutnya
( Kembali ) ( Kembali )

NN O N

Gambar 4. 20 Wireframe Maintenance Pengecekan

e. Pemanasan Mesin

Pada tampilan Wireframe Maintenance Pemanasan Mesin, dijelaskan
bagaimana tahapan dalam melakukan pemanasan mesin/warming up. Ada
3 tahapan yang harus dilakukan yaitu: 1. Colok kabel listrik ke stop kontak,
2. Nyalakan Mesin, 3. Warming Up mesin dilakukan selama 30 menit.
Wireframe Maintenance Pemanasan Mesin dapat dilihat pada Gambar 4.24

Wireframe Pemanasan Mesin.
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= MAINTENANCE = MAINTENANCE
Pengecekan Pemanasan Mesin

Selanjuinya % Selanjutnya
( Kembali ) ( Kembali )

Gambar 4. 21 Wireframe Pemansan Mesin

f. Tindakan Teknis
Pada tampilan Wireframe Tindakan Teknis terdapat 3 poin yang

ditampilkan yaitu Penggantian Part, Pembersihan Part dan
Penggantian Oli. Dimana pada tahap ini Tindakan teknis yang
dilakukan oleh laboran/asisten akan disimpan pada database.
Tampilan Wireframe Tindakan Teknis dapat dilihat pada Gambar
4.25 Wireframe Tindakan Teknis.
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Gambar 4. 22 Wireframe Tindakan Teknis

g. Wireframe Catatan
Pada tampilan Wireframe Catatan Rawat ditampilkan catatan yang
akan diberikan oleh user yang melakukan maintenance. Wireframe

dapat dilihat pada Gambar 4.26 Wireframe Status Rawat.

/ o ——00 o\
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Catatan

Selanjutnya
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Gambar 4. 23 Wireframe Status Rawat
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h. Wireframe Validasi
Pada tampilan Wireframe Validasi dilakukan validasi apakah user
sudah selesai melakukan maintenance yang dilakukan. Wireframe
Validasi dapat dilihat pada Gambar 3.2.3. 20 Wireframe Validasi.

/ o ——oo o\ / c——oo o\

= MAINTENANCE = MAINTENANCE
Status Rawat Validasi

:j: Selanjuinya :j: :j: Selesai :j:

N L N = R

Gambar 4. 24 Wireframe Validasi

3.2.3 Design User Interface
1. Login
Berikut merupakan Design User Interface dari Menu Login.

AUGMENTED REALITY

MAINTENANCE

LOGIN

! REGISTER

Gambar 4. 25 User Interface Menu Login



2. Menu Home

Berikut merupakan Design User Interface dari Menu Home.

AUGMENTED REALITY

MAINTENANCE

MAINTENANCE CATA MESIN

TENTANG BANTUAN

Gambar 4. 26 User Interface Menu Home
3. Tentang

Berikut merupakan Design User Interface dari Menu Tentang.

Prototype berbasis AR y) pada skala ium yaitu

ium Sistem Teknik Industri di Universitas Islam Indonesia

untuk menunjang proses maintenance mesin yang terdapat di ruangan shopfloor

dengan harapan dapat mengembangkan proses maintenance mesin dari

menjadi i AR

Gambar 4. 27 User Interface Menu Tentang

4. Bantuan

Berikut merupakan Design User Interface dari Menu Bantuan.

Gambar 4. 28 User Interface Menu Bantuan
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5. Data Mesin

Berikut merupakan Design User Interface dari Menu Data Mesin.

DATA MESIN

Lokasi Mesin : Lab. Siman

Data Penggunaan Mesin >

Jadwal Kegiatan )
Maintenance

Jadwal Kegiatan )
Maintenance

Gambar 4. 29 User Interface Menu Data Mesin

Berikut merupakan Design User Interface dari Catatan Kerusakan yang

digunakan datanya sebagai perhitungan untuk menentukan jadwal kegiatan
maintenance selanjutnya.

DATA MESIN

Tanggal

20/03/2022

Gambar 4. 30 User Interface Catatan Kerusakan
Berikut merupakan Design User Interface Data Penggunaan Mesin yang

digunakan data nya sebagai perhitungan untuk menentukan jadwal kegiatan
maintenance selanjutnya

DATA PENGGUNAAN MESIN

Description start Finish

14:00 16:00

Practicum 20/06/2022 20/06/2022
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Gambar 4. 31 User Penggunaan Mesin

Berikut merupakan reminder pada jadwal kegiatan maintenance
selanjutnya, terdapat baris yang dapat di scroll untuk melihat tanggal berapa
kah mesin harus dilakukan kegiatan maintenance berdasarkan hasil
perhitungan interval dari MTBF (Mean Time Between Failure) yang sudah
dilakukan.

JADWAL KEGIATAN MAINTENANCE

IADWAL

Selasa, 7 Agustus 2022

Gambar 4. 32 User Interface Jadwal Kegiatan Maintenance
Berikut merupakan Data Mesin Waktu pemeriksaan yang akan digunakan
pada rumus penentuan interval maintenance, disini terdapat nomor, durasi

pemeriksaan dan tanggal pemeriksaan saat dilakukannya maintenance.

Tanggal

20/03/2022

Gambar 4. 33 User Interface Waktu Pemeriksaan
Berikut merupakan Data Mesin Waktu perbaikan yang akan digunakan
pada rumus penentuan interval maintenance, terdapat nomor, durasi

pemeriksaan dan tanggal pemeriksaan saat dilakukannya maintenance.
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25/03/2022

Gambar 4. 34 User Interface Waktu Perbaikan

6. Maintenance
Berikut merupakan Design User Interface pada menu bagian Maintenance,
yang terdiri dari Tanggal Rawat, Pengecekan spindle, Pengecekan Eretan,
Pengecekan Kelistrikan, Pengecekan Mata Pahat, Pengecekan Oli,
Pembersihan, Warming Up, Ganti Oli, Perbaikan, Catatan dan Validasi.
a. Tanggal Rawat
Berikut merupakan Design User Interface dari step Tanggal Rawat.

TANGGAL RAWAT

Gambar 4. 35 User Interface Step Tanggal Rawat
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b. Pengecekan Spindel
Berikut merupakan Design User Interface dari step Pengecekan
Spindel.

Gambar 4. 36 User Interface Step Pengecekan Spindel
c. Pengecekan Eretan

Berikut merupakan Design User Interface dari step Pengecekan Eretan.

Gambar 4. 37 User Interface Step Pengecekan Eretan
d. Pengecekan Kelistrikan
Berikut merupakan Design User Interface dari step Pengecekan

Kelistrikan.

Gambar 4. 38 User Interface Pengecekan Kelistrikan
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e. Pengecekan Mata Pahat.

Berikut merupakan Design User Interface dari step Mata Pahat.

Gambar 4. 39 User Interface Step Mata Pahat
f. Pengecekan Oli

Berikut merupakan Design User Interface dari step Pengecekan Oli.

Gambar 4. 40 User Interface Step Pengecekan Oli
g. Pembersihan Mesin

Berikut merupakan Design User Interface dari step Pembersihan Mesin.

PEMBERSIHAN

Gambar 4. 41 User Interface Step Pembersihan Mesin
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h. Pemanasan Mesin

Berikut merupakan Design User Interface dari step Pemanasan Mesin.

Gambar 4. 42 User Interface Step Pemanasan Mesin
i. GantiOli

Berikut merupakan Design User Interface dari step Ganti Oli.

Gambar 4. 43 User Interface Step Ganti Oli
j. Perbaikan

Berikut merupakan Design User Interface dari step Perbaikan.

Gambar 4. 44 User Interface Step Catatan
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k. Catatan

Berikut merupakan Design User Interface dari step Catatan.

Gambar 4. 45 User Iterface Step Catatan
I. Validasi

Berikut merupakan Design User Interface dari step Validasi.

i

Gambar 4. 46 User Interface Step Validasi
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m. Notification Reminder Maintenance
Berikut merupakan user interface pada notification reminder pada

kegiatan maintenance.

- Ay

Tuesday, September 14

ukan pada besok! tanggal

Gambar 4. 47 User Interface Notification Reminder
3.2.4 Uji Validasi Desain User Interface

Uji validitas yang dilakukan untuk mengetahui dari rancangan user
interface/wireframe yang sudah dibuat, apakah mudah dipahami oleh user. Uji
yang dilakukan dengan cara memberikan kuisioner kepada Asisten dan Laboran
Laboratorium Sistem Manufaktur dengan memberikan beberapa pertanyaan
terkait user interface, diantaranya adalah efektifitas, efesiensi dan
kepuasaan.Skala penilaian yang dilakukan dari 1-5, dimana untuk nilai 1 artinya
sulit/buruk dan 5 artinya baik/mudah. Kegiatan pada aplikasi yang dilakukan
yaitu, akses menu home, menu tentang, menu bantuan, menu data mesin dan
menu maintenance.

Berikut merupakan hasil kuisioner serta grafik dari penilaian Main Menu

yang terdiri dari ‘Menu Login’, ‘Menu Home’, ‘Menu Bantuan’, ‘Menu
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Tentang’ dan ‘Menu Data Mesin’. Dapat dilihat pada Tabel 4.1 Rekapan
Kuisioner Penilaian Main Menu dan Gambar 4.1 Grafik Penilaian Main Menu.

Tabel 4. 3 Rekapan Kuisioner Penilaian Main Menu

DATA
LOGIN HOME BANTUAN TENTANG MESIN
Score 5 2 5 3 3 4
Score 4 6 3 5 4 2
Score 3 0 0 0 1 2
Score 2 0 0 0 0 0
Score 1 0 0 0 0 0
Rata- o5 4625 4375 4,25 4,25
Rata

Grafik Penilaian Main Menu

0 I‘ ‘I I‘ I| |I

LOGIN HOME BANTUAN TENTANG DATA MESIN

(6]

S

w

N

[EnY

B Score5 M Score4 Score 3 Score 2 M Scorel

Gambar 4. 48 Grafik Penilaian Main Menu

Berikut merupakan hasil kuisioner serta grafik dari penilaian Menu
Maintenance yang terdiri dari ‘Scan Barcode’, ‘Tanggal Rawat’, ‘Cek
Pelumas’, ‘Pengecekan Mesin’, ‘Pemanasan Mesin’, ‘Tindakan Teknis’, ‘Status
Rawat’ dan ‘Validas’. Dapat dilihat pada Tabel 4.2 Rekapan Kuisioner
Penilaian Menu Maintenance dan Gambar 4.2 Grafik Penilaian Menu

Maintenance.
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Tabel 4. 4 Rekapan Kuisioner Menu Maintenance

Scan  Tangg Cek Pengece Pemanas Tindak Val
Barco al Pelum kan an an Status ida
de Rawat as Mesin Mesin Teknis Rawat si
Scor 3 4 3 6 3 5 4
eb5
Scor 5 4 4 2 4 3 3
e4d
Scor 0 0 1 0 0 0 0
e3
Scor
09 0 0 0 0 0 1 0 1
Seor | g 0 0 0 0 0 0 0
el
Rata 49
- 45 4.375 45 4.25 475 4125 4,625 5
Rata

Efektifitas Menu Maintenance

7
6
5
4
3
2
1 I
0
3 X o & & O > >
(Iob ,b$'b 0@% & & < ,Slb R
A QS P J N 2 & K%
S > < o N N g
S 5 er & & NG >
Y < ¢ %@c 6@0 & oy
& @ N

B Score5 M Score4 Score 3 Score 2 M Scorel

Gambar 4. 49 Grafik Penilaian Menu Maintenance

Dari hasil pengujian Wireframe Design User Interface, semua nilai berada pada
range >4 yang artinya bahwa wireframe mudah dipahami dan digunakan oleh user

saat menggunakan/mengakses aplikasi AR Maintenance.
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3.3 Material Collecting
Pada tahap Material Collecting dikumpulkan data — data yang dibutuhkan yang
akan digunakan dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality untuk kebutuhan
maintenance.
3.3.1 QR Code Marker
Penanda atau marker ini yang akan digunakan untuk identifikasi mesin
bubut, frais, conveyor, dan jigsaw sebelum dilakukannya maintenance.
Tabel 4. 5 QR Code Marker

No. Nama Gambar Ukuran Jenis

l. * +erted
+4 4
+ +
+o4e +
+ ++ 4+
+ ++
MR
+4 et
444 b S+ 4 +
44 et +
boQRRE - +
Mesin Bubut 1 Py 430§ ORI
+ 4 bEEe et 4+ 4
444444 e & P4t b bbbt 44
+4 44+ 4 +44 +
+ +4+4 4+
Lo GadRes 4
+: + ASandRas
+4+ e+t 44
+ + + +
++ + +44+ +4+
2. 44 + 4+ 4+
+ ++ 4
+ ++ 4+
+4 444+
+ e+
pows +
+ b+ 4
+ 4
+ + +4+ 4+ + +44 44+
+4 4+ 4 e + + +
+ +44 . e #t*+§t¢
+ ++
Mesin Bubut 2 Dt . 3 118 Kb .Png
'
+ +

Mesin Frais 1

+ s ==l
+ £
++ ++ + o+
+ e + + +
+ et
HEEEEE 4 e ++
bt AEerbetd 4
+ + + ++ + o+
4 4 4 e+
+ ++ + o rEre o+
L A +
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No. Nama

Mesin Frais 2

5. Mesin Conveyor

Gambar

4+t e

P A S
+ + +
4 4 e
+ ++ 4
+ + +4
+ + +

+ + ++

tEbebs thd

Ukuran

Jenis

6. Mesin Jigsaw . :‘m@
4
3.4 Assembly
3.4.1 Vuforia

Software Vuforia Vuforia adalah augmented kit pengembangan Software

Development Kit (SDK) untuk seluler perangkat yang memungkinkan

pembuatan Augmented Reality. Ini menggunakan visi computer teknologi

untuk mengenali dan melacak gambar planar dan objek 3D secara real

time.Target Image mewakili gambar yang VVuforia Engine dapat mendeteksi

dan melacak.

Mesin  mendeteksi dan

melacak gambar

dengan

membandingkan hasil ekstraksi fitur alami dari gambar kamera terhadap

basis data sumber daya target yang diketahui (Tawfig, 2021).
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Vuforia digunakan sebagai Database dari prototype Augmented Reality
yang akan dibangun menggunakan Unity. Semua gambar yang akan
ditampilkan pada Augmented Reality di input dan disimpan pada Vuforia.
Berikut merupakan database dan juga license key yang digunakan untuk
menyimpan scan barcode dari kegiatan maintenance yang akan dilakukan

pada setiap mesin .

1. License Key
Tabel 4. 6 License Key

Nama Keterangan

License Key  ASY/Ixz///[[AAABMTFI6TiBe0OggmLhHuUf99C9
tpnPt/VrHt50wovSpcLhL 1Jv521bXy1230CQn64
8LFWpofgDF8W6fF7]59iNyBwjU4WbP+yEn6
XHJYMQ+HNnpFUJnCjlu7UdY1ZIiEXO0I5zDK
YrjCdmGKH4U3j4gHKEhCC7ACWI4wHkaKFi
mVRn2jbL yeKK9i3bnillwRuVR+DqgJy/E35CV
hmCORIyNsc5ErekrJSC+R7zuC4UpJNL/SymS
BVmPJ2tSYngtnQVzgmgoHk+h3FdVthKX/vO/
v3PviZKOeNe5wR/gSO//15JgU0pNsu4rg21QpK
9Q6DEFiLP7G/pevKlg6alP37XBt/krsPalL FakoZ
WY6Z+0cmgPT2/xY

Plan Type Basic

Status Active  Active
Create Mar 04, 2022 04:25

2. Database
Pada Database terdapat 7 mesin yang dimasukkan ke dalam database
Vuforia yang akan digunakan pada software Unity. Berikut
merupakan tampilan Database QR Code yang tersimpan pada

Vuforia.



TugasAkhirAugmentedRealityDatabase <s:am:

Type: Device

o

Targets (7)

Add Target

Target Name

e

M

Y

M

M

M

esin_Jigsaw

esin_Frais_Vertikal 2

esin_Frais_Vertikal_1

esin_Frais_Horisontal

esin_Conveyor

Mesin_Bubut_2

®
Mesin_Bubut_1

Last updated: Today 07:15 AM  Refresh

3.4.2 Unity

Unity merupakan software yang digunakan untuk melakukan
pembuatan AR maintenance, dimana pada Unity akan melakukan dibuat

beberapa object seperti Button, Toggle, Input Field, Script, Input Design,

Build.

Type

Image
Image
Image
Image
Image
Image

Image

Rating

Status v

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Gambar 4. 50 Vuforia Database

Gambar 4. 51 Unity Design

Download Database (All)

Date Modified

Mar 04, 2022 04:47

Mar 04, 2022 04:46

Mar 04, 2022 04:46

Mar 04, 2022 04:45

Mar 04, 2022 04:45

Mar 04, 2022 04:44

Mar 04, 2022 04:42
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Gambar 5. 1 Build Setting Unity

Gambar 5.1 merupakan tampilan dari Build Setting Unity setelah semua
material yang dibutuhkan sudah terdapat didalam unity dan siap untuk di

Build, pada Build sendiri targetnya adalah user Android untuk bisa di Run.

Script
Berikut merupakan tabel script yang berfungsi untuk menampilkan User
interface, Augmented Reality. Script kode ini akan di input ke Unity pada
bagian Menu Manager yang nantinya akan menampilkan dan
menyembunyikan button yang akan diclick pada tampilan menu.

Tabel 4. 7 Script Unity Menu Manager

Pseudo Code Fungsi

using System.Collections;  Kode yang digunakan untuk membuat koleksi

using

dengan keamanan yang kuat

System.Collections.Generic

using UnityEngine; Kode yang digunakan untuk digunakan
menggunakan engine dari unity
public class
Menu_Manager :
MonoBehaviour+B38A5A
5:B65
{
public GameObject Kode untuk mendeklarasikan dari Panel Menu

MenuPanel;
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Pseudo Code

Fungsi

public GameObject
BantuanPanel;

public GameObject
TentangPanel;

public GameObject
DataMesinPanel;

public GameObject
MaintenancePanel;

public GameObject
SelesaiButton;

/[ Start is called before
the first frame update
void Start()

{
MenuPanel.SetActive(
true);
BantuanPanel.SetActi
ve(false);
TentangPanel.SetActi
ve(false);
DataMesinPanel.SetA
ctive(false);
MaintenancePanel.Set
Active(false);

¥

// Update is called once
per frame
void Update(){

}
public void
MaintenanceButtonClicked

0
{
MenuPanel.SetActive(
false);
BantuanPanel.SetActi
ve(false);
TentangPanel.SetActi
ve(false);

Kode untuk mendeklarasikan dari Panel Bantuan
Kode untuk mendeklarasikan dari Panel Tentang

Kode untuk mendeklarasikan dari Panel
Maintenance
Kode untuk mendeklarasikan dari Button Selesai

Void Start merupakan syntax awalan yang
digunakan hanya satu kali atau di awal saat
program dijalankan.

Kode untuk menampilkan Game Object Menu
Panel

Kode untuk menyembukan Game Object Bantuan
Panel

Kode untuk Menyembunyikan Game Object
Tentang Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object Data
Mesin Panel

Kode untuk Menyembunyikan Game Object
Maintenance Panel

Public Void merupakan syntax untuk perintah
memindahkan interface atau tombol ke
interface/tombol/icon lain.

Kode untuk mendefinisikan sebuah Game Object
MaintenanceButton dilakukan click

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Menu Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Bantuan Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Tentang Panel
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Pseudo Code

Fungsi

DataMesinPanel.SetA
ctive(false);
MaintenancePanel.Set
Active(true);
}
public void
DataMesinButtonClicked()
{
MenuPanel.SetActive(
false);
BantuanPanel.SetActi
ve(false);
TentangPanel.SetActi
ve(false);
DataMesinPanel.SetA
ctive(true);
MaintenancePanel.Set
Active(false);
}
public void
TentangButtonClicked()
{
MenuPanel.SetActive(
false);
BantuanPanel.SetActi
ve(false);
TentangPanel.SetActi
ve(true);
DataMesinPanel.SetA
ctive(false);
MaintenancePanel.Set
Active(false);

¥

public void
BantuanButtonClicked()
{
MenuPanel.SetActive(
false);
BantuanPanel.SetActi
ve(true);
TentangPanel.SetActi
ve(false);
DataMesinPanel.SetA
ctive(false);

Kode untuk menyembunyikan Game Object Data
Mesin

Kode untuk menampilkan Game Object
Maintenance Panel

Kode untuk mendefinisikan sebuah Game Object
DataMesinButton dilakukan click

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Menu Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Bantuan Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Tentang Panel

Kode untuk menampilkan Game Object Data
Mesin Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Maintenance Panel

Kode untuk mendefiniskan sebuah Game Object
TentangButton dilakukan click

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Menu Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Bantuan Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Tentang Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object Data
Mesin

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Maintenance Panel

Kode untuk mendefinisikan sebuah Game Object
BantuanButton dilakukan click

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Menu Panel

Kode untuk menampilkan Game Object Bantuan
Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Tentang Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object Data
Mesin
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Pseudo Code Fungsi
MaintenancePanel.Set  Kode untuk menyembunyikan Game Object
Active(false); Maintenance Panel
}
public void Kode untuk mendefinisikan sebuah Game Object

KeluarButtonClicked()
{
Application.Quit();
}
public void
KembaliButtonClicked()
{
MenuPanel.SetActive(
true);
BantuanPanel.SetActi
ve(false);
TentangPanel.SetActi
ve(false);
DataMesinPanel.SetA
ctive(false);
MaintenancePanel.Set
Active(false);

KeluarButton dilakukan click
Kode untuk keluar dari aplikasi

Kode untuk mendefinisikan sebuah Game Object
Kembali Button dilakukan click

Kode untuk memberikan perintah kembali

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Bantuan Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Tentang Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object Data
Mesin Panel

Kode untuk menyembunyikan Game Object
Maintenance Panel




72

3.5Pengujian
Berikut merupakan pengujian dengan menggunakan Pre Test, SUS (System
Usability Scale) dan Post Test.

3.5.1 Pengujian Pre Test
Pengujian pre test dilakukan sebelum user belum mencoba Prototype AR
Maintenance untuk mengetahui seberapa paham user terkait maintenance,
dan tahap apa saja yang dilakukan saat maintenance. Berikut merupakan

daftar pertanyaan dari pengujian Pre Test:

Tabel 4. 8 List Pertanyaan Pre Test
LIST PERTANYAAN

Apa Itu Maintenance Mesin Bubut?

Sebutkan Alur Dari Maintenance Mesin Bubut
Bagaimana Cara Melakukan Pengecekan Komponen Mesin Bubut?

Bagaimana Cara Melakukan Pembersihan Mesin Bubut?

o B~ w0 D P

Bagaimana Cara Melakukan Pemanasan Mesin Bubut?

Tabel 4. 9 merupakan rubrik penilaian dari pengujian Pre Test:
Tabel 4. 9 Rubrik Penilaian
KERANGKA PENILAIAN SKOR

Kesesuaian penjelasan >80%

Kesesuaian penjelasan 60% <x< 80%
Kesesuaian penjelasan 40%<x<60%

Kesesuaian penjelasan <40%

N W B~ O

User tidak dapat menjelaskan
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Berikut merupakan tabel hasil penilaian dari Pre Test yang sudah dilakukan
kepada 9 User dengan jumlah total 5 Pertanyaan terkait Maintenance Mesin Bubut.

Tabel 4. 10 Hasil Perhitungan Pre Test
No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5

1 R1 3 2 2 2 3
2 R2 3 2 2 3 3
3 R3 4 4 3 2 2
4 R4 4 3 4 4 4
5 RS 1 0 0 2 2
6 R6 3 3 3 3 4
7 R7 3 3 3 4 3
8 R8 2 2 1 0 0
9 R9 4 4 2 3 3
3 256 22 256 2,67

3.5.2  Pengujian System Usability Testing
Usability merupakan tingkatan kemampuan sebuah aplikasi yang dapat
digunakan oleh pengguna secara mudah dan tujuan pada penggunaan
aplikasi. Metode Usability Testing mencakup lima hal (Huda, 2019), yaitu:
1. Learnbility
Secara sederhana dapat dikatakan bahwa sistem harus mudah
dipelajari sehingga pemakai dapat secepatnya mulai menyelesaikan
pekerjaan dengan menggunakan system.
2. Efficiency
Sistem hendaknya efisen penggunannya sehingga pemakai yang
telah mempelajari sistem dapat mencapai tingkat produktivitas yang
tinggi.
3. Memorability
Suatu sistem seharusnya mudah diingat sehingga setelah
meninggalkan sistem untuk beberapa waktu pemakai yang telah
biasa menggunakannya tetap dapat menggunakannya tanpa harus
mempelajari dari awal.

4. Errors
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Sistem seharusnya memiliki kesalahan yang rendah sehingga

pemakai akan sedikit melakukan kesalahan ketika menggunakan

sistem dan apabila pemakai melakukan kesalahan makadapat

memperbaikinya dengan mudah.

Satisfaction

Sistem nyaman untuk digunakan sehingga memuaskan pemakainya.

SUS merupakan salah satu alat pengujian Usability yang digunakan

untuk menguji sebuah aplikasi untuk mengukur terkait efektifitas, efisien

dan kemudahan. Pada SUS terdapat 10 instrumen pertanyaan yang akan

diberikan kepada user, dimana 10 pertanyaain tersebut meliputi:

Tabel 4. 11 Pertanyaan SUS

No Pertanyaan Skor
1  Saya pikir saya ingin menggunakan alikasi ini 1-5
2  Saya menemukan bahwa aplikasi ini tidak di buat serumit ~ 1-5
ini

3 Saya pikir aplikasi ini mudah untuk digunakan 1-5

4  Saya pikir saya perlu bantuan orang teknis dalam  1-5
menggunakan sistem ini

5 Saya menemukan berbagai fungsi diaplikasi ini  1-5
terintegrasi dengan baik

6 Saya pikir terlalu banyak ketidak konsistenan dalam  1-5
sistem ini

7 Saya akan membayangkan bahwa kebanyakan orang  1-5
akan belajar dengan mudah dalam mempelajari aplikasi
ini

8  Saya menemukan aplikasi ini sangat tidak praktis 1-5

9 Saya merasa sangat percaya diri dalam menggunakan  1-5
aplikasi ini

10 Saya perlu banyak belajar sebelum menggunakan  1-5

aplikasi ini
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Berikut merupakan tabel penilaian pada pengujian SUS.
Tabel 4. 12 Tabel Penilaian SUS

Jawaban Skor
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
Ragu-Ragu (RG) 3
Setuju (S) 4
Sangat Setuju (SS)1 5

Berikut merupakan hasil perhitungan pada uji System Usability Testing
dimana terdapat 9 total Responden dan juga 10 Instrumen pertanyaan.
Tabel 4. 13 Skor Hasil Hitung

Skor Hasil Hitung Nilai

No QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Ql0 gl (J“?'Sa)hx
1 RL 4 3 4 3 4 4 4 3 4 1 34 85
2 R2 3 2 4 2 3 2 4 3 3 3 29 73
3 R3 4 0 4 0 3 0 4 0 4 0 19 48
4 R4 4 1 4 1 4 3 3 3 4 2 29 73
5 RS 4 2 4 2 3 3 3 4 4 2 31 78
6 R6 4 1 4 3 3 3 3 3 3 2 29 73
7 RI 4 0 4 3 4 3 4 4 4 2 32 80
8 R8 3 1 3 2 1 3 1 2 2 3 21 53
9 RO 4 2 4 4 3 3 3 4 3 3 33 83
Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 71

3.5.3

Dari hasil pengujian System Usability Testing didapatkan nilai Skor Rata-
Rata (Hasil Akhir) dengan nilai 71.

Pengujian Post Test

Pengujian Post Test dilakukan setelah user mencoba Prototype AR
Maintenance untuk mengetahui seberapa paham user terkait maintenance,
dan taha papa saja yang dilakukansaat maintenance, dengan menggunakan

protototype AR.
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Berikut merupakan tabel hasil penilaian dari Post Test yang sudah
dilakukan kepada 9 User dengan jumlah total 5 Pertanyaan terkait

Maintenance Mesin Bubut.

Tabel 4. 14 Hasil Perhitungan Post Test
No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5

1 R1 5 5 4 3 5
2 R2 5 2 2 2 4
3 R3 4 4 4 3 5
4 R4 4 5 4 4 5
5 R5 4 4 3 4 3
6 R6 4 5 4 4 5
7 R7 3 5 3 2 2
8 R8 4 1 2 0 1
9 R9 4 4 5 4 4

41 4 3 3 4

3.6 Distribution

Setelah dilakukan nya build aplikasi Augmented Reality Maintenance dan sudah

dilakukannya pengujian terhdapa user, tahapan selanjutnya yaitu melakukan

distribusi aplikasi. Berikut merupakan tahapan yang dilakukan untuk

melakukan distribusi apk ke Google Play Store:

1. Registrasi Google Play Developer Console
Langkah awal pendaftaran pada Google Play yaitu melalui Google Play
Developer Console. Google Play Developer Console berfungsi sebagai
tempat untuk melakukan hampir semua urusan mengunggah dan merilis
aplikasi di Google Play. Proses awalnya yaitu dengan pembuatan akun
terlebih dahulu. Berikut cara mendaftar akun google play developer
console

a. Masuk ke halaman web play.google.com/apps/publish

b. Login menggunakan akun Google, jika belum memilikinya maka
harus mendaftar terlebih dahulu.

C. Selanjutnya akan masuk ke bagian “Accept Developer Agreement”.
Centang boks persetujuan perjanjian setelah membaca detail
perjanjiannya.

d. Setelah itua akan diminta mengisi detail kartu kredit untuk

membayar biaya registrasi sebesar $25 (sekitar Rp. 260.000). Biaya
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registrasi ini hanya perlu dibayar sekali saja tidak secara berulang-
ulang.

Kemudian setelah detail kartu kredit terverifikasi dan pembayaran
sudah dilakukan, akan diminta untuk melengkapi detail akun yang

akan dibuat.

2. Upload Aplikasi Android Pada Google Play Store

a.

Login atau Masuk.

Klik pada tombol “Publish an Android App on Google Play” di

halaman utama Google Play Developer Console.

Memilih Opsi/Pilihan

Pilih “Default language” yang diinginkan beserta judul aplikasinya.

Jika aplikasinya berbahasa Indonesia, pilih saja bahasa Indonesia

untuk “Default language”.

Upload

Selanjutnya, klik tombol “Upload APK” dan lalu unggah file APK

dari aplikasi. Siapkan juga file keystore yang digunakan untuk build

file apk tersebut.

Persiapkan Gambar Untuk Aplikasi

Terdapat tiga langkah untuk mempersiapkan gambar untuk aplikasi.

Berikut kriteria dari gambar tersebut :

1. Screenshot dari tampilan aplikasi, maksimal 8 buah gambar.

2. Gambar untuk icon aplikasi yang tampil di playstore. Ukuran
gambar untuk icon aplikasi adalah 512px x 512px,

3. Gambar banner.
Siapkan juga gambar untuk banner aplikasi dengan ukuran
1024px x 512px

Upload Aplikasi pada Google Play Developer

Langkah — langkah yang harus dilakukan yaitu:

1. Login ke akun Google Developer.

2. Klik tombol Create Application
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Silahkan pilih opsi Default language (sesuaikan dengan bahasa
aplikasi android yang ingin anda upload), kemudian title, lalu isi
dengan judul aplikasi agar dapat dicari di Google Play Store
Isi Data APP Release
Pada App Releasea akan diminta untuk mengupload file apk aplikasi
android dan juga informasi mengenai point-point penting yang
terdapat pada aplikasi.
Isi Data Store Listing
Data yang diminta di bagian store listing adalah data yang terkait
dengan tampilan (asset) dan informasi detail mengenai aplikasi
android.
Isi Data Content Rating
Selanjutnya adalah mengisi data content rating, konten rating harus
diisi setelah mengupload file apk di bagian menu App Release,
untuk mengisi data konten rating silahkan klik menu Content rating
di bilah menu sisi kiri, kemudian tekan tombol Continue.
Mengisi Data Pricing dan Distribution
Pada bagian ini akan diminta menentukan jenis aplikasi
(gratis/tidak), dan juga menentukan negara mana saja yang ingin
aplikasi bisa didownload. Silahkan ikuti apa yang diminta, jika
sudah selesai tekan tombol Save Draft.
Publish APK Android
Untuk melakukan publish langkahnya adalah sebagai berikut:

1. Pilih menu App Release di bilah menu sisi Kiri

2. Kemudian tekan tombol Edit Release

3. Pada halaman edit release, scroll ke bawah kemudian tekan
tombol Review di bagian bawah kanan, nanti tulisan tombolnya
akan berganti menjadi Start Rollout to Production.Selanjutnya
tekan lagi tombol Start Rollout to production, maka nanti akan

muncul dialog konfirmasi dengan tulisan “Your app will now
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become available to all users of the Play Store. Do you want to
continue?”, tekan Confirm

Kemudian di halaman selanjutnya, di bagian sudut kanan atas,
tekan tombol Create Release. jika berhasil maka aplikasi akan

segera online dan bisa di download di Google Play Store.
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BAB V
PEMBAHASAN

3.7 Testing

3.7.1 Pre Test dan Post Test
Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan yaitu Pre Test dan Post Test.
Dimana pada dari hasil pengujian ini penulis ingin mengetahui wawasan
user terkait maintenance mesin. Sehingga pada pengujian Pre Test diberikan
pertanyaan tetapi belum mencoba aplikasi Augmented Reality maintenance,
sedangkan untuk Post Test diberikan. Berikut merupakan hasil pengujian

dari Pre Test dan Post Test.

2,555555556

2,222222222
2,555555556

Pre Test

EQS5 mQ4 mQ3 mQ2 Q1

Gambar 5. 2 Hasil Pengujian Pre Test

2,888888889
3,444444444
3,888888889
4,111111111

Post Test

0 1 2 3 4 5

EQ5 mQ4 mQ3 mQ2 mQl

Gambar 5. 3 Hasil Pengujian Post Test
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Dari hasil pengujian yang dilakukant terkait Pre Test dan Post Test
didapatkan untuk nilai total rata - rata pada Pre Test sebesar 2,6 sedangkan
untuk hasil nilai total rata — rata pada Post Test sebesar 3,6. Hasil nilai
sebelum user menggunakan aplikasi dan sesudah menggunakan aplikasi AR
maintenance meningkat yang artinya adalah user dapat memahami lebih
jelas terkait langkah -langkah serta prosedur yang dilakukan saat melakukan
maintenance mesin bubut di laboratorium sistem manufaktur. Hal ini
dipengaruhi karena saat user menggunakan aplikasi Augmented Reality
(AR) Maintenance) user diberi tahu bagaimana cara melakukan
maintenance mesin, Mulai dari dilakukan pengecekan, pembersihan,

pemanasan mesin dan pergantian part.

SUS (System Usability Scale)

System Usability Scale (SUS) selanjutnya merupakan hasil dari pengujian
SUS pada aplikasi AR Maintenance. Didapatkan nilai sebesar 71 yang
artinya adalah nilai SUS ini berada pada posisi GOOD berdasarkan
Acceptability Score.

Passive
NPS: Detractor Promoter
Acceptable: Not Acceptable Marginal Acceptable
e Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imaginable
Adjective: |
Grade: F D (o4 B A

| | | | | | | [ | | J
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 5. 4 Acceptability Score
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Pada tabel 5.1 SUS Score Percentile Rank posisi Aplikasi AR berada
pada Grade C yaitu dengan skor nilai 71

Grade Keterangan
A Skor >=80,3
B Skor >=74 dan <80,3
C Skor >= 68 dan <74
D Skor >=51 dan <68
E Skor <51
Tabel 5. 1 SUS Score Percentile Rank

Dari hasil pengujian SUS ini dapat dikatakan bahwa Aplikasi AR
Maintenance sudah bagus dan dapat diimprove agar bisa mendapatkan
kategori Acceptable pada penggunaan aplikasi berdasarkan Kkriteria
peniliaian SUS. Adapun beberapa improvisasi yang dapat dilakukan yaitu,
memperbaiki bug yang muncul seperti bug saat gambar untuk scan barcode
muncul di saat melakukan maintenance, posisi dari tiap panel dibuat presisi
dengan mesin dan sesuai dengan kondisi mesin saat dilakukan maintenance
agar dimudahkan saat melakukan maintenance dan data mesin maintenance

dapat ditampilkan secara real time di aplikasi AR maintenance.

3.8 Manfaat Aplikasi Pada Maintenance
Kegiatan maintenance yang dilakukan oleh laboran laboratorium sistem
manufaktur saat melakukan perawatan mesin yang ada di ruangan shopfloor
masih menggunakan sistem pencatatan konvesional. Sehingga seluruh kegiatan
maintenance hanya bisa dilakukan oleh laboran saja.
1. Pencatatan kegiatan maintenance tersimpan dengan rapih pada
database
Dengan adanya aplikasi Augmented Reality (AR) Maintenance dapat
dilakukan maintenance dengan pencatatan yang terjadwal dan dokumentasi

yang baik. Karena seluruh pencatatan yang dilakukan saat maintenance
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terkait pengecekan, kerusakan, pergantian part tercatat dan tersimpan

dengan baik didalam database yang sudah di buat.

Reminder terkait Maintenance mesin yang ada di Laboratorium

Sistem Manufaktur

Gambar 5. 5 Reminder Maintenance
Sebelum adanya aplikasi Augmented Reality, pelaksanaan kegiatan
Maintenance mesin di laboratorium sistem manufaktur belum terjadwal
dengan baik, karena belum adanya scheduling maintenance sesuai dengan
standar yang dilakukan pada kegiatan Maintenance. Pada aplikasi
Augmented Reality yang sudah penulis buat, sudah ditambahkan fitur
terkait reminder untuk melakukan maintenance yang terdiri dari kegiatan
maintenance terakhir dilakukan dan bulan berapa kegiatan maintenance
selanjutnya akan dilakukan. Sehingga pelaksanaan kegiatan maintenance
dapat dilakukan sebelum mesin mengalami kerusakan dan mengganggu

jalannya proses praktikum di laboratorium sistem manufaktur.
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3. Data hasil maintenance dapat digunakan untuk Predictive

Maintenance

QI

PREVENTIVE PREDICTIVE
MAINTENANCE MAINTENANCE

Gambar 5. 6 Predictive Maintenance

Kegiatan maintenance yang dilakukan saat ini pada Laboratorium Sistem
Manufaktur belum memiliki rekap data ataupun database terkait hasil
kegiatan maintenance mesin yang ada di ruang shopfloor. Sehingga dengan
adanya Augmented Reality maintenance, terdapat database yang
menyimpan seluruh kegiatan maintenance yang dilakukan, mulai dari
tanggal rawat, kerusakan mesin dan pergantian komponen/part mesin.

Dengan adanya database hasil kegiatan maintenance ini, data tersebut
dapat digunakan pada predictive maintenance, untuk menganalisa
kerusakan yang terjadi dan perbnaikan dapat dilakukan sebelum mesin
mengalami kerusakan. Keuntungan yang didapatkan jika sudah bisa
menerapkan predictive maintenance tersebut antara lain adalah Identifikasi
masalah dapat diketahui sebelum terjadi kerusakan mesin sehingga biaya
yang dikeluarkan lebih minim, downtime meningkat dan maintenance

hanya dilakukan sesuai kebutuhan.
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4. Asisten Laboratorium Sistem Manufaktur dapat melakukan

maintenance

Tidak hanya laboran yang bisa melakukan maintenance, kedepannya
Asisten Laboratorium Sistem Manufaktur sudah dapat melakukan
maintenance, karena sudah terdapat instruksi serta tahapan apa saja yang
hares dilakukan saat melakukan maintenance mesin. Mulai dari
pengecekan, pembersihan, pergantian komponen mesin dan pencatatan
hasil kegiatan maintenance dapat dilakukan oleh asisten. Hal tersebut
didukung dari hasil pengujian yang sudah dilakukan, meliputi nilai Pre Tes
dan Post Test yang mengalami peningkatan nilai total rata — rata setelah
menggunakan aplikasi, artinya user dapat memahami Langkah — Langkah
yang akan dilakukan saat maintenance, selain itu dari hasil pengujian
System Usability Scale mendapatkan nilai 71 artinya aplikasi juga sudah
dapat berjalan dengan lancar untuk melakukan maintenance sehingga bisa

digunakan untuk mendukung melakukan maintenance mesin.
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BAB VI
PENUTUP

3.9 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembangunan sistem yang sudah dilakukan, berikut

merupakan kesimpulan dari penulis:

Prose pembangunan prototype aplikasi Augmented Reality sebagai media
untuk melakukan maintenance mesin untuk mendukung kegiatan maintenance
dari segi keamanan saat melakukan maintenance, proses maintenance dan
proses pencatatan yang baik dan rapih sehingga bisa digunakan pada tahap
selanjutnya yaitu predictive maintenance yang ada di Laboratorium Sistem
Manufaktur Ull dengan menggunakan metode MDLC, terdapat 6 proses
didalamnya yaitu Concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
concept. Pada tahap awal melakukan Analisa terhadap kebutuhan dari
maintenance yang diperlukan lalu dibuatnya sebuah kerangka Data Flow
Diagram (DFD) dan Entity Relationship Diagram (ERD) sebagai Langkah awal
pembuatan dari prototype. Tahap selanjutnya yaitu Design, dimana pada tahap
ini melakukan pembuatan design wireframe dan juga design user interface dari
aplikasi AR Maintenance dengan menggunakan software Adobe Photoshop.
Tahap selanjutnya dilakukannya material collecting dimana pada tahap ini
dikumpulkan material yang nantinya akan digunakan pada prototype berupa gr
code .png. Tahap selanjutnya yaitu Assembly dimana pada tahap ini merupakan
pembangunan aplikasi dari AR Maintenance dengan menggunakan beberapa
software yaitu Vuforia dan Unity 2020 serta membuat script untuk fungsi dari
pilihan menu dan juga mengirim data maintenance ke spreadsheet berupa
button, toggle dan text. Setelah selesai maka dilakukan build dengan hasil

output menjadi aplikasi android (.apk)
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3.10 Saran

Berikut merupakan saran dari penulis terkait pembuatan Prototype Augmented

Reality agar bisa dikembangkan kedepannya dan dapat dipertimbangkan untuk

penulis selanjutnya:

1. Pengembangan selanjutnya output aplikasi tidak hanya bisa digunakan
untuk android saja tetapi bisa digunakan pada platform lain seperti iOs.

2. Penambahan Jumlah mesin, karena pada saat ini penulis baru membuat 1
mesin pada prototype Augmented Reality yaitu mesin bubut, harapan
kedepannya dapat ditambahkan seluruh mesin yang ada di laboratorium
sistem manufaktur untuk kegiatan maintenance. Seperti mesin Jigsaw,
Mesin 3D print, Mesin Hacksaw dan Mesin Las.

3. Database Maintenance bisa dihubungkan ke database Website
Laboratorium Sistem Manufaktur agar tersimpan dengan baik dan tidak
menggunakan google spreadsheet lagi.
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using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

using UnityEngine.Networking;

public class SendToGoogle : MonoBehaviour
{
public GameObject tanggalrawat;
public Toggle isChecklist;
public Toggle checkeretanmaintenance;
public Toggle checkkelistrikanmaintenance;
public Toggle checkmatapahatmaintenance;
public Toggle checkolimaintenance;
public Toggle pembersihanmesinmaintenance;
public Toggle oliperludigantimaintenance;
public Toggle perbaikanmesinmaintenance;
public Toggle perbaikantoolmaintenance;
public Toggle perbaikankelistrikanmaintenance;
public GameObject catatanmaintenance;

public Toggle validasimaintenance;

private string tanggal;

private string valueCheck;
private string check;

private string checkeretan;
private string checkkelistrikan;
private string checkmatapahat;

private string checkoli;
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private string pembersihanmesin;
private string oliperludiganti;
private string perbaikanmesin;
private string perbaikantool;
private string perbaikankelistrikan;
private string catatan;

private string validasi;

[SerializeField]

private string BASE_URL =
"https://docs.google.com/forms/u/0/d/e/IFAIpQLSAYrlpkNYuMLekznuDPoa
UEXKqyvRI681Czu3ZPCKFZgypBSA/formResponse”;

IEnumerator Post(string tanggal, string idVar, string check, string idVar2,
string checkeretan, string idVar3, string checkkelistrikan, string idVar4, string
checkmatapahat, string idVar5, string checkoli, string idVar6, string
pembersihanmesin, string idVar7, string oliperludiganti, string idVar8,string
perbaikanmesin, string idVar9, string perbaikantool, string idVarl0, string
perbaikankelistrikan, string idVarll, string catatan, string idVarl2, string
validasi, string idVar13){

WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField(idVar, tanggal);
form.AddField(idVar2, valueCheck);
form.AddField(idVar3, checkeretan);
form.AddField(idVar4, checkkelistrikan);
form.AddField(idVar5, checkmatapahat);
form.AddField(idVar6, checkoli);
form.AddField(idVar7, pembersihanmesin);
form.AddField(idVar8, oliperludiganti);
form.AddField(idVar9, perbaikanmesin);
form.AddField(idVar10, perbaikantool);
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form.AddField(idVarll, perbaikankelistrikan);
form.AddField(idVarl2, catatan);
form.AddField(idVarl3, validasi);

byte[] rawData = form.data;
WWW www = new WWW/(BASE_URL, rawData);

yield return www;

private void Update()

{
if(isChecklist.isOn)
{
valueCheck = "Done";
}
else
{
valueCheck = "No";
}

if(checkeretanmaintenance.isOn)

{

checkeretan = "Done";

}

else

{

checkeretan = "-"';

if(checkkelistrikanmaintenance.isOn)




checkkelistrikan = "Done";

}

else

{

checkkelistrikan ="-";

if(checkmatapahatmaintenance.isOn)

{

checkmatapahat = "Done";

¥

else

{

checkmatapahat = "-";

if(checkolimaintenance.isOn)

{

checkoli ="Done";

¥

else

{

checkoli ="-";

if(pembersihanmesinmaintenance.isOn)

{

pembersihanmesin = "Done";

¥

else

{
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pembersihanmesin = "-";

if(oliperludigantimaintenance.isOn)

{
oliperludiganti = "Oli Perlu Diganti™;
¥
else
{
oliperludiganti = "Oli Tidak Perlu Diganti™;
¥

if(perbaikankelistrikanmaintenance.isOn)

{

perbaikankelistrikan = "Ada Perbaikan Kelistrikan™;

}

else

{
perbaikankelistrikan = "Tidak Ada Perbaikan Kelistrikan™;

if(perbaikanmesinmaintenance.isOn)

{

perbaikanmesin = "Ada Perbaikan Mesin";

¥

else

{

perbaikanmesin = "Tidak Ada Perbaikan Mesin";

if(perbaikantoolmaintenance.isOn)

{
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perbaikantool = "Ada Perbaikan Tool™;

}

else

{

perbaikantool = "Tidak Ada Perbaikan Mesin™;

if(validasimaintenance.isOn)

{

validasi = "Selesai Maintenance";

}

else

{

validasi = "-";

Debug.Log(valueCheck);

public void Send() {
}

public void SendCheckSpindel()
{
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/I StartCoroutine(Post(valueCheck, "entry.1197340255"));

tanggal = tanggalrawat.GetComponent<inputField>().text;

catatan = catatanmaintenance.GetComponent<InputField>().text;

StartCoroutine(Post(tanggal, "entry.376832297" valueCheck,
"entry.1197340255",checkeretan, "entry.1581042693",checkkelistrikan,
"entry.75084276",checkmatapahat,
"entry.523735108",checkoli,"entry.1290297259", pembersihanmesin,entry.115
5979549" oliperludiganti,"entry.23320699",perbaikanmesin, entry.1050622768
", perbaikantool,"entry.724756030",perbaikankelistrikan,"entry.1280925009",ca
tatan,"entry.2131792159" validasi,"entry.2036429183" ));

Debug.Log(valueCheck);




