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Abstrak

Aktivitas pembelajaran pengenalan jenis macam-macam bola saat ini masih memakai media
buku. Media buku memiliki mandat baca masih tergolong kurang akibat objek yang ditampilkan pada
buku tidak seperti nyata dan kurang memikat anak usai dini. Augmented Reality yaitu pemaduan
dunia virtual dengan dunia nyata yang dibangun oleh manusia pada sistem komputer. Metode yang
dipilih pada riset ini yaitu menerapkan metode prototype, metode ini dipilih karena memiliki
kelebihan yaitu lebih mudah mewujudkan kebutuhan pengguna. Pengujian fungsionalitas pada
aplikasi ini dipilih metode uji black box testing. Dengan menggunakan metode uji black box ini
memperlihatkan semua fungsi yang terdapat pada Aplikasi AR Bola bisa berfungsi seperti semestinya.
Selain metode black box dilakukan juga metode uji System Usability Scale (SUS) Hasil uji yang
dilakukan dengan menggunakan kuisoner SUS diperoleh skor rata-rata 83 ini termasuk dalam
Adjective Ratings “Excellent” dengan Grade Scale “B” ini menunjukan bahwa aplikasi sudah cukup
baik untuk digunakan.
Kata kunci: Pembelajaran, Bola, Augmented Reality, Prototype, System Usability Scale (SUS)

Abstract
Learning activities for the introduction of various balls are currently still using book media.
However, book media has a reading mandate that is still relatively lacking due to the objects
displayed in books that are not as real and have less impact on children at an early age. Augmented
Reality integrates the virtual world with the natural world built by humans on a computer system. The
method chosen in this study is to apply the prototype method. This method was chosen because it has
the advantage of realising user needs easier. Testing the functionality of this application is selected by
the black box testing method. Using this black box test method, all the functions in the AR Bola
application can work as they should. In addition to the black box method, the System Usability Scale
(SUS) test method was also carried out. The test results using the SUS questionnaire obtained an
average score of 83. This was included in the "Excellent" Adjective Ratings with Grade Scale "B",
indicating that the application was good enough for use.
Keywords: Learning, ball, Augmented Reality, Prototype, System Usability Scale (SUS)

1. PENDAHULUAN

Bola digunakan manusia untuk sebuah media dalam suatu permainan. Pengenalan jenis macam-
macam bola bisa membantu proses memancing imajinasi dan kreatifitas. Tapi alat media
pembelajaran yang di pakai masih memakai buku paket, dimana pengenalan jenis macam-macam
bola, pada kelas 1 sekolah dasar masih ditampilkan dalam bentuk gambar 2 dimensi sehingga
pembelajaran pengenalan bentuk macam-macam bola menjadi kurang menarik dan pengguanaan
media buku memiliki mandat baca siswa SD kelas 1 masih tergolong kurang akibat objek yang
ditampilkan pada buku tidak seperti nyata dan kurang memikat anak usai dini [1].
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Teknologi yang menyatukan dunia virtual denagan dunia yang nyata pada tempo yang
sesungguhnya disebut Augmented Reality. Di Negara ini Indonesia, teknologi ini terbilang masih baru
juga masih banyak ditingkatkan selain diterapkan pada pendidikan ada juga yang membuatnya untuk
untuk game, dan industri [2].

Mengimplementasikan media teknologi Augmented Reality menjadi media bantu guna terciptanya
proses belajar mengajar jadi lebih menarik dan bisa menjadi alat untuk memikat fokus perhatian pada
anak. Cara pembelajaran ini meningkatkan sarana bantu belajar menggunakan teknologi Augmented
Reality, maka diharapkan proses belajar mengajar bisa menjadi semakin interaktif dan menarik
adanya pencitraan gambar 3 dimensi pada gambar, agar terciptanya realitas yang lebih nyata ketika
proses belajar mengajar [3].

Derasnya berbagai jenis media pembelajaran mulai banyak dikembangkan guna mendukung proses
pembelajaran. Salah satunya menggunakan teknologi smartphone, penggunaan smartphone di
Indonesia setaip tahunnya selalu tumbuh dengan pesat. Lembaga penelitian digital marketing
emarketer menaksir di tahun 2018 jumlah pemakai gedget di negara Indonesia lebih dari 100 juta
pengguna [4]. Adanya penggunaan gadget yang cukup besar diharapkan penggunaan Augmented
Reality dalam membabantu proses belajar dapat meningkatakan minat belajar cara ini bisa lebih
menarik dan mudah dipahami. Teknologi Augmented Reality yaitu salah satu teknologi yang biasa
dipakai pada dunia Pendidikan [5].

Beberapa referensi hasil riset sebelumnya yang masih berhubungan dengan penelitian yang
dilaksanakan adalah sebagai berikut: yang pertama tentang pengembangan Aplikasi Augmented
Reality pengenalan buah dan hewan Pada riset ini menyampaikan Melalui penggunaan (AR)
gunaditujukan pada proses belajar anak usia dini, berharap bisa terjadi keadaan belajar yang memikat
bagi anak. yang bisa dipakai untuk belajar mengenali buah-buahan dan juga hewan dapat diterapkan
di sekolah secara formal atau dapat juga untuk bahan ajar secara individu di rumah dengan di bantu
orang tua [6]. Penelitian berikutnya tentang “Aplikasi Augmented Reality untuk mengenalkan bentuk
bagan pesawat” aplikasi ini didesain menjadi sarana penunjang pembelajaran untuk taruna atau calon
anggota taruna ATKP di kota Medan dan masyarakat umum [7]. Penelitian berikutnya tentang
Pembuatan Aplikasi penegnalan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak Komputer Menggunakan
Augmented Reality, riset ini memiliki tujuan merancang sebauh aplikasi sarana pembelajaran sekitar
hardware komputer, dengan teknologi smartphone berbasis android memakai teknologi augmented
reality. Aplikasi ini dapat menampilkan informasi dan memunculkan objek 3D berbentuk hardware
komputer, spesifik pada unit vga, hardisk ram, motherboard, dan proccessor. target dari riset ini yaitu
mahasiswa atau pelajar yang telah mempelajari atau sedang alat-alat hardware computer [8].
Penelitian berikutnya tentang Penggunaan Augmented reality Media bahan ajar mengenalkan Rumah
Tradisional Indonesia, riset ini memiliki tujuan untuk membantu siswa sekolah mengenali
keberagaman rumah adat dan menampilkan objek 3 dimensi tentang rumah adat yang ditujukan untuk
siswa SD yang sedang belajar materi pelajaran IPS [9]. Dan terakhir Penelitian tentang
Pengembangan Aplikasi Pengenalan Rumah Adat Minangkabau memakai Augmented Reality pada
riset ini melakukan perancangan dan analisa guna menerapkan implementasi teknologi yang bisa
dikembangkan untuk bisa ditampilkan dan menyampaikan informasi tentang Rumah Gadang dengan
cara yang interaktif dan menarik [10]. Perbedaan isi dari penelitian yang dibuat saat ini dengan
penelitian yang sebelumnya terlihat jelas berada pada objek 3D yang ditampilkan di aplikasi, pada
penelitian ini objek 3D yang ditampilkan yaitu berbagai macam jenis bola dan dikhususkan untuk
pengguna usia dini usia 6 sampai 8 tahun khususnya pada siswa dan siswi kelas 1 Sekolah Dasar.

dengan menggunakan aplikasi dirancang dengan menggunnakan metode perancangan prototype,
prototype adalah metode yang dimana pengembang dan pengguna dapat berkomunikasi ketika proses
perancangan system, kerap terjadi pengguna hanya mengartikan dengan bahasanya sendiri tanpa
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menjelaskan secara lengkap apa saja yang dibutuhkan [11]. metode uji fitur aplikasi memakai metode
black box testing, yaitu yang sering diucap pengujian perilaku yang fokus kepada persyaratan fungsi
penggunaan perangkat lunak. Pada pengujian ini membuat perangkat lunak memperoleh urutan
keadaan input yang maksimum memakai syarat fungsional untuk sebuah projek [12].

2. METODE PENELITIAN
2.1. Objek dan Subjek Penelitian

Objek dari riset ini yaitu pembelajaran macam-macam bola, objek ini dipilih karena kurang
beragamnya bola di sekolah tempat saya melakukan penelitian tugas akhir ini. Subjek dari penelitian
ini yaitu Anak usia dini 6 sampai 8 tahun kelas 1 pada mata pelajaran PJOK Sekolah Dasar, penelitan
ini dilaksanakan di SD Negeri Cipari yang beralamat di kp. Cipari, Kelurahan Neglasari, Kecamatan
Purabaya, Kabupaten Sukabumi, Jawa Barat.

2.2. Diagram Alir Penelitian

Alur Penelitian ini dilakukan secara berurutan dalam merancang Aplikasi Augmented Reality
pada Media Pembelajaran Pengenalan Macam-macam Bola Pada Anak Usia Dini. Penelitian akan
akan dilakukan secara bertahap, urutan atau tahapannya yaitu dapat dilihat pada Gambar 1.

Input Metode Prototype Output

Wawancara

Studi Literatur

Pengumpulan Data

'

i

Desain

Membuat Prototype

Selesai

=
=]

a
Pengujian (Black Box,

suUs)

Selesai

4

Yes

Instalasi - Aplikasi Selesai

Gambar 1. Alur Penelitian

.I -

a. Input

Pada tahap input ini dilaksanakan penelitian berupa wawancara, dan mencari referensi dari
penelitian terdahulu, guna memastikan topik masalah yang akan dibuat objek untuk penelitian. Di
tahap wawancara dilakukan dengan menggunakan pengisian kuisoner, yang di isi oleh siswa/siswi.
Dengan tujuan guna mengukur seberapa pentingkah aplikasi ini di kembangkan dalam menjelaskan
materi pembelajaran kepada siswa dalam menyampaikan materi macam-macam bola jika
menggunakan media buku. dan di tahap mencari referensi dari penelitian terdahulu mengumpulkan
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data literatur seperti menghimpun data jurnal ilmiah, skripsi, buku, dan data relevan lainnya untuk
memperoleh konsep tentang permasalahan yang diambil.

b. Metode

Pada tahapan ini ada dua metode yang dipakai pertama di tahap pengumpulan data, memakai
metode observasi dan wawancara, kedua di tahap imlementasi atau perancangan menggunakan
metode prototype, dan untuk tahapan pengujian digunakan metode blackbox dan SUS. untuk langkah
langkah pada metode prototype dan blackbox akan di jelaskan pada Gambar 2 dan Langkah
perancangan sistem menggunakan metode prototype [13].

Perbaikan ]—.
l

Penggunaan
Sistem

Pengumpulan Desaln Membuat Pengujian
Kebutuhan Prototype dan Evaluasi

t
Gambar 2. Tahapan Metode Prototype
Pada Gambar 2 merupakan langkah-langkah tahapa metode protoytpe yang diterapkan pada riset
ini yaitu sebagai berikut:

Pengumpulan Kebutuhan Tahapan awal pada metode protoytpe yaitu menganalisa dan

megidentifikasi seluruh permasalahan dan kebutuhan pernagkat sistem. Dengan analisis dan

identifikasi, akan menghasilkan langkah selanjutnya dalam memecahkan permasahan yang timbul.

1) Desain, pada tahap Desain disini menerjemahkan keperluan atau data yang sudah di peroleh di
tahapan sebelumnya lalu rancang menjadi bentuk yang gampang dipahami oleh calon pengguna.

2) Membuat Prototype Tahap berikutnya membuat prototype guna membuat rancangan temporer
dengan merancang contoh fitur dari aplikasi juga mengartikan data yang sudah dibangun menjadi
bahasa pemrograman. Pembuatan desain antar muka pengguna (interface) dapat dilihat pada
Gambar 3, 4 dan 5.

' )
-] [
Nama Apiikasi
- /

Gambar 3. Menu Utama

Pada tampilan logo dan nama aplikasi lalu dibawahnya terdapat pilihan menu utama terdapat 3
tombol yaitu, tombol Play untuk scan marker sekaligus menampilkan objek 3D, tombol tentang
menampilkan data diri pembuat aplikasi, dan tombol keluar untuk kelaur dari aplikasi.
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Gambar 4. Tampilan pada fitur play

Merupakan tampilan untuk membuka kamera AR peengguna melakukan scane marker
mengarahkan kamera pada kartu marker kemudian animasi 3D berbentuk bola akan muncul dan di
pojok kiri atas terdapat tombol untuk Kembali ke halaman awal.

4 \
(- I ————
plikasi
Penjelasan Aplikasi
—_
L w

Gambar 5. Tampilan pada menu Tentang

Menu tentang, Dihalaman menu ini menampilkan informasi singkat tentang pembuat aplikasi atau
data diri pembuat aplikasi, hingga alasan mengapa aplikasi ini dibuat.

3) Pengujian dan Evaluasi, Pengujian Tahapan berikutnya, aplikasi yang telah dirancang akan diuji
untuk menentukan apakah aplikasi layak dipakai atau tidak. Aplikasi akan diuji menerapkan cara
pengujian black box akan dilaksanakan guna menguji apakah fitur-fitur dalam aplikasi sudah
berjalan dengan baik dan dapat digunakan dan pengujian System Usabilty Scale sebagai alat ukur
apakah aplikasi ini layak atau tidak untuk digunakan. Apabila terdapat ketidak sesuaian setelah
dilakukan pengujian lalu dilakukan Evaluasi Rancangan yang telah dibuat akan di evaluasi
bersama pihak pengguna dengan tujuan menyesuaikan beberapa fitur sesuai keinginan dan
kebutuhan dari pihak pengguna apabila masih ada kekurangan bisa ditambahkan.

4) Perbaikan pada Prototype, hasil yang telah dibuat, telah cocok dengan keinginan pengguna, lalu
dibuatkan program lagi juga di evaluasi oleh pengguna sampai semuanya sesuai dengan kebutuhan
pengguna hingga aplikasi siap digunakan.

5) Penggunaan Sistem Pada tahap ini merupakan tahapan terakhir dari perancangan aplikasi pada
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metode prototype. Di tahapan ini software yang telah selesai dan sudah lulus tahap uji, aplikasi
siap untuk diimplemntasikan oleh siswa dan guru.

2.3.  Teknik Pengumpulan Data
Penghimpunan data dilakukan pada riset ini yaitu menerapkan dua acara yaitu dengan
melakukan observasi dan wawancara, untuk lebih jelasnya penulis uraikan di bawah ini:

2.3.1 Observasi

Pengumpulan data dengan cara observasi, yaitu penulis meninjau langsung ke lokasi
penelitian yang sudah di tentukan SD Negeri Cipari agar dapat mencoba dan mengimplementasikan
aplikasi kepada Siswa-siswi di sekolah tersebut.
2.3.2 Wawancara

Pengumpulan data dengan melakukan pembagian kuisoner pertanyaan kepada Siswa-siswi
kelas 1 SDN Cipari tanya jawab atau wawancara dilakukan secara langsung, dengan cara
membagikan kertas kuisoner kepada para siswa-siswi. Pengujian dilkukan dengan menggunakan
metode uji (System Usability Scale) atau SUS adalah suatu jenis pengujian usability ini banyak
digunakan dengan di dalamnya terdapat 10 pertanyaan juga 5 pilihan jawaban Mulai dari skor 1
sangat tidak setuju, skor 2 tidak setuju, skor 3 ragu-ragu, skor 4 setuju, dan yang terakhir sangat
setuju.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Perancangan Aplikasi

Pada Penelitian ini menghasilkan sebuah produk Aplikasi yang di beri nama AR Bola, media
bantu untuk pembelajaran untuk pengenalan macam-macam bola menggunakan Augmented Reality
berbasis Android pada mata pelajaran PJOK kelas 1 Sekolah Dasar. pembelajaran yang ditampilkan
oleh aplikasi yaitu menampilkan berbagai macam jenis bola dalam bentuk animasi 3 dimensi.

a. Aplikasi AR Bola
1) Halaman Utama

Halaman Utama Aplikasi AR Bola ini menampilkan logo aplikasi, nama aplikasi dan beberapa
menu atau tombol fitur yang dapat digunakan oleh pengguna, menu-menu tersebut adalah menu
Mulai, tentang, keluar dan tombol on-off music, untuk tampilan halaman utama dapat dilihat pada
Gambar 6.

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama

2) Tombol Mulai

Pada halaman tombol mulai aplikasi mengarahkan ke dalam kamera, kamera ini di peruntukan
untuk melakukan Scan Kartu Marker bergambar Bola yang sudah disedikan. Tampilan apbila tombol
mulai ditekan dapat dilihat pada Gambar 7.
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Gambar 7. Tampilan Tombol Mulai

Setelah berhasil membuka kamera, aplikasi sudah bisa melakukan scan terhadap kartu marker

yang telah disediakan. Pada Gambar 8 dapat dilihat tampilan kamera ketika melakukan scan terhadap
kartu marker.

Gambar 8. Tampilan Aplikasi Ketika melakukan Scan Marker

Setelah kamera diarahkan terhadap kartu marker, maka objek 3D berbentuk bola akan muncul,

jenis bentuk bola yang muncul yaitu diantarannya bola sepak, bola basket, bola voly, bola tenis, bola
golf, dan bola bowling.

3) Tombol Menu Tentang
Pada halaman tombol dimenu tentang ini berisi logo apliaksi AR Bola nama aplikasi dan narasi

yang berisi informasi singkat tentang pembuat aplikasi seperti data diri dan untuk kebutuhan apa
aplikasi AR Bola dibuat, . Pada Gambar 9 tampilan tombol tentang.

APLIKASI AR BOLA

Gambar 9. Tampilan Tombol Tentang
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4) Kartu Marker

Pada kartu marker ini terdapat gambar berbagai macam jenis bola, satu kartu terdiri dari satu
gambar bola, selain gambar bola terdapat juga nama dari bola yang ada pada kartu, gambar bola yang
tersedia di antaranya gambar bola sepak, basket, voly, tenis, golf dan yang terakhir bowling. Tampilan
kartu marker aplikasi AR Bola dapat dilihat pada Gambar 10.

| arsowa

Gambar 10. Tampilan Kartu Marker

3.2.  Pembahasan
a. Pengujian Black Box

Pengujian Black box testing metode uji ini digunakan guna mengetahui keberhasilan dari sebuah
pembuatan aplikasi dengan cara melakukan uji fungsionalitas fitur yang ada pada aplikasi tersebut.
Pengujian dilakukan dengan cara menjalankan setiap fitur yang ada pada aplikasi menggunakan
smartphone Android dengan beberapa kali pengulangan dan menggunakan tiga tipe merek
smartphone yang berbeda yang pertama menggunakan merek Xiaomi Redmi Note 8, kedua Realme
C2, ketiga oppo Ab3s, dari ketiganya hasil dari uji coba semuanya sama. Berikut hasil dari uji
fungsionalitas aplikasi AR Bola dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengujian Black Box [14]

No Pengujian Fungsional Hasil Pengujian
1. Instalasi File AR Bola.Apk Berhasil
2. Tombol On-off music Berhasil
3.  Tombol Mulai Berhasil
4.  Tombol Tentang Berhasil
5.  Tombol Keluar Berhasil
6. Tombol Kembali Berhasil
7. Kamera Berhasil
8. Scan Marker Berhasil

Hasil dari uji fitur menggunakan black box testing yang telah dilaksanakan, seperti pada Tabel 1.
Dari semua fitur ketika aplikasi di ujikan, semua fitur fungsi dari aplikasi 100% berhasil difungsikan
dengan baik.

b. Hasil Respon Pengguna

Tahap pengujian aplikasi terhadap pengguna merupakan fase penerapan aplikasi media
pembelajaran kepada siswa-siswi atau pengguna, mereka merupakan objek dalam penelitian ini.
Pengujian terhadap pengguna ini bermaksud agar dapat diketahui menegetahui 20 respon terhadap
aplikasi AR Bola yang telah dibuat. Uji coba pengguna dilaksanakan kepada siswa-siswi kelas 1
Sekolah dasar, tepatnya di SDN Cipari, diantaranya sebanyak 10 siswa berjenis kelamin laki-laki dan
10 siswi berjenis kelamin perempuan, totalnya 20 responden. Pengujian ini dilakukan dengan
menerapkan SUS (System Usability Scale) adalah salah metode uji yang sering digunakan. SUS
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dibuat oleh John Brooke di tahun 1986 [15]. Hasil Pengujian mengunakan SUS dapat dilihat pada
tabel 2.
Tabel 2. Tabel Hasil Pengujian SUS (System Usability Scale)

Skor Hasil Hitung Nilai
No Responden JK Jumlah Jumlah
QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 X25

1. Res 01 L 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 38 95
2 Res 02 L 4 3 4 2 4 4 4 3 2 3 33 83
3 Res 03 L 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 78
4 Res 04 L 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 31 78
5 Res 05 L 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
6 Res 06 L 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85
7 Res 07 L 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 73
8 Res 08 L 4 3 4 3 4 2 4 3 2 3 32 80
9 Res 09 L 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 31 78
10 Res10 L 4 4 3 2 3 3 2 4 4 3 32 80
11  Res1l P 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 31 78
12 Res12 p 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 30 75
13 Res13 P 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 98
14  Res 14 P 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 33 83
15 Res15 p 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
16 Res16 P 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 37 93
17  Res17 P 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80
18 Res18 p 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 35 88
19 Res19 P 3 4 3 2 3 3 4 4 4 4 34 85
20 Res20 P 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 83

Uji respon pengguna yang sudah dilakukan di kelas 1 SDN Cipari total 20 siswa dan siswi. Data
yang didapat yaitu nilai dari aplikasi oleh siswa-siswi berbentuk kuisoner yang memiliki 10 isian
dengan 5 jawaban Nilai 1 Sangat Tidak Setuju, 2 Tidak Setuju, 3 Ragu-ragu, 4 Setuju, 5 Sangat
Setuju. Melihat data yang didapat dari hasil pengujian respon user total 20 siswa dan siswi didapat
bahwa skor yang di peroleh yaitu senilai 83, dengan grade scale ‘B’, Adjective Ratings “Excellent”
dengan demikian aplikasi ini termasuk dalam kategori acceptable [25].

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang bisa diambil berdasarkan data yang diperolah pada penelitian ini berhasil
membuat sebuah aplikasi Augmented Reality. Aplikasi AR Bola memiliki fitur yaitu: (a) halaman
beranda yang berisi tombol-tombol menuju fitur aplikasi (b) Menu mulai untuk melakukan Scan
Marker, aplikasi dapat menampilkan gambar berbagai macam jenis bola sesuai pada gambar kartu
marker yang di scan (c) Menu tentang yang berisi penjelasan tentang aplikasi AR Bola, dan yang
terakhir (d) Fitur tombol untuk keluar aplikasi.
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Hasil pengujian fungsionalitas aplikasi AR Bola dilaksanakan dengan memakai metode uji black
box testing. pengujian black box ini menampilkan bahwa fitur aplikasi AR Bola bisa berjalan dengan
baik. Hasil pengujian dengan menggunakan kuisoner SUS diperoleh skor rata-rata 83 ini masuk pada
kategori “Excellent” pada Grade Scale “B” masuk kedalam kategori Acceptable ini menunjukan
bahwa aplikasi sudah cukup baik untuk digunakan, melihat hasil skor kuisoner ini juga menunjukan
dengan bantuan aplikasi AR Bola pembelajaran PJOK khususnya dalam mempelajari bentuk bola
menjadi lebih menarik dan dapat mengatasi terbatasnya jenis bola yang ada di sekolah.

Saran untuk rancang bangun aplikasi pada penelitiaan selanjutnya bisa menerapkan metode lain,
selain metode yang saat ini digunakan “prototype” selain ini bisa menggunakan metode spiral,
Kanban, scrum dan lain sebagainya. Begitu juga untuk metode pengujiannya bisa digunakan metode
lain selain dari black box dan SUS, bisa seperti menggunakan metode smoke testing
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