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Abstrak  
 

Aplikasi HOVAR (Human Organ Anatomy Visualized with Augmented Reality) dikembangkan menggunakan teknik Marker-Based 
Tracking untuk membantu proses pembelajaran anatomi organ tubuh manusia melalui visualisasi digital berbasis Android. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengevaluasi tingkat usability aplikasi HOVAR menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD) dan 
metode Usability Testing berbasis 7-point Likert scale. Enam indikator usability digunakan dalam pengujian, yaitu ease of use, clarity 
of information, usefulness, memorability, enjoyment, dan intention to reuse. Pengujian melibatkan sembilan responden yang terlebih 
dahulu mencoba aplikasi selama ±10 menit sebelum mengisi kuesioner. Hasil pengujian menunjukkan bahwa HOVAR memiliki 
tingkat usability yang sangat baik dengan nilai rata-rata persetujuan di atas 84% untuk seluruh indikator. Responden menilai aplikasi 
mudah digunakan (93,65%), informasi anatomi jelas (92,06%), berguna untuk pembelajaran (90,48%), mudah diingat (84,34%), 
menyenangkan (90,48%), dan menarik untuk digunakan kembali (93,65%). Temuan ini mengindikasikan bahwa penerapan Marker-
Based Tracking AR pada aplikasi HOVAR memberikan pengalaman belajar yang intuitif, menarik, dan efektif dalam menyampaikan 
informasi anatomi organ tubuh manusia. Studi ini menegaskan potensi teknologi AR, khususnya berbasis marker, dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran biologi dan bidang terkait. 

Kata Kunci: Usability, Augmented Reality, Marker-Based Tracking, HOVAR, User-Centered Design 
 

Abstract 
The HOVAR (Human Organ Anatomy Visualized with Augmented Reality) application was developed using Marker-Based Tracking 
techniques to assist the learning process of human organ anatomy through Android-based digital visualization. This study aims to 
evaluate the usability level of the HOVAR application using the User-Centered Design (UCD) approach and the 7-point Likert scale-
based Usability Testing method. Six usability indicators were used in the test, namely ease of use, clarity of information, usefulness, 
memorability, enjoyment, and intention to reuse. The test involved nine respondents who first tried the application for ± 10 minutes 
before filling out the questionnaire. The test results showed that HOVAR has a very good level of usability with an average agreement 
value above 84% for all indicators. Respondents rated the application as easy to use (93.65%), clear anatomical information (92.06%), 
useful for learning (90.48%), easy to remember (84.34%), fun (90.48%), and interesting to reuse (93.65%). These findings indicate 
that the application of Marker-Based Tracking AR in the HOVAR application provides an intuitive, engaging, and effective learning 
experience in conveying anatomical information about human organs. This study confirms the potential of AR technology, particularly 
marker-based AR, to improve the quality of learning in biology and related fields. 

Keywords: Usability, Augmented Reality, Marker-Based Tracking, HOVAR, User-Centered Design 

1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang baru dalam inovasi pembelajaran, khususnya melalui 
pemanfaatan augmented reality (AR). AR memungkinkan penggabungan objek virtual dengan lingkungan nyata sehingga 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan imersif dibandingkan metode tradisional [1], [2]. 
Dalam pendidikan medis dan anatomi, AR semakin banyak digunakan karena kemampuannya menampilkan struktur 
tubuh manusia secara detail melalui perangkat mobile seperti Android, yang mudah diakses oleh pelajar dan tenaga 
kesehatan [3], [4], [5]. 

Di antara berbagai pendekatan AR, marker-based tracking menjadi salah satu teknik yang paling umum digunakan 
karena stabilitas dan akurasi dalam menampilkan konten visual berbasis marker [6]. Aplikasi AR berbasis marker terbukti 
efektif meningkatkan pemahaman konsep anatomi dengan menyediakan visualisasi 2D dan 3D yang mudah diinterpretasi 
[4], [7]. Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa AR mampu meningkatkan retensi pengetahuan, motivasi belajar, 
serta mempersingkat waktu pemahaman dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional [5], [8]. 

Meskipun AR memiliki potensi besar, keberhasilan implementasinya bergantung pada tingkat usability aplikasi 
tersebut. Usability merupakan faktor fundamental dalam menentukan sejauh mana sistem dapat digunakan secara efektif, 
efisien, mudah dipelajari, dan memberikan pengalaman menyenangkan kepada pengguna [9], [10]. Untuk mengukur 
usability, berbagai kerangka evaluasi telah digunakan, seperti System Usability Scale (SUS), User Experience 
Questionnaire (UEQ), serta heuristik Nielsen [11], [12], [13]. Penelitian menunjukkan bahwa evaluasi usability tidak 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2962-3022
http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi
https://doi.org/10.62712/juktisi.v3i3.307
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


p-ISSN: 2962-3022 | e-ISSN: 2963-7104 
Volume 4 No 2 September 2025 

Hal: 1395-1401 
http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi 

DOI: https://doi.org/10.62712/juktisi.v4i2.692 
 

Copyright © 2025 Author(s), Page 1397  
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

hanya menilai kualitas antarmuka, tetapi juga memengaruhi penerimaan pengguna dan keberhasilan proses pembelajaran 
secara keseluruhan [14], [15]. 

Selain itu, pengembangan aplikasi AR yang efektif umumnya mengikuti prinsip User-Centered Design (UCD). 
UCD menekankan pentingnya memahami kebutuhan, perilaku, dan batasan pengguna sebagai dasar dalam merancang 
aplikasi yang benar-benar bermanfaat [16], [17]. Pengintegrasian UCD dengan evaluasi usability secara iteratif terbukti 
meningkatkan kualitas desain, efektivitas pembelajaran, dan user engagement dalam berbagai aplikasi AR edukatif [12], 
[18]. Studi oleh Kalınkara dan Özdemir menegaskan bahwa ketika pengguna dilibatkan dalam proses desain, aplikasi AR 

untuk pendidikan anatomi menjadi lebih intuitif dan mudah digunakan [7]. 
Walaupun sebagian besar penelitian melaporkan manfaat signifikan dari penggunaan AR dalam pendidikan 

anatomi, beberapa penelitian memberikan perspektif kritis. Rodríguez-Guidonet [19] memperingatkan bahwa AR dapat 
menimbulkan masalah navigasi, beban kognitif tinggi, atau ketidaksesuaian dengan tujuan instruksional jika tidak 
dirancang dengan baik. Gómez [20] juga menunjukkan bahwa teknologi inovatif tidak otomatis meningkatkan hasil 
belajar tanpa fondasi pedagogis yang tepat. Hal ini menunjukkan pentingnya evaluasi usability yang ketat sebelum 
aplikasi AR digunakan secara luas dalam konteks pendidikan. 

Melihat pentingnya usability dalam keberhasilan aplikasi AR, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 
usability aplikasi HOVAR, yaitu aplikasi Android berbasis marker-based tracking untuk visualisasi anatomi organ tubuh 
manusia. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, kegunaan, 
memorabilitas, pengalaman pengguna, serta minat penggunaan ulang aplikasi. Temuan dari penelitian ini diharapkan 
dapat memperkuat literatur mengenai desain dan evaluasi aplikasi AR edukatif serta memberikan kontribusi terhadap 
pengembangan media pembelajaran anatomi yang lebih efektif dan ramah pengguna. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 
2.1 Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan quantitative descriptive melalui metode usability testing untuk mengevaluasi 
tingkat kegunaan aplikasi HOVAR, sebuah aplikasi marker-based augmented reality untuk visualisasi anatomi organ 
tubuh manusia berbasis Android. Pendekatan usability testing digunakan karena mampu mengungkap efektivitas, 
efisiensi, dan kepuasan pengguna melalui interaksi langsung dengan aplikasi [10]. Model evaluasi usability yang 
digunakan mengacu pada prinsip User-Centered Design (UCD), yang menempatkan pengguna sebagai pusat dalam 
proses penilaian kualitas pengalaman pengguna [17]. 
 
2.2 Partisipan 
Penelitian melibatkan sembilan partisipan, terdiri dari delapan perempuan dan satu laki-laki, yang dipilih secara purposive 
karena memiliki pengetahuan dasar mengenai penggunaan aplikasi mobile berbasis Android dan pengalaman belajar 
anatomi. Jumlah partisipan tersebut masih berada dalam batas yang diperbolehkan untuk studi usability awal, 
sebagaimana direkomendasikan Nielsen untuk evaluasi aplikatif skala kecil. 

Sebelum pengujian, partisipan diberikan penjelasan singkat mengenai tujuan penelitian dan prosedur 
penggunaan aplikasi sesuai etika penelitian. 
 
2.3 Instrumen Penelitian 
Evaluasi usability dilakukan menggunakan kuesioner 7-point Likert yang telah digunakan dalam penelitian AR 
sebelumnya [12], [18]. Instrumen terdiri dari enam indikator usability yang umum digunakan dalam evaluasi AR edukatif: 

a. Kemudahan penggunaan (ease of use) 
b. Kejelasan penyajian informasi (clarity of information) 
c. Kegunaan aplikasi dalam proses belajar (usefulness) 
d. Kemudahan mengingat informasi (memorability) 
e. Kesenangan penggunaan (enjoyment) 
f. Minat untuk menggunakan kembali (intention to reuse) 

Setiap indikator dijawab dengan skala 1–7, di mana 1 = “sangat tidak setuju” dan 7 = “sangat setuju.” Model 

instrumen ini sejalan dengan pendekatan usability yang digunakan pada sistem AR mobile di bidang pendidikan anatomi 
[4], [5]. 
 
2.4 Prosedur Pengujian Usability 
Pengujian dilakukan melalui langkah-langkah berikut: 
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a. Orientasi dan briefing. Partisipan diberikan penjelasan umum mengenai tujuan evaluasi dan cara kerja aplikasi 
HOVAR. 

b. Sesi eksplorasi aplikasi. Setiap partisipan diberi waktu ±10 menit untuk mengeksplorasi aplikasi HOVAR, 
termasuk fitur AR Organ dan AR Fungsi yang menampilkan visualisasi anatomi organ (otak, mata, jantung, dan 
paru-paru). 

c. Penggunaan marker dalam pengujian. Partisipan memindai marker menggunakan kamera perangkat mobile 
untuk menampilkan konten anatomi sebagaimana mekanisme marker-based AR yang umum digunakan dalam 
penelitian sebelumnya [3]. 

d. Pengisian kuesioner usability. Setelah interaksi selesai, partisipan mengisi kuesioner usability yang diberikan 
melalui media digital atau lembar cetak. 
Seluruh proses berlangsung secara terkontrol, dan peneliti memastikan bahwa setiap partisipan mengalami alur 

penggunaan aplikasi yang sama. 
 
2.5 Analisis Data 

Data hasil kuesioner dianalisis secara deskriptif dengan menghitung persentase tingkat persetujuan dari setiap 
indikator. Analisis dilakukan dengan langkah: 

a. Mengkonversi skor Likert menjadi nilai numerik. 
b. Menghitung persentase kelayakan usability untuk setiap indikator. 
c. Menginterpretasikan tingkat usability berdasarkan kategori persentase: 

1. ≥ 85%: sangat baik 
2. 70–84%: baik 
3. 50–69%: cukup 
4. < 50%: kurang 

Pendekatan ini sejalan dengan penelitian usability mobile AR yang menggunakan analisis persentase skala Likert 
untuk menilai persepsi pengguna [12], [18]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil Penelitian  

3.1.1 Hasil Pengujian Usability 
Pengujian usability dilakukan terhadap sembilan responden menggunakan instrumen 7-point Likert. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa aplikasi HOVAR memiliki tingkat usability yang tinggi pada seluruh enam indikator. 
Persentase rata-rata pada tiap indikator ditampilkan sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Pengujian Usability pada Aplikasi HOVAR  
Indikator Usability Deskripsi Indikator Persentase 

(%) 
Kemudahan penggunaan (Ease of 
Use) 

Tingkat kemudahan pengguna dalam mengoperasikan fitur 
aplikasi 

93.65 

Kejelasan informasi (Clarity) Kejelasan konten anatomi yang ditampilkan melalui AR 92.06 
Kegunaan untuk belajar 
(Usefulness) 

Manfaat aplikasi dalam membantu memahami materi 
anatomi 

90.48 

Kemudahan mengingat 
(Memorability) 

Kemampuan pengguna mengingat informasi setelah 
penggunaan aplikasi 

84.34 

Kesenangan penggunaan 
(Enjoyment) 

Tingkat kesenangan pengguna selama berinteraksi dengan 
aplikasi 

90.48 

Minat menggunakan kembali 
(Reuse) 

Ketertarikan untuk menggunakan aplikasi kembali di masa 
depan 

93.65 
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Gambar 1. Grafik hasil Pengujian Usability 

Nilai tertinggi ditemukan pada indikator kemudahan penggunaan dan minat untuk menggunakan kembali, 
sedangkan nilai terendah berada pada indikator kemudahan mengingat, meskipun tetap berada dalam kategori 
“baik.” 
 
3.1.2 Temuan Pengguna 
Dari hasil kuesioner dan komentar terbuka responden, diperoleh temuan sebagai berikut: 

a. Antarmuka intuitif: Responden menyatakan aplikasi mudah digunakan karena navigasi sederhana dan 
adanya halaman panduan. 

b. Visualisasi jelas: Informasi anatomis yang ditampilkan dalam format 2D dinilai jelas dan mudah 
dipahami. 

c. Interaksi menarik: Penggunaan marker dan kamera dianggap memberikan pengalaman belajar yang 
berbeda dari metode konvensional. 

d. Keterbatasan memorability: Beberapa responden menyebutkan bahwa informasi akan lebih mudah 
diingat jika visualisasi disajikan dalam bentuk 3D atau disertai animasi. 
 

3.2 Pembahasan 
3.2.1 Tingkat Usability Aplikasi 
Secara keseluruhan, aplikasi HOVAR menunjukkan tingkat usability yang sangat baik. Nilai tinggi pada indikator 
ease of use dan intention to reuse sejalan dengan prinsip desain antarmuka yang berorientasi pada pengguna (User-
Centered Design). Pendekatan UCD terbukti efektif dalam meningkatkan kepuasan pengguna dan mempermudah 
proses belajar, sebagaimana juga ditemukan oleh Younis dan Al-Hemiary [17]. 

Persentase yang tinggi pada indikator kejelasan informasi mengindikasikan bahwa visualisasi anatomi 
berbasis marker mampu memberikan representasi yang mudah dipahami. Hasil ini konsisten dengan temuan 
Prasetyo [18], yang menekankan bahwa AR dapat menyederhanakan pemahaman struktur anatomi melalui 
visualisasi digital yang jelas. 
 
3.2.2 Efektivitas Marker-Based AR dalam Pembelajaran Anatomi 
Implementasi marker-based AR terbukti efektif dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif. 
Penggunaan kamera dan marker memungkinkan pengguna melihat organ tubuh secara lebih nyata dan kontekstual. 
Penelitian sebelumnya oleh Ginting [3] menunjukkan bahwa marker-based AR meningkatkan keterlibatan belajar 
melalui stimulasi visual. Temuan serupa juga terlihat pada aplikasi HOVAR, di mana responden menikmati 
berinteraksi dengan marker dan merasa lebih tertarik mempelajari anatomi. 
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3.2.3 Keterbatasan pada Aspek Memorability 
Indikator memorability menunjukkan nilai paling rendah (84,34%), meskipun masih tergolong baik. Hal ini dapat 
disebabkan oleh visualisasi organ yang masih berbasis gambar 2D. Sebagaimana disampaikan oleh Ghosh [4], 
model 3D interaktif dan animasi dapat meningkatkan retensi informasi dan pemahaman konsep secara mendalam. 
Dengan demikian, pengembangan konten 3D di masa depan dapat meningkatkan performa aspek memorability 
aplikasi HOVAR. 
 
3.2.4 Hubungan dengan Framework Usability 
Hasil penelitian ini mendukung penggunaan framework usability seperti heuristik Nielsen, SUS, dan UEQ dalam 
pengembangan AR edukasi. Aplikasi HOVAR memenuhi beberapa aspek penting dari heuristik Nielsen, terutama 
learnability, efficiency, dan satisfaction. Hal ini sejalan dengan rekomendasi Kassim [10], yang menemukan 
bahwa pengujian heuristik membantu mengidentifikasi masalah antarmuka secara lebih spesifik dan sistematis. 
 
3.3 Implikasi Penelitian 

a. Pengembangan AR edukasi 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa marker-based AR pada perangkat Android efektif dalam 
mendukung pembelajaran anatomi. Hal ini membuka peluang untuk memperluas pengembangan AR ke 
materi biologi lain seperti sistem tubuh, jaringan, atau fisiologi. 

b. Perbaikan fitur visualisasi 
Temuan pada indikator memorability menunjukkan perlunya peningkatan konten visual melalui 
penggunaan model 3D, efek interaktif, atau narasi audio untuk memperkuat retensi pengetahuan. 

c. Penerapan UCD secara berkelanjutan 
Melibatkan pengguna dalam setiap siklus iterasi pengembangan dapat meningkatkan keberhasilan 
aplikasi, sebagaimana direkomendasikan Park [12]. 

4. KESIMPULAN 
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi tingkat usability aplikasi HOVAR, sebuah aplikasi marker-based augmented 
reality berbasis Android yang dirancang untuk memvisualisasikan anatomi organ tubuh manusia. Berdasarkan hasil 
usability testing terhadap sembilan responden menggunakan skala Likert 1–7, diperoleh temuan bahwa aplikasi HOVAR 
memiliki tingkat usability yang sangat baik pada seluruh indikator yang diukur, yaitu kemudahan penggunaan, kejelasan 
informasi, kegunaan, kemudahan mengingat, kesenangan penggunaan, dan minat menggunakan kembali. Persentase 
tertinggi terdapat pada indikator kemudahan penggunaan dan minat untuk kembali menggunakan aplikasi, yang 
mengindikasikan bahwa desain antarmuka dan alur penggunaan aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Implementasi teknik marker-based AR terbukti efektif dalam menyajikan informasi anatomi secara interaktif dan 
menarik, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman pengguna. Temuan penelitian ini juga menunjukkan 
bahwa penerapan prinsip User-Centered Design (UCD) berkontribusi penting dalam membentuk pengalaman pengguna 
yang positif. Meski demikian, indikator memorability menunjukkan nilai yang sedikit lebih rendah dibandingkan 
indikator lainnya, menandakan peluang pengembangan lebih lanjut khususnya pada aspek visualisasi, seperti penyediaan 
model 3D atau animasi untuk memperkuat retensi informasi. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa 
aplikasi HOVAR layak digunakan sebagai media pembelajaran anatomi alternatif yang inovatif, efektif, dan user-friendly. 
Pengembangan lanjutan disarankan untuk memperluas konten visual, meningkatkan interaktivitas, serta melibatkan lebih 
banyak variasi pengguna dalam pengujian guna memperoleh gambaran usability yang lebih komprehensif. 
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