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Pendahuluan

Latar Belakang
- lsusentral dan Latar Pemilihan Tempat

Kota Surabaya merupakan lbukota Provinsi Jawa Timur,
tempat berpusatnya pemerintahan, politik, perdagangan,
industri, pendidikan, dan kebudayaan. Kota Surabaya

Namun banyak wisatawan yang tidak mengetahui mengenai warisan
sejarah seperti monumen atau museum yang dipunyai Kota Surabaya,
sekalipun itu penduduk kota sendiri. Informasi yang tersebar di internet
sebatas foto, tulisan dan juga kurang menarik untuk disajikan, serta tidak

merupakan kota yang sangat lekat dengan nilai sejarah yang ter_dapatnya suatu wadgh yang dimana semua informasi peninggalan
kuat dan juga memiliki banyak bangunan bersejarah yang _Stlarah Kota Surabaya di jadikan satu.

monumen-monumen atau museum bersejarah.  Seiring . o .
pesatnya perkembangan teknologi saat ini, membuat banyak Abz_urlila (1?97d) definis| ccllgr:_Aul?mented Ria“ty |alath sheb;\ gal Penggat;;mgi
wisatawan yang berkunjung ke lokasi-lokasi bersejarah di ?I__Je r;yalla_l gtn maya It 'F?g un%and_nysﬁ yaznoglser Al\J {ng steccziag I??
Kota Surabaya. Akan tetapi tidak sedikit juga wisatawan yang IME. ke a'rl[ Iku :ner_luru rlygm uk . bk( ) 2“ gg_]en cd dea 'g
hanya mencari informasi melalui internet, media sosial atau :jqerupa_ an te got ol linengl](gz; llmg "’:D ?(Je mayat 3 |:jn_en3| _arll |
mulut ke mulut dari orang yang sudah pernah berkunjung ke Imens yin_g bl lijan% ag cda amt lngb utngan nyas | t_lmenzl, al
tempat tersebut, sekedar untuk mencari informasi tentang MEMProyexst benda-benda maya 1ersebut - secara iseal time- dengan
e metode Marker Based tracking, Marker Based tracking adalah’ metode
tempat-tempat yang ingin dikunjungi. :
Augmented Reality yang menggunakan marker atau penanda untuk
memunculkan objek maya.
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Rumusan & Batasan Masalah

Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi AR Surabaya sebagai aplikasi informasi
dan edukasi wisata sejarah di Kota Surabaya ?

2. Bagaiman cara merancang sebuah apliaksi 3D Augmented Reality menggunakan
metode Marker Based tracking?

Batasan Masalah

1. Aplikasi ini hanya mennunjukkan monumen bersejarah yang berada dipusat Kota
Surabaya

2. Dapat digunakan masyarakat sebagai sarana informasi dan edukasi wisata monumen
bersejarah Kota Surabaya.

3. Aplikasi dapat berjalan pada smartphone Android minimal versi 8.1
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Tujuan & Manfaat Penelitian

Tujuan Penelitian

1. Dapat memperkenalkan monumen — monumen bersejarah khususnya dipusat Kota Surabaya
melalui aplikasi AR

2. Dapat merancang atau membuat aplikasi monumen sejarah dipusat Kota Surabaya
menggunakan Augmented Reality menggunakan metode marker Based Tracking.

Manfaat Penelitian

1. Memberikan informasi mengenai Monumen-monumen bersejarah dipusat Kota Surabaya

2. Memberikan informasi serta edukasi yang bermanfaat untuk wisatawan baik warga lokal
maupun internasional dengan memberikan pengalaman baru melalui aplikasi AR

3. Memudahkan wisatawan untuk mengetahui sejarah dari setiap monumen hanya dengan
menggunakan Smartphone pribadi.
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Metode Penelitian

Perancangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem pada peneletian ini yaitu Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang bersumber dari Luther. Metode ini memiliki tujuan dan fungsi sebagai pedoman untuk merancang
sistem dengan cara yang efisien karena menyelesaikan sistem secara terstruktur untuk hasil yang berkualitas. Metode

ini terdiri dari beberapa tahap yaitu:

KONSEP PENGUMPULAN BAHAN PENGUJIAN
DESAIN PEMBUATAN PENDISTRIBUSIAN

i it o
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Metode Penelitian

Perancangan Sistem
> KONSEP

Menentukan tujuan dari pembuatan aplikasi dan siapa penggunanya. Dalam penelitian ini memiliki
tujuan membuat aplikasi yang dapat menjadi sarana informasi serta edukasi sejarah yang dapat
digunakan wisatawan.

AR Surabaya Sebagai edukasi pengenalan objek Publik Monumen bersejarah di Gambar Teks dan objek
wisata bersejarah menjadi menarik, (Wisatawan)  kota Surabaya dan teks tiga dimensi
interaktif, dan edukatif melalui Monumen
smartphone android, yang Sejarah di
dikembangkan sehingga dapat Surabaya

memunculkan objek 3D wisata
bersejarah di Kota Surabaya
dengan fitur deskripsi serta dapat
dioperasikan pada Android

——_\,“\!‘. iversi .
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Metode Penelitian

Perancangan Sistem
» DESAIN

Tahap desain atau design merupakan tahapan yang menggambarkan lengkap tentang apa yang harus
dikerjakan seperti perancangan Flowchart dan Use Case Diagram.

Lihat Menu
Sejarah ampil Jendelz
RY; Kamera
< include >> 1 << include >> .(Tampil Objek3D

s’
¢ << include >>

Mengarahkan
arker ke kamera

Download
Marker
Lihat Menu
Tentang

Use Case Diagram Aplikasi

\\/
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Metode Penelitian

Perancangan Sistem
» DESAIN C';—)

UtamaMery

Flowchart Aplikasi

\\/
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Metode Penelitian

Perancangan Sistem
» PENGUMPULAN BAHAN

Menggunakan metode Observasi, dan Studi Literatur untuk mengumpulkan data. Observasi dengan
melakukan pengamatan objek monumen bersejarah dipusat kota Surabaya, melakukan studi literatur dengan
membaca, mencatat dan mengelola data tentang monumen bersejarah dipusat Kota Surabaya.
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Metode Penelitian

Perancangan Sistem
» PEMBUATAN

Tahap pembuatan atau assembly adalah tahap dimana setiap elemen yang telah dikumpulkan seperti data-data
di material collecting disatukan menjadi satu aplikasi dengan menggunakan software pengolah aplikasi yaitu
Unity 3D. Ada bebrapa tahapan dalam tahap pembuatan yaitu:

Perancangan Interface

Dalam merancang tampilan interface peneliti menggunakan
aplikasi Photoshop 2020 untuk membuat beberapa komponen
yang akan di gunakan dalam pembuatan aplikasi seperti
pembuatan background, tombol, dan tampilan menu

Monumen Sejarah
Surabaya

- _
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Metode Penelitian

Pembuatan Objek 3D

Dalam pembuatan model 3D ini peneliti menggunakan
sebuah software Blender. Model 3D yang dibuat berdasarkan
pada hasil observasi. Model 3D dirancang sedemikian rupa
agar teteap mirip dengan bentuk bangunan aslinya.

Perancangan Aplikasi

Pada proses pembuatan aplikasi bahan dan komponen yang
sudah dibuat sebelumnya akan dirancang dan dihubunkan
satu persatu agar menjadi aplikasi secara utuh. Dalam
pembuatan aplikasi ini peniti menggunakan Unity sebagali
game engine dan Vuforia sebagai pengembang perangkat
lunak atau SDK.

49449444444
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Hasil dan Pembahasan

Tampilan Aplikasi

T T
Monumen Sejarah Bambu Runcing Tentang

Surabaya Panduan
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengujian
Pengujian Sistem

Metode pengujian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengujian Black Box. Pengujian sistem digunakan
untuk menguji validitas serta konsistensi sistem, hasil yang didapat dari pengujian ini yaitu seluruh fungsi dan fitur pada
aplikasi antara input dan output yang dihasilkan dapat sesuai dengan kebutuhan sistem atau valid.

m Kelas pengujian m Hasil yang diharapkan Hasil pengujian

Menu Utama Klik ikon aplikasi Masuk ke dalam aplikasi, menampilkan menu AR Berhasil
Camera, Sejarah, Panduan, Tentang, Keluar

2. Menu AR Camera Klik tombol AR Membuka jendela kamera, menampilkan objek 3D Berhasil
Camera serta deskirpsi

3. Menu Sejarah Klik tombol Sejarah  Menampilkan informasi tentang sejarah dari objek Berhasil

4. Menu Panduan Klik tombol Menampilkan informasi cara penggunaan aplikasi Berhasil
Panduan dan dapat mendownload marker

5. Menu Tentang Klik tombol Tentang Menampilkan informasi tentang aplikasi Berhasil

6. Tombol Exit Klik tombol Exit Keluar aplikasi Berhasil
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengujian

Pengujian Kompabilitas

Pengujian Kompatibilitas dilakukan bertujuan untuk mengetahui aplikasi yang telah dibangun dapat berjalan dengan
baik pada beberapa perangkat android berbeda.

m Nama Perangkat Sistem Operasi Resolusi Layar

Samsung A32 Android 12 64 MP 6.4 inch Berhasil
2 Oppo A7s Android 8.1 13 MP 5.2 inch Berhasil
3 Samsung A04 Android 11 48 MP 6.5 inch Berhasil

\
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengujian

Pengujian Kelayakan

Pengujian kelayakan menggunakan metode kuesioner dengan pertanyaan terkait tampilan aplikasi, fungsional
aplikasi, dan pemanfaatan aplikasi.

e FE e e

1. Tampilan pada aplikasi tersebut menarik ? 0
2. Font pada tampilan dapat terbaca dengan jelas ? 12 7 1 O 0
3. Perintah dan panduan cukup membantu ? 12 3 3 2 1
4. Perpindahan halaman menu berjalan dengan lancar ? 14 5 1 0 0
5. Semua opsi tombol berfungsi sebagaimana yang di peruntukan ? 12 6 2 0 0
6. Tampilan objek tiga dimensi sangat jelas ? 13 2 4 0 0
7. Saat melakukan scan marker berjalan dengan stabil ? 13 5 2 0 0
8. Sudut keterbacaan marker yang bagus ? 14 4 2 0 0
9. Pergerakan objek tiga dimensi sesuai dengan kamera dan marker ? 16 3 1 0 0
10. Aplikasi tersebut berguna dalam pengenalan objek wisata sejarah di kota 13 5 1 0 0
Surabaya ?
Total 132 46 18 2 1

—
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Hasil dan Pembahasan

Pembahasan

Pengujian sistem

Setelah dilakukan pengujian sistem menggunakan metode black-box pada aplikasi yang diuji, didapatkan hasil bahwa

alur dan fungsi tombol aplikasi AR Surabaya berjalan dengan baik.
Pengujian kompatibilitas
Pengujian kompatibilitas dilakukan pada beberapa perangkat android dengan versi yang berbeda dimulai dari versi

android 8.1 hingga 12.0 dan didapatkan hasil dari aplikasi dapat berjalan dengan baik.

Pengujian kelayakan
Pengujian kelayakan menggunakan kuesioner mendapatkan skor 903 atau persentase kelayakan 90,3%, Total skor

tersebut termasuk pada kategori Sangat Layak yang berarti aplikasi bisa dianggap berhasil dan berfungsi dengan
baik.
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Hasil dan Pembahasan

Pembahasan

= Pendistribusian

Pada tahap pendistribusian, aplikasi nantinya dapat digunakan dan disebarluaskan sebagai alat bantu atau media dalam
melakukan kegiatan pariwisata dan juga sebagai alat bantu edukasi tentang Monumen Sejarah dipusat Kota Surabaya.
Adapula cara untuk menyebarluaskan aplikasi adalah dengan mengunggah perangkat lunak ke penyimpanan online

sehingga aplikasi ini dapat di unduh apabila diperlukan.

N
UMSI /A')‘. @ www.umsida.ac.id umsida1912 Y umsida1912 f i:.:(‘\;('v,‘:;;:'i‘:}“:;"'V"" © umsidal912 .




Berdasarkan penerapan hasil pembahasan di atas tentang “Pengenalan Objek Wisata Bersejarah Dipusat Kota

Surabaya dengan Menggunakan Augmented Reality”. Dapat disimpulkan hasil yang dari penelitian ini telah

sesuai yang diharapkan.
1. Aplikasi ini dapat memberi informasi tentang wisata bersejarah dipusat Kota Surabaya.

2. Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi media promosi yang menarik serta interaktif.

N
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