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Latar Belakang

Kota Surabaya merupakan kota yang memiliki banyak tempat wisata yang dapat dikunjungi oleh wisatawan. Namun media 
informasi untuk tempat wisata di kota Surabaya kurang dapat menarik wisatawan untuk berkunjung, maka dari itu diperlukan

adanya teknologi baru dengan menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai media pengenalan yang interaktif dan
menarik sebagai media promosi. Teknologi augmented reality pada penelitian ini menggunakan metode marker based tracking. 
Dengan adanya teknologi Augmented Reality wisatawan dapat melihat objek wisata secara virtual dengan memvisualisasikan

kedalam objek 3D sehingga bisa menarik minat wisatawan untuk berkunjung ke Surabaya.
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Rumusan masalah dan Batasan Masalah

Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang sebuah aplikasi pengenalan ikon wisata Kota Surabaya berbasis Augmented Reality ?

Batasan Masalah

1. Aplikasi ini ditujukan untuk pengunjung wisatawan Kota Surabaya

2. Dijalankan di platform android
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Tujuan Penelitian dan Manfaat

Tujuan Penelitian

1. Dapat merancang atau membuat aplikasi pengenalan ikon wisata kota Surabaya berbasis Augmented Reality

2. Dapat menjalankan aplikasi pengenalan ikon wisata kota Surabaya berbasis Augmented Reality

Manfaat Penelitian

1. Media informasi pengenalan ikon wisata kota Surabaya menggunakan aplikasi Augmented Reality

2. Manambah referensi yang berhubungan dengan 3D Augmented Reality dan sejenisnya
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Metode

Aplikasi ini dikembangan dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC 
yaitu aplikasi multimedia seperti gambar, audio dan augmented reality. Metode MDLC memiliki beberapa tahapan
yang terstruktur seperti pengkonsepan (concept), proses desain (design), pengumpulan bahan (content), perakitan
(assembly), percobaan (testing), dan proses penyebaran (distribution)

Gambar 1. Alur MDLC (Multimedia Development Life Cycle)



6

Hasil dan pembahasan

Perancangan sistem

• Konsep

Pembuatan konsep atau concept ini yaitu sebuah tahapan awal dalam menentukan tujuan dan target pasar aplikasi. 
Aplikasi ini ditujukan untuk pengunjung wisata kota Surabaya sebagai media pengenalan objek ikon wisata kota
Surabaya. Penjelasan dari gambaran aspek-aspek ini, dibuatlah diagram flowchart dan use case diagram. 
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Flowchart dan Use Case Diagram Aplikasi
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Hasil dan pembahasan

• Desain

Tahapan berikutnya yaitu proses pembuatan desain interface aplikasi. Desain interface digunakan untuk
menggambarkan proses alur dalam aplikasi. Rancangan desain interface pada aplikasi pengenalan ikon wisata kota
Surabaya menyesuaikan kebutuhan aplikasi pada konsep yang sebelumnya sudah dibuat

Gambar 2. Desain Interface
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Hasil dan pembahasan

• Content

Langkah – langkah mengumpulkan data atau mengumpulkan dokumen (content) dengan menganalisis kebutuhan
pengguna dan system. Analisis kebutuhan penggunan yang diperlukan yaitu perangkat tertentu yang harus
disiapkan oleh pengguna seperti laptop atau PC browser, pembuatan tombol menu, pembuatan objek 3D,
pembuatan audio serta pembuatan gambar marker dikarenakan aplikasi ini berbentuk scan gambar dalam
menampilkan objeknya.

Gambar 3. Pembuatan Marker Gambar 4. Pembuatan Elemen Tombol



10

Hasil dan pembahasan

• Assembly (Pembuatan)

Tahap perakitan atau assembly yaitu tahapan dimana seluruh objek multimedia atau bahan yang dibuat. Setiap
bahan objek atau materi yang dibuat dan digabungkan menjadi aplikasi yang lengkap.

Gambar 5. implementasi interaktif

Gambar 6. Alur Aplikasi
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Hasil dan pembahasan

Distribution (Distribusi)

• Tahap terkahir adalah tahap pendistribusian atau distribution. Pendistribusian aplikasi Augmented Reality ikon wisata Kota 
Surabaya ini akan distribusikan dengan cara mempublikasikan sebagai media pengenalan objek ikon wisata Kota Surabaya 
berbentuk media aplikasi yang interaktif. Fase pengiriman ini juga bisa disebut fase evaluasi untuk pengembangan aplikasi
yang lebih baik.

Gambar 6. Distribusi Aplikasi



12

Hasil dan pembahasan

Pengujian metode black-box

Pada tahap pengujian aplikasi menggunakan
metode pengujian black-box testing. Pengujian
black-box dilakukan untuk mengamati apakah
fungsi yang ada pada aplikasi dan hasil yang
dikeluarkan mampu bekerja dengan baik.
Pengujian dilakukan dengan menggunakan
smarthphone berbasis system operasi android.
Berikut hasil pengujian metode black-box testing
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Hasil dan pembahasan

• Hasil Pengujian

• Pengujian kompatibilitas

Hasil pengujian kompatibilitas, dalam hal ini pengujian aplikasi dilakukan dengan uji fungsionalitas untuk mengukur
keberhasilan fungsional aplikasi dan memeriksa spesifikasi kebutuhan pengguna dan didapatkan hasil yang cukup baik dan
berhasil dalam setiap item yang diuji.
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Hasil dan pembahasan

Hasil Pengujian kelayakan

• Hasil kuesioner pengujian kelayakan pada
aplikasi pengenalan ikon wisata kota
Surabaya berbasis Augmented Reality dengan
memperhatikan fungsionalitan, tampilan
aplikasi, serta pemanfaatanya menunjukkan
bahwa angka presentase sesuai dengan
perhitungan skala likert bahwa 97,1%
tanggapan menunjukkan baik hingga sangat
baik. Ini menunjukkan bahwa aplikasi yang
dibuat dan dikembangkan sesuai harapan.
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Kesimpulan

Berdasarkan data penelitian dan pengujian aplikasi pengenalan ikon wisata di kota Surabaya menggunakan
teknologi Augmented Reality metode marker card detection berbasis Android, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
ini memiliki nilai informasi dan berhasil membantu wisatawan mempelajari objek wisata ikonik kota Surabaya. 
Aplikasi yang dikembangkan dapat menjadikan sarana penyajian menjadi lebih unik dan menarik ketika objek

dilihat dalam bentuk visualisasi 3D sehingga objek terlihat lebih realistis. Penelitian ini bisa dikembangkan lebih
lanjut yakni dengan menambahkan fungsionalitas yang dapat langsung terhubung dengan aplikasi Google Maps, 

jika pengguna ingin pergi ke objek ikon wisata di kota Surabaya
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