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Latar Belakang

Ada banyak tempat wisata menarik di Jakarta. Namun, alat promosi informasi wisata di jejaring sosial kurang menarik dan
kurang dapat membantu wisatawan untuk datang berkunjung. Maka dari itu diperlukan sebuah teknologi baru yang lebih
unggul sebagai daya tarik wisatawan. Penelitian ini bertujuan untuk memanfaatkan teknologi augmented reality sebagai alat
promosi tempat wisata di Jakarta agar lebih menarik dan interaktif. Dengan adanya teknologi AR wisatawan dapat melihat
objek wisata secara virtual dalam bentuk visualisasi 3D. Dengan menggunakan teknologi AR dapat meningkatkan keinginan
untuk mengunjungi tempat-tempat wisata di Jakarta.
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Rumusan dan Batasan Masalah

Rumusan Masalah
Permasalahan yang menjadi topik utama penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun sebuah media
informasi atau pengenalan wisata Jakarta berbasis AR.

Batasan Masalah
® Aplikasi ini ditujukan untuk para pengunjung wisata.

® Aplikasi ini disajikan secara offline.

® Pengambilan data informasi diambil dari beberapa penelitian sebelumnya mengenai Augmented Reality.
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Tujuan dan Manfaat

Tujuan
® Penelitian ini dilakukan untuk memberikan informasi kepada pengunjung wisata tentang wisata-wisata
menarik yang ada di sekitar Jakarta dengan menggunakan Augmented Reality berbasis lokasi.

Manfaat
Bagi Universitas Muhammadiyah Sidoarjo :

® Sebagai penambah literatur pustaka dan dapat digunakan sebagai referensi atau kajian untuk mahasiswa lain
yang ingin mengembangkan lebih lanjut terkait pemanfaatan teknologi AR (Augmented Reality).

Bagi Masyarakat :

® Sebagai media pengenalan wisata menarik di sekitar Jakarta bagi masyarakat terutama dalam perkembangan
teknologi Augmented Reality.

,—\‘. . . - . 8. aucgoc MR CURIVerst tas .
l MS":)?( @ www.umsida.ac.id umsida1912 ¥ umsidal912 f U adiyal © umsidal9i2




Metode

Perencanaan sistem untuk pengembangan multimedia
didasarkan pada metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Model pengembangan ini
terdiri dari beberapa tahapan yaitu konsep (concept),
desain  (design), pengumpulan bahan (material
collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing),
distribusi (distribution).

3. Material
Collecting
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Hasil dan Pembahasan

* Konsep
Aplikasi ini dirancang dalam bentuk use case diagram dan flowchart. Use case diagram adalah model kebutuhan sistem
Interaksi pengguna yang menjelaskan bagaimana interaksi antar komponen membuat aplikasi bekerja.

Dapat mengakses Aplikasi
Augmented Reality wisata Jakarta

Diapat melinat beberapa objek
wisata di Jakara

User
Dapat melakukan scan objek

30 wizata Jakarta

Dapat Melinat deskripsi wisata

Gambar 1. Use Case Diagram
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Hasil dan Pembahasan

Lalu tahapan selanjutnya yaitu flowchart aplikasi. Flowchart merupakan gambar atau diagram yang menunjukkan serangkaian
proses dan langkah-langkah serta instruksi di antara mereka. Ini adalah gambar grafik yang terdiri dari simbol algoritmik
dalam suatu program yang menunjukkan arah aliran program.
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Hasil dan Pembahasan
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Gambar 2. Flowchart Diagram
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Hasil dan Pembahasan

* Design
Pada tahap ini menentukan tampilan yang akan digunakan. Desain interface merupakan rancangan atau desain yang akan
menggambarkan seperti apa tampilan antar muka aplikasi nantinya.

(e) (f) (9)

Gambar 3. Desain User Interface
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Hasil dan Pembahasan

« Material Collecting
Tahapan pengumpulan data atau material collecting (content) dengan tahap ini yang dibutuhkan untuk memulai pembuatan

aplikasi Augmented Reality wisata Jakarta. Bahan-bahan yang dikumpulkan berupa gambar objek 3D, audio, dan lain-lain.
Tahap pembuatan dilakukan secara paralel dengan tahap assembly.

o #

MONTMEN = N M 4
S BARIPIAL a+Kota+3
T <
iz Bl vuforia -
Maurker (rbjek Convert Vuforia Unity Package —
Gambar 4. Pembuatan Marker Gambar 5. Pengumpulan Aset Pada Unity
* Assembly

Tahap dimana semua objek multimedia sudah siap. Sebuah aplikasi augmented reality untuk pariwisata di Jakarta dibuat
dengan menggunakan software Unity dengan menggabungkan seluruh objek 3D, audio, dan marker yang telah dibuat dan
dikumpulkan menjadi satu didalam software unity.
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Hasil dan Pembahasan

« Testing

Metode uji fungsional yang digunakan
adalah metode Blackcox. Metode ini
digunakan untuk memeriksa apakah
perangkat lunak dan setiap tombol
Aplikasi Pengenalapan Area Spot Wisata
Jakarta bekerja dengan normal.

Tabel 1. Hasil Pengujian Blackbox Testing

Reaksi Sistem

No Item Pengujian Baik Kurang Tidak Keterangan
1 [ Halaman Home v Berhasil
2 | Halaman Start v Berhasil
3 | Halaman about aplikasi v Berhasil
4 | Halaman penilihan objek v Berhasil
5 | Halaman scan objek v Berhasil
6 | Scan hasil objek tugu monas v Berhasil
7 Sca_n hasil objek museum v Berhasil

nasional
8 Scan hasil objek masijid istiglal v Berhasil
9 Scan_ hasil 'objek museum v Berhasil

bank indonesia

Scan hasil objek museum .
10 fatahillah v Berhasil
11 | Halaman deskripsi objek v Berhasil
12 | AR audio informasi wisata v Berhasil
13 | Tombol start v Berhasil
14 | Tombol about v Berhasil
15 | Tombol marker v Berhasil
16 | Tombol back v Berhasil
17 | Tombol scan v Berhasil
18 | Tombol Logout v Berhasil
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Hasil dan Pembahasan

 Distribution
Tahapan terakhir dalam pengerjaan aplikasi ini adalah tahap distribusi, setelah aplikasi melakukan tahap pengujian, aplikasi
dapat dibuild dalam bentuk APK yang disimpan dalam media penyimpanan dan dapat didistribusikan kepada wisatawan.

Gambar 6. Build APK
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Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini telah melakukan pengujian kompatibilitas pada berbagai smartphone. Uji kompatibilitas merupakan uji
perangkat yang menentukan apakah aplikasi dapat bekerja pada perangkat dan sistem informasi yang berbeda.

Tabel 2. Hasil Pengujian Kompatibilitas

No Perangkat Android Versi RAM Hasil

1 Vivo V7 8.1.0 4GB Aplikasi berhasil dijalankan
2 Realme 3 9.0 3GB Aplikasi berhasil dijalankan
3 Vivo 1904 11.0 3GB Aplikasi berhasil dijalankan
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Hasil dan Pembahasan

Hasil pengujian kepuasaan pengguna pada Tabel 2. Hasil Pengujian Kompatibilitas

aplikasi pengenalan area spot wisata Jakarta Mo Ceranen £ £ LB KR KW
. . . . . 1  Tampilan aplikasi yang menarik 20
mengenai tampilan, fungsionalitas hingga
2 Aplikasi mudah untuk digunakan 19 1

pemanfaatan aplikasi.

Bahasa yang digunakan pada aplikasi

3 jelas dan mudah dipahami 16 4
Hasil dari presentase kelayakan penggunaan s Tmellnmocelobek3Drlnat gy, g
aplikasi Pengenalan Spot Area Wisata Jakarta 5 Audopengenalan wisata rdenger 1
. . . . jelas
sesuai perhitungan skala likert yaitu 97,5% 6 Semua tombol berfungs 18 2
i i i ini P k hasilk
sghlngga aplikasi Ini Iaya_k dan dgpaF 7 Penggunean maker menghasian 35 s
digunakan dengan mudah sehingga memiliki o _
I . 8 Hasil scan objek 3D sesuai dengan 16 4
hasil interaktif yang bagus untuk pengguna. pergerakan kamera dan marker

Aplikasi dapat memperkenalkan
9 mengenai bentuk objek wisata yang 15 5
ada di Jakarta

Penggunaan teknologi Augmented
Reality pada aplikasi memudahkan
pengguna untuk mendapatkan

10 informasi yang lebih akurat dan 13 4 3
detail mengenai wisata yang ada di
Jakarta
Total 160 37 3
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Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, Aplikasi Pengenalan Spot Area Wisata Jakarta Berbasis Augmented Reality
dapat mempermudah wisatawan untuk mengakses informasi wisata yang ada di Jakarta. Jika ada alat promosi untuk
menyebarkan informasi dengan menggunakan teknologi augmented reality, maka dapat lebih efektif dan efisien untuk
mempromosikan pariwisata di Indonesia. Penelitian ini bisa dikembangkan dengan menggunakan teknologi virtual reality
(VR) sehingga wisatawan dapat melihat secara virtual isi objek wisata sebelum mengunjungi tempat wisata tersebut.
Penelitian ini juga dapat dikembangkan dengan melakukan deteksi objek dari berbagai sudut.
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