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Pendahuluan

* Peran pariwisata telah tumbuh secara signifikan selama tiga dekade terakhir, dan
memiliki efek positif yang signifikan pada pendapatan negara dan daerah. Daerah dengan
potensi wisata dasar cenderung mengembangkan potensi daerah yang ada agar
diharapkan mampu menarik wisatawan dalam jumlah besar karena adanya berbagai misi
pariwisata.

e Salah satu daerah yang memiliki banyak potensi pariwisata dan keragaman budaya
adalah Kabupaten Pasuruan yang menjadi daya tarik pengembangan pariwisata. Salah
satu objek tempat wisata yang menyuguhkan keindahan dengan nuansa seperti di Ubud
Bali yaitu Makoya yang berada di kecamatan pandaan. Destinasi wisata populer di
Makoya ini berada di Desa Durensewu Pandaan, sekitar satu kilometer dari jalan raya.




Pendahuluan

* Penggunaan augmented reality untuk memperkenalkan tempat wisata di suatu lokasi
merupakan salah satu cara yang telah digunakan dalam industri perjalanan untuk
pariwisata. Hal ini memudahkan pengguna untuk memahami objek wisata yang ingin
mereka kunjungi.

* Penelitian ini bertujuan untuk membangun virtual review dengan menggunakan Augmented
Reality sebagal pengenalan objek wisata di Kecamatan Pandaan terutama pada wisata
Makoya kepada para pengunjung wisata.
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Rumusan dan Batasan Masalah

Rumusan Masalah
Bagaimana cara membuat aplikasi virtual review untuk pengenalan Wisata Makoya Pandaan dengan
menggunakan Augmented Reality?

Batasan Masalah

1. Aplikasi ini hanya kompatibel dengan smartphone yang menjalankan sistem operasi Android saja dan tidak
tersedia untuk smartphone yang menjalankan sistem operasi lain.

. Satu-satunya informasi tentang tempat Wisata Makoya Pandaan ditampilkan dalam bentuk augmented reality.
. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan Unity 3D.
. Modelling objek pada aplikasi menggunakan blender.

2
3
A
5

. Marker pada aplikasi menggunakan vuforia.
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Tujuan dan Manfaat

Tujuan
Adapun tujuan yang dilakukan pada penelitian ini adalah mengimplementasikan Augmented Reality sebagai
media pengenalan Wisata Makoya Pandaan.

Manfaat

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

2. Sebagai media pengenalan Wisata Makoya Pandaan kepada masyarakat terutama dalam perkembangan
teknologi Augmented Reality (AR).

3. Menambah wawasan dan ilmu baru dalam mengembangkan multimedia terutama teknologi Augmented
Reality.

4. Dapat menerapkan ilmu yang sudah dipelajari dan menambah portofolio.

5. Mengenalkan teknologi Augmented Reality kepada masyarakat saat ini.
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Penelitian Sebelumnya

Agung Wijaya dan Rohman Dijaya,
(2021)
Judul : Brosur Digital Wisata Bukit Gandrung Di

Desa Medowo Kediri Berbasis Augmented Reality.

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampain
artikel yaitu sebagai media pengenalan wisata dengan
menggunakan Augmented Reality yang dikemas

dalam bentuk brosur digital.
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Wulan Tri Puji Utami dan Novy
Trisnani, (2021)
Judul : Pengembangan Dongeng Berbasis Augmented

Reality Sebagai Bahan Literasi Dalam Masa Pandemi.

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampaian
artikel yaitu sebagai media pengenalan dongeng
kepada para pelajar SD dengan menggunakan
Augmented Reality yang dikemas dalam bentuk buku
dongeng digital.



Penelitian Sebelumnya

Fahri Al Rasyid dkk, (2020)

Judul : Augmented Reality Katalog Penjualan IT Hardware Pada PT
Unibless Menggunakan Algoritma MSER (Maximally Stable

External Regions).

Pada riset berikut penyampaian penjelasan artikel yaitu sebagal
pengembangan teknologi Augmented Reality dalam mengenalkan IT
Hardware PT Unibless yang dikemas dalam bentuk katalog

penjualan.
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Tahap Perancangan Sistem

Concept (konsep)

Pada tahap concept (konsep) ini adalah tahap yang mendasari dalam menyusun dan
kemudian membuat suatu aplikasi pengenalan tempat Wisata Makoya di Pandaan
menggunakan augmented reality. Adapun konsep aplikasinya yaitu berisi tentang beberapa
objek dari masing-masing menu pilihan dan terdapat juga scan AR yang bisa digunakan
pengguna untuk melihat objek tempat Wisata Makoya Pandaan.
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Tahap Perancangan Sistem

Desain (Perancangan)

Dalam tahap ini berisi proses perancangan atau desain dari program yang akan dibuat, proses ini
dilakukan untuk mempermudah pembuatan aplikasi sehingga dapat berjalan dengan baik. Tahap ini terdiri
dari Use Case Diagram dan rancangan User Interface (Ul) aplikasi.

Mengakses
Katalog Digital Wisata Makoya
Melakukan
scan objekwizata Makoya
lembaca tentandg aplikasi
katalog Digital Wisata Makoya
Memilib ahjek wisata Makoya
hlelakukan logout
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Tahap Perancangan Sistem

Tampilan Awal Program

wizata
Makaya
T i

Kaolam Renang

D

Start

Dapur Bakar I L J '
About

Outbound
Logout

" b

Tampilan Menu Start
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Tahap Perancangan Sistem

Tampilan Menu About

Makoya

Gambar

Lokasi Tempat

Fengertian Singkat
Tiket

N >
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Tahap Perancangan Sistem

Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ini memerlukan beberapa bahan yang sudah disiapkan seperti data berupa gambar dan berikut ini
merupakan bahan—bahan yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu kolam renang pada wisata makoya
Ini memiliki ciri khas ada sebuah candi di tengah kolam renang, dapur bakar pada wisata ini merupakan sebuah
restoran dimana para pengunjung bisa membeli makan dan minum, kemudian tempat outbound pada wisata
makoya ini memiliki beberapa fasilitias seperti rumah kelinci, panjat tebing, ayunan, tali jaring, mainan lumpur,
lahan kosong untuk area bermain.
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Tahap Perancangan Sistem

Assembly (Pembuatan)

Tahapan selanjutnya adalah pembuatan atau assembly. Pembuatan aplikasi augmented
reality wisata Makoya ini dibuat dengan menggunakan tools Blender, VVuforia, dan Unity 3D.
Pembuatan objek 3D wisata Makoya Pandaan memiliki beberapa objek 3D vyaitu kolam
renang, dapur bakar, dan outbound yang dibuat dengan menggunakan tools Blender,
pembuatan marker yang digunakan sebagal objek yang akan di scan dengan menggunakan
tools Vuforia, dan pembuatan aplikasi augmented reality wisata Makoya Pandaan dengan
menggunakan tools Unity 3D.
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Tahap Perancangan Sistem

Testing (Pengujian) dan Distribution (Distribusi)

Selanjutnya adalah tahap percobaan yang digunakan untuk menguji kerangka aplikasi
wisata Makoya Pandaan berbasis augmented reality. Pengujian kerangka kerja dicoba pada
aplikasi ini menggunakan pengujian Blackbox dan juga telah dilakukan User Acceptance
Testing (UAT). Kemudian terdapat tahap distribusi yang mana aplikasi wisata Makoya
Pandaan berbasis augmented reality akan diedarkan dengan mendistribusikan aplikasi tersebut
ke masyarakat dengan hasil yang didapat dalam tes sebelumnya yang sangat baik sehingga
aplikasi AR industri perjalanan Makoya diperlukan oleh daerah setempat.




Hasil dan Pembahasan

Berikut adalah gambar rangkaian tampilan menu start yang terdiri dari scan objek kolam renang, dapur bakar,

outbound dan menu about yang terdiri dari informasi makoya, lokasi tempat, dan tiket.
- ; ()

B

Kalam Renang

Dapur Bakar
Outbound
Start
Wisata
Makoya
s - F-'; = i About
- o N “«
Logout
a Feot .
Makoya merupakan tempat wisata " Kolam Renang buka pukul 07.30
yang selalu ramai dikunjungi Makoya Pandaan beralamat di hingga pukul 17.00 WIB dengan
Makoya : e JL. Duren Sewu No. 8-9 i if ti
wisatawan baik dari dalam maupun - uren Sewu No. g dikenakan tarif tiket sebesar
Luar kota. Tempat wisata ini Durensewu, Kec. Pandaan, Rp. 20.000,-
menyediakan fasilitas kolam renang, Kab. Pasuruan. Lokasi tempat
dapur bakar, dan outbound. wisata ini sekitar 1-2 km dari jalan
. ¢ are . - Dapur Bakar buka pukul 09.00
Lokasi Tempat Menariknya, tempat ini wisata raya untuk menuju ke lokasi. i
p memiliki kolam renang yang hingga pukul 21.00 WiB
menyuguhkan keindahan dengan
nuansa seperti di Ubud, Bali. Dapur Outbound buka pukul 07.30
. bakarnya menjadi tempat wisata hingga pukul 17.00 WIB dengan
Tiket kuliner yang menyajikan berbagai dikenakan tarif tiket sebesar
menu bakaran. Selain itu, Makoya Rp.150.000,-

juga melayani kegiatan outhound
bagi pelajar SO, SMP, SMA, maupun
karyawan umum yang dipandu oleh
trainer professional dan
berpengalaman.
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Hasil pengujian yang menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki kinerja yang sangat baik dan juga

PENGUJIAN

melibatkan User Acceptance Testing (UAT). Pengujian juga dilakukan di beberapa perangkat android.

No.

Olissrvasi

Respon

Ya | Tidak

Total
Respons

Persentase
(%)

No.

Nama Perangkat

- &:&Eﬂ.
Android

RAM

Ukuran
Lavar

Resolusi
Kamera
Belakang

Menurt anda. apakab. psating
Aplikasi Augmented Reality
Wisata Makova Pandaan?

17

4

21

81%

Redmi 5Plus

8.1.0

4gb

5:99°

12mp

Redmi 10c

11

4gb

6.71"

50mp

Menurut anda. apakab dengan
menggunakan Aplikasi
Augmented Reality  Wisata
Makova Pandaan?

16

21

76,2%

Redmi 10

11

6gb

6.5

50mp

Menurut anda. apakab tampilan
Augmented  Reality  Wisata
Makova Pandaan menarik minat
anda?

14

21

66,7%
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dengan hasil terciptanya sebuah
aplikasi wisata Makoya Pandaan berbasis augmented reality digunakan untuk mengenalkan
wisata Makoya yang terletak di Pandaan. Objek wisata ini dibuat dengan beberapa proyek
seperti pembuatan 3D objek, pembuatan marker objek, dan pembuatan aplikasi dengan
menggunakan Unity 3D. Aplikasi ini diunggulkan dengan bentuk seperti katalog digital.
Aplikasi AR wisata Makoya ini dapat melakukan scan objek dan juga memiliki beberapa
fitur seperti deskripsi aplikasi, lokasi, dan deskripsi dari mulai harga tiket dan jadwal buka
hingga tutup. Objek wisata Makoya ini juga memiliki beberapa lokasi wisata seperti kolam
renang, dapur bakar, dan tempat outbound. Beberapa lokasi wisata tersebut dapat dilihat
setelah marker tiap objek di scan dan menghasilkan objek 3D yang telah dibuat dan
ditampilkan di aplikasi AR wisata Makoya tersebut.
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