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ABSTRACT

The role of tourism has grown significantly over the past three decades, and has had
a significant positive effect on state and local incomes. One of the tourist attractions that
presents beauty with nuances like in Ubud Bali is Makoya which is located in pandaan
district. This popular tourist destination in Makoya is located in Durensewu Village,
Pandaan District, about one kilometer from the highway. The use of augmented reality to
introduce tourist attractions in a location is one of the ways that has been used in the
travel industry for tourism. This research uses Luther Sutopo's method, namely concept,
design, material collecting, assembly, testing, distribution. The purpose of this study is to
virtually review Makoya Pandaan Tourism using Augmented Reality. Makoya Attractions
are developed in 3D using blender tools. Testing results conducted using Blackbox Testing
produce a User Acceptance Testing (UAT) result where Makoya Tourism Augmented
Reality can introduce Makoya Tourism Objects to the public

Keywords— Augmented Reality, Tourism Object, Blender, Vuforia, Unity3D
ABSTRAK

Peran pariwisata telah tumbuh secara signifikan selama tiga dekade terakhir, dan
memiliki efek positif yang signifikan pada pendapatan negara dan daerah. 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 Distrik Pandaan, sekitar satu kilometer dari jalan raya.
Penggunaan Augmented Reality untuk memperkenalkan tempat wisata di suatu lokasi
merupakan salah satu cara yang telah digunakan dalam industri perjalanan untuk
pariwisata. Penelitian ini menggunakan metode Luther Sutopo yaitu konsep (Concept),
desain (design), pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan (assembly),
pengujian (testing), distribusi (distribution). Tujuan penelitian ini untuk Virtual Review
Wisata Makoya Pandaan dengan menggunakan Augmented Reality. Objek Wisata Makoya
dikembangkan secara 3D menggunakan tools Blender. Hasil Pengujian yang dilakukan
dengan menggunakan Blackbox Testing menghasilkan sebuah hasil User Acceptance
Testing (UAT) yang mana Augmented Reality Wisata Makoya dapat memperkenalkan
Objek Wisata Makoya kepada masyarakat.

Kata Kunci— Augmented Reality, Tourism Object, Blender, Vuforia, Unity3D
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I. PENDAHULUAN

Peran pariwisata telah tumbuh secara
signifikan selama tiga dekade terakhir, dan
memiliki efek positif yang signifikan pada
pendapatan negara dan daerah. Tindakan
bepergian ke lokasi tertentu untuk tujuan
rekreasi, pertumbuhan pribadi, atau belajar
tentang keunikan objek wisata untuk
jangka waktu singkat dikenal sebagai
pariwisata[1l]. Daerah dengan potensi
wisata dasar cenderung mengembangkan
potensi daerah yang ada agar diharapkan
mampu menarik wisatawan dalam jumlah
besar karena adanya berbagai misi
pariwisata[2].

Salah satu daerah yang memiliki
banyak potensi pariwisata dan keragaman
budaya adalah Kabupaten Pasuruan yang
menjadi daya tarik pengembangan

pariwisata[3]. Banyaknya  pariwisata
Kabupaten Pasuruan menawarkan inovasi
yang cukup inovatif untuk memikat

generasi milenial, seperti Spot foto
instagrammable dengan latar belakang
wisata alam yang memukau[4]. Salah satu
objek tempat wisata yang menyuguhkan
keindahan dengan nuansa seperti di Ubud
Bali yaitu Makoya yang berada di
Pandaan.

Penggunaan Augmented Reality untuk
memperkenalkan tempat wisata di suatu
lokasi merupakan salah satu cara yang

telah digunakan dalam industri perjalanan

untuk pariwisata[5]. Smartphone dan
perangkat lain dengan aplikasi layar yang
dapat  menampilkan objek  yang
divisualisasikan Augmented Reality (AR)
memungkinkan pengguna  berinteraksi
dengan benda maya dalam waktu nyata
dan menggabungkan antara dunia nyata
Teknologi AR

menggabungkan objek virtual dua atau

dan  virtual[6].

tiga dimensi ke dalam lingkungan dunia

nyata dengan tiga dimensi sebelum
memproyeksikan objek Virtual ini secara
real time[7]. Teknologi tersebut membuat
visualisasi Gambar 3D pada brosur tempat
wisata menjadi lebih informatif. Hal ini
memudahkan pengguna untuk memahami
objek wisata yang ingin mereka kunjungi.
Android menggunakan augmented reality
untuk memudahkan pengguna mengakses
informasi tentang tempat yang ingin
mereka kunjungi[8]. Karena sifat dan
metode operasinya, yang menggabungkan
dunia nyata dan virtual, teknologi ini
dianggap cocok untuk digunakan sebagai
media promosi[9]. Perkembangan
teknologi untuk augmented reality juga
telah  memberikan  kontribusi  yang
signifikan ke berbagai bidang periklanan
dan pemasaran, arsitektur dan konstruksi,
hiburan, medis, militer, dan perjalanan.
Beberapa aplikasi pendidikan, termasuk
buku AR, Game AR,

berbasis penemuan, pemodelan objek, dan

pembelajaran
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pelatihan  keterampilan, juga telah
dikembangkan menggunakan augmented
reality[10].

dicirikan oleh tiga sifat yaitu lingkungan

Sistem augmented reality

nyata, penyelarasan objek nyata dan
virtual, serta eksekusi interaktifnya secara
real-time[11]. Objek virtual dan nyata
digabungkan secara alami dalam teknologi
augmented reality kemudian ditampilkan
kepada pengguna sehingga memberikan
kesan bahwa dunia nyata dan virtual
bergabung jika dilihat dari lokasi yang
sama. Augmented Reality memiliki tiga

karakteristik, yaitu bersifat interaktif

(meningkatkan interaksi dan persepsi
pengguna dengan dunia nyata), real-time,
dan tiga dimensi[12].

Beberapa penelitian terkait teknologi
ini telah dilakukan. Penelitian bertajuk
“Brosur Digital Wisata Bukit Gandrung di
Desa Medowo Kediri Berbasis Augmented
Reality” oleh Agung Wijaya dan Rohman
Dijaya dibuat dengan tujuan sebagai
media  pengenalan  wisata  dengan
menggunakan Augmented Reality yang
dikemas dalam bentuk brosur digital.
Adapun

penelitian bertajuk

“Pengembangan  Dongeng  Berbasis
Augmented Reality Sebagai Bahan Literasi
Dalam Masa Pandemi” yang dilakukan
oleh Wulan Tri Puji Utami dan Novy
Trisnani media

bertujuan  sebagai

pengenalan dongeng kepada para pelajar

SD dengan menggunakan augmented
reality yang dikemas dalam bentuk buku
dongeng digital. Selain itu, penelitian
bertajuk “Augmented Reality Katalog
Penjualan IT Hardware Pada PT Unibless
MSER

(Maximally Stable External Regions)”

Menggunakan Algoritma
yang dilakukan oleh Fahri al Rasyid dkk.
dengan tujuan sebagai pengembangan
teknologi  Augmented Reality dalam
mengenalkan IT Hardware PT Unibless
yang dikemas dalam bentuk katalog
penjualan.

Terdapat beberapa perangkat lunak
pendukung teknologi AR yang dapat
digunakan. Salah satunya adalah Blender
yang merupakan program gratis untuk
membuat grafik komputer dalam tiga
dimensi. Film animasi, efek visual, model
cetak 3D, aplikasi 3D interaktif, dan Video
Game semuanya dapat dibuat dengan
perangkat lunak ini. Blender menawarkan
berbagai kemampuan, seperti pemodelan
3D, pengeditan teks, pengeditan gambar
bitmap, perulangan, simulasi cairan dan
asap,  simulasi

partikel, animasi,

pengeditan  video, dan
Game[13].

menggeneralisasi agregasi fitur dengan

pembuatan
Blender mampu

mendorong  representasi  video  dan
menangkap konten visual yang bermanfaat

untuk meningkatkan kinerja deteksi[14].
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Selanjutnya, Unity yang merupakan
platform untuk memanipulasi integrasi
3D Game dan

menjalankan Game tersebut[15]. Unity

dari  lingkungan
pada dasarnya adalah mesin Game
berbasis 3D, tetapi juga dapat digunakan
untuk membuat Game 2D dan 3D. Unity
yang  telah
disediakan atau akan dibuat. Pembuatan

menggabungkan  File

objek 3D atau 2D, program, animasi, dan
File lainnya semuanya dapat digabungkan
untuk membuat Game[16].

Berikutnya, Vuforia yang merupakan
aplikasi dalam Kit pengembang perangkat
lunak (SDK) Unity yang digunakan untuk
membuat Game multi-platform yang
dirancang agar mudah digunakan. Vuforia
merupakan SDK yang dikembangkan
Qualcomm untuk membantu developer
dalam mengembangkan aplikasi
augmented reality di smartphone (iOS,
Android)[17].

SDK berbasis AR yang menggunakan

Vuforia juga merupakan

layar perangkat Mobile sebagai “lensa
ajaib” atau kaca untuk melihat ke dalam
dunia augmented dimana dunia nyata dan
dunia virtual muncul berdampingan[18].
Dengan sumber daya dari penyimpanan
cloud dan berbagai perangkat seluler yang
mendukung sensor kamera, teknologi
augmented reality dapat diterapkan pada

untuk

juga

smartphone[19]. Peluang

mempromosikan tempat wisata

lebih
meluasnya penggunaan augmented reality

menjadi menjanjikan  karena
dalam media promosi atau iklan. Sebab,
penerapan teknologi modern yang akrab
bagi masyarakat Kkini termasuk augmented
reality [20].

Saat ini pengenalan Wisata Makoya
Pandaan hanya menggunakan brosur saja.
Oleh karena itu, tujuan penelitian ini
bertujuan untuk membangun virtual
review Wisata Makoya Pandaan dengan
menggunakan augmented reality. Objek
Wisata Makoya dikembangkan secara 3D
menggunakan tool blender. Model 3D
objek

divisualisasikan menggunakan augmented

tugu wisata Makoya ini
reality yang disajikan dalam bentuk

mobile.  Aplikasi ini diharapkan
mengenalkan objek wisata di Kecamatan
Pandaan terutama pada wisata Makoya

kepada para pengunjung wisata.

Il. METODE PENELITIAN

Metode Luther Sutopo digunakan untuk
desain sistem multimedia. Gambar 1.
menggambarkan tahapan model
pengembangan Luther Sutopo: konsep,
desain, pengumpulan bahan, pembuatan,

pengujian, dan distribusi.
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Gambar 1. Metode Luther Sutopo

Pada tahap concept ini adalah tahap
yang mendasari dalam membuat daftar
komputerisasi tempat Wisata Makoya di
Pandaan menggunakan augmented reality.
Pada tahap ini ditentukan tujuan dan target

klien. Aplikasi ini juga sebagai mode

untuk menghadirkan tempat Wisata
Makoya di Wilayah Pandaan
Setelah  melakukan  konsep atau

concept, tahap selanjutnya adalah rencana
atau plan. Susunan aplikasi ini disajikan
dalam diagram kasus penggunaan,
diagram alur, dan Ul. Pada Gambar 2.
dijelaskan bahwa user dapat mengakses
aplikasi katalog digital wisata Makoya.
User juga dapat melakukan scan objek
wisata Makoya. Selain itu user dapat
membaca tentang aplikasi katalog digital
wisata Makoya serta dapat memilih
objeknya. Selanjutnya user dapat logout

jika telah selesai menggunakan aplikasi.

Mengakses
Katalog Digital Wisata Makoaya
Melakukan
scan objek wisata Makoya
Membaca tentang aplikasi
Katalog Digital Wisata Makoya
Memilih ohjek wizata Makoya
Melakukan logout

Gambar 2. Use Case Diagram

Pada Gambar 3. dijelaskan bahwa
ketika aplikasi dibuka atau dijalankan oleh
user maka akan muncul tampilan
homepage. Setelah itu, user dapat memilih
menu diantaranya start, about, dan logout.
Apabila user memilih menu start maka
akan diarahkan ke halaman start. Setelah
itu, user dapat memilih beberapa objek
wisata yang ada. Kemudian, user dapat
memilih fitur scan atau fitur next. Apabila
memilih  fitur scan maka user dapat
melakukan scan marker untuk
menghasilkan objek 3D. Lalu, fitur next
akan mengarahkan user ke halaman
berikutnya. Apabila user memilih menu
about maka akan diarahkan ke halaman
yang berisi beberapa pilihan deskripsi
wisata atau tentang wisata. Apabila user
memilih menu logout maka user keluar

dari aplikasi.
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..\ Gambar 3. Flowchart Aplikasi

Tampilan homepage / dashboard

merupakan beranda aplikasi yang berisi

beberapa menu, diantaranya menu start,

menu about, dan menu

disajikan pada Gambar 4.

logout yang

Tidak

Tampilan ini juga berisi beberapa
pilihan objek wisata seperti kolam
renang, dapur bakar, dan outbound
yang disajikan pada Gambar 5.

Tampilan menu about merupakan
sebuah tampilan yang berisi deskripsi
tentang wisata Makoya. Tampilan ini
memiliki beberapa menu seperti menu
makoya, menu lokasi tempat, dan
menu tiket yang disajikan pada
Gambar 6.

7

Start
About

Logout

Gambar 4. Tampilan Homepage

-

i,

Kolam Renang
Dapur Bakar

Qutbound

Gambar 5. Tampilan Menu Start
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Gambar 6. Tampilan Menu About

Tahapan selanjutnya, yaitu tahapan
mengumpulkan data atau  material
collecting dengan menganalisis sebuah
kebutuhan user dan sistem. Kolam renang
pada wisata makoya ini memiliki ciri khas
yaitu ada sebuah candi di tengah kolam
renang seperti pada Gambar 7. Dapur
bakar pada wisata ini merupakan sebuah
restoran dimana para pengunjung bisa
membeli makan dan minum seperti pada
Gambar 8. Tempat outbound pada wisata
makoya ini memiliki beberapa fasilitias
seperti rumah kelinci, panjat tebing,
ayunan, tali jaring, mainan lumpur, lahan
kosong, dan lain sebagainya yang

dijelaskan pada Gambar 9.

Gambar 9. Outbound Makoya

Tahapan selanjutnya adalah pembuatan

atau assembly. Pembuatan aplikasi
augmented reality wisata Makoya ini
dibuat

dengan  menggunakan  tools

Unity 3D.
Pembuatan objek 3D wisata Makoya

Blender, Vuforia, dan
Pandaan memiliki beberapa objek 3D
yaitu 3D kolam renang, 3D dapur bakar,
dan 3D outbound yang dibuat dengan
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menggunakan  tools  Blender yang
disajikan pada Gambar 10., Gambar 11.,
dan Gambar 12. Pembuatan marker yang
digunakan sebagai objek yang akan di
scan dengan menggunakan tools Vuforia
disajikan pada Gambar 13. Pembuatan
aplikasi augmented reality wisata Makoya
Pandaan dengan menggunakan tools Unity

3D yang disajikan pada Gambar 14.

Gambar 10. 3D KolamRenang

Gambar 12. 3D Outbound

EOWN: P § ;3

Gambar 13. Pembuatan Marker dengan

Vuforia

Gambar 14. AR Makoya Unity 3D

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.

Terakhir adalah tahap distribusi.
aplikasi wisata Makoya Pandaan berbasis
augmented reality akan diedarkan dengan
mendistribusikan aplikasi tersebut ke

masyarakat.

I11.HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi
Implementasi aplikasi adalah fase
penempatan aplikasi pada tahap yang
untuk

dipersiapkan bekerja  yang

rencananya akan dijalankan. Pada

Gambar 15. disajikan tampilan beberapa
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menu untuk scan objek. Pada Gambar 16.,
Gambar 17., Gambar 18. menyajikan
tentang scan objek wisata-wisata yang ada

di wisata Makoya Pandaan.

Gambar 18. Objek Outbound

B. Pengujian
Pengujian ini menggunakan Blackbox.

Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian

ﬁ { yang menunjukkan bahwa aplikasi ini
Gambar 16. Objek Kolam Renang memiliki Kinerja yang sangat baik. Selain
itu, pengujian juga melibatkan User
Acceptance Testing (UAT). Pengujian
yang pertama menghasilkan 21 responden
dengan 17 responden menjawab “Ya” dan

4 responden menjawab “Tidak” dan
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menghasilkan persentase sebesar 81%.
Pada pengujian kedua menghasilkan 21
responden dengan 16 responden menjawab

“Ya” dan 5 responden menjawab “Tidak”

“Ya” dan 7
“Tidak”

menghasilkan persentase sebesar 66,7%.

responden menjawab

responden  menjawab dan

Selanjutnya pada Tabel 2 mencantumkan

dan menghasilkan persentase sebesar hasil pengujian pada berbagai gadget
76,2%. Pada pengujian ketiga Android yang digunakan.
menghasilkan 21 responden dengan 14
Tabel 1. Hasil User Acceptance Testing (UAT)
Respon Persentase
No. Observasi Rl—sOtg:]s
Ya | Tidak P (%0)
Menurut anda, apakah penting
1 | Aplikasi Augmented Reality | 17 4 21 81%
Wisata Makoya Pandaan?
Menurut anda, apakah dengan
menggunakan Aplikasi
9 Augmented  Reality = Wisata 16 5 21 76,2%
Makoya Pandaan sudah
membantu mengenalkan Wisata
Makoya Pandaan?
Menurut anda, apakah tampilan
3 Augmented  Reality =~ Wisata 14 7 21 66,7%
Makoya Pandaan menarik minat
anda?
Tabel 2. Hasil Pengujian Perangkat Android
. Resolusi
No. Nama Perangkat Ver3|_ RAM Ukuran Kamera
Android Layar
Belakang
1. | Redmi 5Plus 8.1.0 4gb 5.99” 12mp
2. | Redmi 10c 11 4gb 6.71” 50mp
3. | Redmi 10 11 6gb 6.5 50mp
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IV. Simpulan

Mengingat konsekuensi eksplorasi
yang telah diselesaikan dan dicoba,
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.

Pengujian aplikasi ini juga
menggunakan pengujian blackbox dan
juga telah dilakukan user accepting testing
(UAT), dimana UAT ini telah dicoba ke
beberapa klien, agar lebih spesifik area
lokal yang dicakup. Hasil yang didapat

dalam tes ini umumnya sangat baik

sehingga aplikasi AR industri perjalanan

Makoya diperlukan oleh daerah setempat.
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