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RINGKASAN

Banten merupakan sebuah propinsi yang terletak di bagian ujung barat dari pulau jawa,
memiliki serangkaian sejarah yang banyak dari masa kerajaan pada masa nusantara
hingga saat ini. Bangunan peninggalan yang terdapat dari masa kerajaan hingga
bangunan modern saat ini di wilayah banten memiliki potensi yang baik jika diangkat
sebagai lokasi landmark tujuan wisata yang diperuntukan bagi wisatawan yang hendak
berpergian ke wilayah banten.Namun, sayangnya titik lokasi landmark bangunan yang
dapat menjadi tujuan wisatawan belum optimal, pengenalan objek landmark yang telah
ada melalui aplikasi mobile maupun website, belum mampu untuk memberikan rasa
ketertarikan pada para calon wisatawan untuk mengetahui seperti apa bangunan pada
lokasi landmark. Untuk menjawab permasalahan tersebut, maka penelitian ini dilakukan
dengan tujuan untuk mengembangkan sebuah inovasi pengenalan objek pada sebuah
titik lokasi landmark di wilayah kawasan banten lama dengan memanfaatkan
augmented reality sebagai pendukung utama aplikasi mobile. Keunggulan penggunaan
teknologi augmented realiy dari penelitian ini adalah, menjadikan sarana pembelajaran
informasi lokasi landmark di wilayah banten menjadi lebih interaktif serta menarik.
Pendekatan metode yang digunakan pada penelitian ini adalah menggunakan metode
marker based tracking method. Penelitian ini dilaksanakan di wilayah Banten, dengan
waktu penelitian mulai dari Agustus 2018 sampai Januari 2019. Teknik pengambilan
data adalah menggunakan teknik observasi dan studi lapangan. Dari hasil penelitian ini,
diharapkan aplikasi dapat berguna untuk para wisatawan untuk mengunjungi wilayah
Banten.

Kata Kunci : Augmented Reality, Banten, Landmark, Mobile Augmented Reality



BAB 1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan di bidang teknologi informasi dan pola penyampaian pengetahuan
di dunia pendidikan menyebabkan perubahan besar di berbagai aspek dan bidang
kehidupan manusia. Kondisi ini mendorong stakeholder di berbagai bidang industri di
indonesia diharuskan untuk mengikuti perkembangan dan kemajuan tersebut untuk
dapat menjamin tersalurnya pengetahuan dari produk yang ingin disampaikan,
khususnya di bidang pelestarian cagar budaya di wilayah Banten dengan mengenal

titik-titik sejarah dan landmark di banten.

Cagar budaya adalah identitas dan jati diri dari sebuah negara, bangsa yang kerap
melestarikan budaya setempat adalah bangsa yang besar.Sebuah budaya harus selalu
dilestarikan dengan cara apapun, tanpa terkecuali dengan pemanfaatan sarana teknologi
yang terkini untuk dapat menarik empati dari masyarakat setempat terutama generasi
mudanya. Kurangnya informasi dan minat masyarakat setempat di banten untuk
mengetahui lokasi kawasan banten lama, memberikan peneliti sebuah tantangan untuk
dapat memberikan solusi yang tepat atas permasalahan yang dihadapi dengan

memanfaatkan teknologi augmented reality.

Augmented reality merupakan sebuah teknologi di bidang multimedia yang
memungkinkan pengguna untuk memvisualisasikan dunia maya sebagai bagaian dari
dunia nyata yang seakan terhubung dengan dunia nyata serta dapat berinteraksi (Jacobs,
2012). Atas dasar pertimbangan tersebut, maka harus dilakukan sebuah inovasi dari
sebuah peraga dengan memantfaatkan teknologi sehingga pengetahuan mengenai lokasi
sejarah dan landmark di wilayah Banten dapat tersampaikan lebih menarik , informatif

dan inovatif.

Dalam penelitian ini, ingin melakukan pengembangan alat peraga landmark wilayah
Banten dengan memanfaatkan teknologi . Dengan dibuatnya aplikasi ini, diharapkan

akan dapat menambah pengetahuan dari landmark wilayah Kawasan Banten Lama.



1.2 Identifikasi Masalah

Peningkatan inovasi teknologi dengan pemanfaatan teknologi harus dilakukan

analisis dari berbagai faktor. Faktor-faktor tersebut antara lain adalah:

a. Lokasi Landmark wilayah Kawasan Banten Lama
b. Identifikasi jumlah landmark yang akan dipakai untuk aplikasi
c. Jenis marker yang digunakan untuk aplikasi

d. Rancang bangun aplikasi augmented reality

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan diadakan penelitian ini adalah bagaimana membuat sebuah inovasi di bidang
teknologi informasi dengan memanfaatkan teknologi untuk memberikan pengetahuan
kepada masyarakat dan generasi muda Banten mengenai situs bersejarah di wilayah

wisata di Kawasan Banten Lama.
1.4 Batasan Masalah

Berdasarkan identiffikasi masalah, pada penelitian ini dibatasi oleh jumlah objek
landmark di Kawasan Banten Lama yang akan didapatkan pada peneleitian ini dan

ukuran marker yang digunakan untuk aplikasi augmented reality
1.5 Perumusan Masalah

Sesuai dengan hubungan yang telah dibatasi maka dibangun rumusan masalah

sebagai berikut:

a. Apakah pemilihan objek landmark tepat dan akurat guna memberikan wawasan

kepada masyarakat.
b. Apakah pemilihan uktuan wilayah marker tepat dan akurat.
c. Apakah informasi yang diberakan memberikan manfaat kepada masyarakat
d. Aplikasi memberikan pengaruh positif kepada masyarakat
e. Apakah penerapan tepat dan interaktif.

f.  Apakah lokasi pemilihan landmark sudah tepat



1.6 Target Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut:
a. Sebagai bagian dari inovasi teknologi pemetaan lokasi landmark
b. Sebagai media informasi kepada masyarakat
1.7 Target Luaran Yang Ingin Dicapai
Luaran hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Publikasi di Jurnal Nasional Ber-ISSN Minimal terindeks Sinta 6 (S6)

2. Submit HKI



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Melihat pesatnya kemajuan teknologi di bidang multimedia khususnya di bidang
edukasi wisata , teknologi ini memberikan penyerapan informasi dan pengetahuan
kepada masyarakat menjadi lebih efektif dan interaktif. Beberapa penelitian di dunia
maupun di indonesia sendiri sudah mulai mengarah ke arah penerapan teknologi untuk
mendukung proses pengetahuan yang baik. Adapun penelitian penelitian sebelumnya

yang pernah dilakukan di edukasi dan wisata adalah sebagai berikut :

Arifitama Budi (2015) Judul penelitian ini adalah Pengembangan Alat Peraga
Pengenalan Tata Surya Bima Sakti Menggunakan Augmented Reality di PAUD. Dalam
penelitian ini menghasilkan sebuah alat peraga berupa aplikasi pengenalan tata surya
bima sakti yang diperuntukan bagi peserta didik anak PAUD, yang dapat ditampilkan
pada marker yang sudah disediakan seperti pada gambar 2.1.

Gambar 2.1. Aplikasi AR Tata Surya Bima Sakti Untuk Paud

Figueiredo M, Gomes J, Gomes C, Lopes J (2014) Judul penelitian ini adalah
Augmented Reality Tools For Teaching And Learning. Dalam penelitian ini , para
peneliti melakukan riset mengenai manfaat dan penerapan dari teknologi di bidang
pendidikan, adapun pembahasan yang dilakukan adalah memunculkan bentuk bentuk

geometris sesuai dengan marker yang dituju seperti pada gambar 2.2
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2.2. Gambar Desain 3d Isometric

Viet T.P, Seung Y.C. (2010) Judul penelitian ini adalah Interior Design in
Augmented Reality Environment. Dalam penelitian ini, peneliti memanfaatkan
teknologi untuk memunculkan objek pada marker yang banyak di bidang interior

design, seperti pada gambar 2.3

Gambar 2.3. Multiple Object dengan Multiple Marker



BAB 3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi Mobile Augmented
Reality Pengenalan Situs Sejarah Kawasan Banten Lama Dengan Metode Marker
Based Tracking”, menggunakan beberapa model dalam pembangunan aplikasi yaitu
pendekatan RAD ( Rapid Application Development) , serta metode pada penelitian ini
adalah menggunakan pendekatan metode marker based tracking serta pendekatan
kuantitatif akan diterapkan sebagai tingkat ukuran keberhasilan uji coba dari aplikasi

dengan sampel sebanyak 50 pengguna.

3.1 Tahapan Fase Siklus Hidup Pengembangan Aplikasi Penelitian

Pada tahapan awal pembuatan penelitian , model pengembangan aplikasi yang
digunakan adalah System Development Life Cycle (SDLC) Rapid Application
Development (Rosa,dkk.2012) sebagai tahapan pengerjaan penelitian dari awal hingga

akhir, untuk menjaga waktu dan kualitas pengerjaan dari penelitian.

Penjelasan tahapan fase RAD adalah seperti pda gambar di bawah ini

RAD

WONSH,
o* h"‘e
o
AMALYSIS AND
TESTING IMPLEMENTATION
QUICK DESIGN " B
2 »
2 &
( )
{

Gambar 3.1. Rapid Application Development

Gambar 3.1 , menjelaskan alur dari tahapan RAD, adapun secara rinci tahapan RAD

adalah sebagai berikut :

e Fase Analisis dan Desain : Fase analisis dan desain digunakan sebagai tahapan
awal dari RAD, yang digunakan untuk melakukan tahapan identifikasi

permasalahan yang ada di lapangan dan melakukan sebuah analisa kelayakan



dengan mencari data dan informasi, dan melakukan desain prototipe fase awal

aplikasi.

e Fase Siklus Prototipe : Fase siklus prototipe merupakan siklus desain aplikasi
dari perkembanagn prototipe awal, kegiatan desain dan evaluasi dilakukan
secara iteratif, hingga mendapatkan sebuah desain paling baik yang sesuai
dengan user.

e Fase Testing :Merupakan fase wujicoba aplikasi yang telah dirancang
sebelumnya. Berdasarkan hasil dari ujicoba aplikasi ini akan menentukan
apakah aplikasi sudah layak atau belum untuk di edarkan..

e Fase Implementasi : Fase implementasi adalah proses p instalasi sistem, dan

rencana dukungan sistem.

3.2 Gambaran Umum Sistem dan Mekanisme Aplikasi Augmented Reality

Augmented reality pada dasarnya memiliki beberapa komponen yang saling
terkait yaitu komponen pertama adalah user selaku pengguna dari perangkat untuk.
Komponen kedua adalah gadget yang sudah tertanam teknologi digunakan untuk
menampilkan objek 3d yang ada dan tersedia pada marker yang sudah disiapkan.
Komponen ketiga adalah marker, marker digunakan sebagai penanda tempat lokasi
kemunculan objek . Komponen ke empat sekaligus terakhir adalah drone, drone
digunakan sebagai pendukung dari tablet, agar dapat mengudara pada titik yang telah

ditentukan dan melakukan pengindaian pada wilayah marker.

3.3. Marker Based Tracking

Marker Based Tracking Method merupakan salah satu pendekatan metode yang
digunakan dalam membuat sebuah augmented reality. Metode ini fokus pada
pengembangan marker yang cocok ketika dilakukan pengindaian oleh kamera untuk
mencari lokasi kemunculan objek augmented reality. Metode marker based tracking
dipilh pada peneilitian ini dikarenakan kecocokan metode dalam pengenalan objek
benda 3 dimensi yang membutuhkan objek yang tidak bergerak (Sanni Siltanen,2012).

Metode ini memiliki langkah prosedur alur yang harus dilakukan yaitu ,

10



a) Image Acquisition : Pemilihan gambar yang akan dijadikan marker

b) Preprocessing : melakukan perubahan gambar yang berwarna menjadi greyscale

c) Acceptance potential marker : melakukan pengukuran batas kelayakan potensi

dari marker yang telah dipilih

Gambar 3.2 Potential Marker Image

3.4 Perancangan Aplikasi AR Banten
3.4.1 Perancangan Tampilan Aplikasi

//7 Textl \\

Imagel

\[\B‘tnl I Btn2 I Bind I B‘tnS/]/

Gambar 3.3. Perancangan Menu Utama

Adapun Penjelasan dari tiap komponen dari scene pada gambar 3.4.1, adalah sebagai

berikut :
. Imagel adalah komponen gambar yang digunakan sebagai background dari
menu utama,
. Textl adalah komponen tulisan yang dipakai sebagai penanda judul aplikasi

11



. Btn1-Btn4, adalah komponen tombol yang digunakan untukpindah ke scene

landmark banten

3.4.2 Perancangan tampilan AR

T

ARcamera

e %/

Gambar 3.4 Tampilan Menu Augmented Reality

. Textl adalah komponen tulisan yang dipakai sebagai penanda judul aplikasi

. ARcamera, adalah komponen kamera untuk melakukan pengindaian pada
marker

. Btn_back digunakan sebagai tombol untuk kembali ke menu sebelumnya.

3.4.3 MockUp Aplikasi AR

Gambar 3.5 Mockup Gedung Masjid melalui Augmented Reality

12



BAB 4. KEMAJUAN PENELITIAN
4.1. Desain 3d Kawasan Banten Lama
Kemajuan yang telah dicapai pada penelitian yang telah dilakukan adalah pada proses
perancangan aplikasi, pembuatan scene dan pembuatan design 3D model masjid agung
banten untuk diimplementasikan menggunakan augmented reality serta aplikasi
prototipe awal . Adapun perancangan tahap awal desain 3d di banten di kawasan

banten lama adalah sebagai berikut :

Gambar 4.1. Masjid Agung Banetn Lama

Gambar 4.2. Peninggalan Keraton Surosowan
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Gambar 4.3. Benteng Spelwijk

4.2. Pemrograman Aplikasi Augmented Reality dengan Unity

BantendD -Kawasan Banten lama-

Wasjid Agung Banten Lama

Keraton Suroaowan

|B-ar-1ang Spahilk

Gambar 4.4. Aplikasi Utama dari Banten4d
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Gambar 4.5. Implementasi Objek Masjid dengan Augmented Reality

4.3. Borang Kemajuan Penelitian

Jenis Luaran Keterangan
No
Kategori Sub Kategori Target Capaian
1. Artikel ilmiah | Internasional X X Tidak ada
dimuat di jurnal bereputasi
Nasional \% V (Draft) Draft
Terakreditasi
Nasional Tidak | X X Tidak ada
Terakreditasi
2. Artikel ilmiah | Internasional X X Tidak ada
dimuat di | Terindeks
prosiding Nasional X X Tidak ada
3. Invited  Speaker | Internasional X X Tidak ada
dalam temu Nasional X X Tidak ada

15




ilmiah
Visiting Lecturer | Internasional Tidak ada
Hak  Kekayaan | Paten Tidak ada
Intelektual (HKI) Paten sederhana Tidak ada
Hak Cipta Menyelesaikan Aplikasi
Terlebih Dahulu
Merek Dagang Tidak ada
Rahasia Dagang Tidak ada
Desain  Produk Tidak ada
Industri
Indikasi Tidak ada
Geografis
Perlindungan Tidak ada
Varietas
Tanaman
Perlindungan Tidak ada
Topografi
Sirkuit Terpadu
Teknologi Tepat Guna Tidak ada
Model/Purwarupa/Desain/Karya Tidak ada
Seni/Rekayasa Sosial
Buku Ajar (ISBN) Tidak ada
Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT) 2
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BAB 5. RENCANA KEGIATAN

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, maka tahapan
selanjutnya yang akan dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

Desember

2018

Januari

2019

No | Jenis Kegiatan Nopember
2018
1 Implementasi dan
Pengembangan
Aplikasi Augmented
reality
2 Uji Coba Aplikasi
3 Publikasi Jurnal
Nasional
4 Submit HKI
5 Penyusunan Laporan
Akhir

17



BAB 6. PENGGUNAAN DANA

No | Tanggal Anggaran Uraian No.Bukti Jumlah
Peralatan Penunjang
14 Okt Alat Penguji Digunakan 10 Rp.2.799.000
2018 sebagai alat
pengujian
prototipe
1 Nov 2018 | Jasa Pengujian Jasa Tester 11 Rp.1.500.000
Aplikasi 1 Aplikasi
Pengujian
Prototipe AR
Perjalanan
02 Okt Penginapan lokasi Menginap 1 3 Rp.802.652
2018 penelitian malam di
lokasi tempat
penelitian
dalam rangka
survei
lapangan
04 Okt Perjalanan persiapan | Bensin motor | 5 Rp.20.000
2018 penelitian
07 Okt Tol serang - Bintaro Tol 9 Rp.21500
2018 pembayaran
lokasi
penelitian ke
rumah
Lain-lain
26 Sep Konsumsi pengerjaan | Konsumsi 1 Rp.23.000
2018 riset 1 pengerjaan
riset 1
02 Okt Konsumsi pengerjaan | Konsumsi 2 Rp.44.000
2018 riset 2 pengerjaan
riset 2
04 Okt Konsumsi pengerjaan | Konsumsi 4 Rp.81.000
2018 riset 3 pengerjaan
riset 3
05 Okt Konsumsi pengerjaan | Konsumsi 6a-6f Rp.189.000
2018 riset 4 pengerjaan
riset 4
06 Okt Konsumsi di tempat Konsumsi di 7 Rp.128.000
2018 lokasi penelitian 1 tempat lokasi
penelitian 1
06 Okt Konsumsi di tempat Konsumsi di 8 Rp.80.500
2018 lokasi penelitian 2 tempat lokasi
penelitian 2
Total Rp.5.688.652
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Bukti Penggunaan Dana Penelitian
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¢
Nomor - #1613208300350764387 traveloka™ .-

Tanggal | D2 Okt 2015, 16:45 (Sekasa)

DATA FEMESAN DETAIL PEMBAYARAN
Mama : Budi Arifitarma PO, NUMEER :363128032 DETAIL TRANSAKS] iLunas
Email s budiarifitama@amal . com FEMBEL AN MELALLI TRANSFER
Mo, Kontak 1 +B2R1 386400032
DATA PENUMFPANG
DETAIL PEMBELIAN
Mo. | Junis Barang Deskrpsl Jml.  Harga satuan Rp Total Rp
1 Kamar Hotel Amaris Hotel Sarang, Smart Roon Hollpwood Spacial 1 446,400 445400
rarfo - 2 tamu
Amaris Hotel Serang, Smart Roon Hollywood Spacial 1 A45 400 446400
Promo - 2 tamu
2 Kupon Potongan hargs pemesanan hotel untuk Buci Adftama | 4 85,280 -840, 280
TOTAL 8U3520
BlLAYA ADMINISTRASI BEG
JUMLAH FEMEAYARAN 802,552
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