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ABSTRAK 

 

RIFKY DARMAWAN SYAH. Penerapan Augmented Reality Sebagai Sarana 

Pengenelan Lingkungan Permnadian Eremerasa. Android Dengan Metode 

Markerless (Dibimbing oleh Lukman, S>Kom., M.T dan Rizki Yusliana Bakti, 

S.T.,M.T) 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknologi Augmented Reality (AR) 

sebagai sarana inovatif dalam pengenalan lingkungan sekolah. Fokus utama proyek 

ini adalah meningkatkan pemahaman pengunjung terhadap struktur dan fasilitas 

lingkungan Wisata. Pengemambangan aplikasi AR dilakukan dengan tujuan 

memberikan pengelaman pengenalan yang interaktif dan menarik. 

 

Permandian Eremerasa adalah salah satu wisata yang terletak di Kabupaten 

Bantaeng, Sulawesi Selatan. Dimana dalam pengenalan lingkungan wisata 

terkadang informasi yang disajikan hanya secara umum sehingga masih banyak 

informasi yang tidak tersampaikan, dari hal tersebut saya sebagai penulis bertujuan 

untuk membantu pihak sekolah maupun siswa dengan menggunakan Realitas 

tertambah atau kadang dikenal dengan AR (Augmented Reality) dengan metode 

Markerless, sehingga dapat memberikan informasi tidak hanya dalam bentuk 2 

dimensi tetapi dapat secara 3 Dimensi. 

 

Hasil pengujian menunjukan bahwa penerapan AR dalam komteks pengenalan 

lingkungan sekolah dapat meninglatkan tingkat keterlibatan pengunjung dan 

mempermudah adaptasi mereka terhadap lingkungan baru. Respons positif dari 

pengunjung dan pihak pengelola wisata menegaskan potensi teknologi ini sebagai 

alat pendukung pengenalan yang inovati. 

 

 

Kata kunci : Augmented Reality, 3D Object, Pengenalan lingkungan Wisata 
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ABSTRACK 

 

RIFKY DARMAWAN SYAH. Application of Augmented Reality as a Means of 

Exploring the Eremerasa Bathing Environment. Android Using Markerless Method 

(Supervised by Lukman, S>Kom., M.T and Rizki Yusliana Bakti, S.T., M.T) 

 

This research aims to apply Augmented Reality (AR) technology as an innovative 

means of introducing the school environment. The main focus of this project is to 

increase visitors' understanding of the structure and facilities of the tourist 

environment. AR application development is carried out with the aim of providing 

an interactive and interesting introductory experience. 

 

Eremerasa Baths is a tourist attraction located in Bantaeng Regency, South 

Sulawesi. Where in introducing the tourist environment sometimes the information 

presented is only in general terms so there is still a lot of information that is not 

conveyed, from this I as a writer aim to help schools and students by using 

augmented reality or sometimes known as AR (Augmented Reality) with the 

Markerless method, so that it can provide information not only in 2-dimensional 

form but also in 3-dimensional form. 

 

The test results show that the application of AR in the context of introducing the 

school environment can increase the level of visitor involvement and facilitate their 

adaptation to the new environment. The positive response from visitors and tourism 

managers emphasizes the potential of this technology as a tool to support innovative 

introductions. 

 

 

Keywords : Augmented Reality, 3D Object, Introduction to the tourist environment. 
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DAFTAR ISTILAH 

Metode Markerless Markerless adalah “Augmented Reality yang 

digunakan untuk melacak objek yang ada didunia 

nyata tanpa marker yang spesial”. Cara melakukan 

pelacakan objek, sistem markerless didasarkan pada 

naturalfeature-tracking. Markerless merupakan 

salah satu metode Augmented Reality tanpa 

menggunakan frame marker sebagai objek yang 

dideteksi dan didukung Teknik Pengenalan Pola 

(Pattern Recognition), maka penggunaan marker 

sebagai objek yang dilacak adalah permukaan suatu 

objek penanda sebagai objek yang dilacak (tracking 

object) 

ANALISIS DATA Analisis data adalah proses pengumpulan data 

dengan tujuan menemukan informasi yang relevan 

yang dapat digunakam sebagai dasar untuk 

kesimpulan 

PEMAHAMAN 

LINGKUNGAN 

WISATA 

Evaluasi sejauh mana penerapan AR membantu 

pengunjung memahami dan meresapi informasi 

terkait struktur fisik dan fasilitas 

INTERAKSI DAN 

PENGALAMAN 

PENGGUNA 

Analisis tingkat interaksi pengunjung dengan 

aplikasi AR. Pertimbangkan sejauh mana 

pengunjung terlibat dalam ekplorasi lingkungan 

sekolah wisata melalui AR. Tinjau pengalaman 

pengguna secara keseluruhan, termasuk sejauh mana 

teknologi ini dinilai sebagai alat yang intuatif dan 

mudah digunakan. 

USE CASE DIAGRAM Use case Diagram adalah alat pemodelan visual yang 

mendeskripsikan interaksi antara user dengan suatu 

sistem 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Bagi tiap daerah di Indonesia  memiliki  banyak wisata disetiap  daerah,  

seperti di Bantaeng. Kabupaten Bantaeng atau  sering juga disebut sebagai Butta 

Toa (Tanah Tua). Kabupaten Bantaeng terletak di Provensi Sulawesi Selatan 

Indonesia bagian timur. Kabupaten Bantaeng memiliki banyak wisata seperti 

yang dikenal secara umum oleh masyarakat luar kabupaten bantaeng yaitu 

Pantai Seruni, Pantai Marina, Balla Lompoa dan lain-lain.  

Masyarakat yang tinggal di sekitar kabupaten bantaeng bisa 

mengunjungi secara langsung dan bisa melihat bentuk asli dari wisata tersebut, 

tetapi bagi masyarakat yang jauh dari luar kabupaten Bantaeng hanya bisa 

melihat dari media sosial ataupun website pariwisata kabupaten bantaeng dalam  

bentuk  gambar,  sehingga  untuk  menarik  minat  daya  wisatawan langsung 

ke kabupaten Bantaeng Khususnya Permandian Eremerassa masih rendah. 

Maka untuk  memberikan  pengalaman  unik  kepada calon pengunjung 

atau wisatawan, informasi saja tidak cukup dibutuhkan tetapi juga atraksi 

pengunjung seperti gambar object secara tiga dimensi (3D) asli dari bangunan 

yang menarik dari wisata tersebut. Untuk mencapai hal tersebut, diperlukan 

inovasi Augmented Reality (AR) yang mampu menyatukan benda maya dua 

dimensi atau tiga dimensi dalam lingkungan nyata dan mampu terhubung 

dengan perangkat mobile (Mayrendra & Nugraha, 2023) 

Augmented Reality (AR), atau realitas tambahan, adalah teknologi yang 

memadukan elemen-elemen digital, seperti gambar, suara, atau teks, dengan 

lingkungan nyata. Dalam AR, pengguna dapat melihat dunia nyata di sekitar 

mereka melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau kacamata pintar, 

sementara juga dapat melihat elemen-elemen digital yang ditambahkan di 

atasnya. 
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Markerless Augmented Reality (AR) adalah salah satu jenis metode 

teknologi AR di mana elemen-elemen digital ditambahkan ke lingkungan 

nyata tanpa memerlukan penanda atau marker khusus. Dalam sistem 

markerless AR, perangkat lunak menggunakan teknologi seperti pengenalan 

pola, deteksi permukaan, dan pemetaan ruang untuk menentukan lokasi dan 

orientasi objek di lingkungan fisik, serta menempatkan objek digital dengan 

tepat di dalamnya (Insyiroh & Taurusta, 2023). 

Dari latar belakang masalah diatas, kami sebgai penulis ingin membuat 

sebuah aplikasi tugas akhir dengan judul “PERANCANGAN AUGMENTED 

REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN WISATA KABUPATEN 

BANTAENG BERBASIS ANDROID DENGAN METODE 

MARKERLESS” 

Diaharapkan bahwa aplikasi ini dapat mendukung setiap wisata dalam 

memberikan informasi tentang setiap wisata mereka, sehingga lebih dikenal 

oleh wisatawan luar. Selain itu, aplikasi ini juga diharapkan dapat 

mempermudah proses pengenalan lingkungan di setiap wisata dengan 

menyediakan informasi yang diperlukan secara object 3D. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas yang telah ditemukan maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Pengenalan lingkungan wisata permandian eremerassa yang belum terlalu 

di kenal oleh wisatawan luar maka disajikan dalam bentuk object 3D. 

2. Bagaimana cara menentukankan tingkat akurasi pada marker 

menggunakan Algoritma Fast Corner detection 

3. Bagaimana cara menerapkan aplikasi tersebut dalam android. 
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C. Tujuan Penelitian 

Adapun Tujuan yang ingin dicapai adalah : 

1. Menerapkan metode pengenalan lingkungan wisata manggunakan media 

aplikasi Augmented Reality berbasis android pada wisata Bantaeng 

Permandian Eremerasa 

2. Menerapkan tingkat akurasi pada marker menggunakan alogaritma fast 

corner detection 

3. Menerapkan sebuah aplikasi dalam android yang dapat menampilkan 

wisata permandian eremerasa dalam bentuk 3D 

 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat dari berbagai aspek 

antara lain : 

1. Dapat membantu Masyarakat dalam menunjukan wisata yang ada di 

Bantaeng 

2. Terhadap tempat penilitian ini diharapkan dapat memberikan bantuan bagi 

pihak pengelolah tempat wisata permandian eremerasa bantuan bagi pihak 

pengelolah tempat wisata permandian ermerasa dalam memperkenalkan 

wisata di Bantaeng. 

3. Terhadap calon wisatawan luar, diharapkan agar informasi yang diberikan 

oleh pihak pengelolah tempat wisata diterima secara jelas. 

E. Ruang Lingkup 

Adapun ruang lingkup pada penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi ini dapat memberikan tata letak bangunan wisata permandian 

eremerassa kabupaten bantaeng. 

2. Bangunan yang ditampilkan secara object 3D  

3. Pengujian aplikasi menggunakan metode blackbox testing 
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F. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah penulisan dan pembahasan selanjutnya, maka uraian 

pembahasan skripsi ini di tulis secara sistematis sebagai berikut : 

 BAB 1 PENDAHULUAN  

 Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, pokok permasalahan, 

Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab ini merupakan kerangka piker dan landasan teori dan 

roadmap/penilitian terkait. 

BAB III METODE PENELITIAN 

 Bab ini membahas tentang waktu dan tempat penelitian, jenis penelitian, 

teknik pengumpulan data, alat dan bahan penilitian, metode pengujian 

perangkat lunak, serta tahap dan rancangan jadwal penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBHASAN  

Bab ini memuat hasil pengujian berupa tampilan program yang dihasilkan, 

serta penjelasan cara pemanfaatannya. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran-saran penelitian yang nantinya 

dapat digunakan oleh peneliti selanjutnya guna untuk memandu penelitian 

selanjutnya. 

 

 

 

 



 
 

5 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

Dalam pembuatan aplikasi ini, tidak terlepas dari beberapa teori 

yang menjadi dasar. Adapun teori yang dijadikan landasan dalam 

pembuatan aplikasi ini sebagai berikut : 

 

1. Pariwisata 

  Sadar wisata adalah partisipasi aktif masyarakat dalam mendukung 

pengembangan kepariwisataan, merupakan bagian penting dari Sapta 

Pesona; yaitu tolok ukur yang ingin diciptakan pada sebuah destinasi 

pariwisata. Pokdarwis bertugas menerapkan Sadar wisata atau sapta 

pesona dalam bentuk program kerja dalam upaya meningkatkan 

kapasitas masyarakat yang menetap di lokasi wisata.  

  Baik masyarakat awam atau pun pelaku wisata perlu diberikan 

pengetahuan tentang sadar wisata, mitigasi bencana, jasa usaha 

pariwisata berbasis masyarakat   bahkan   pengetahuan kepariwisataan   

agar   mereka   dapat   mandiri mengatasi  permasalahan ekonomi, 

lingkungan dan  sosial dan  mampumenciptakan nilai ekonomi dari 

setiap potensi wisata yang dimiliki masyarakat setempat. (Sahabudin, 

2024) 

 

2. Augmented Reality 

 Augmented reality adalah teknologi yang memungkinkan 

penggunanya untuk melihat objek fisik di dunia nyata melalui elemen 

digital yang interaktif (Perikaes, 2024) 

 Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan elemen-

elemen virtual dengan dunia nyata secara real-time melalui perangkat 

komputer sehingga pengguna dapat melihat objek fisik dengan 

penambahan informasi tambahan (Perikaes, 2024) 
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 Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan 

dunia nyata dengan objek virtual untuk menciptakan pengalaman yang 

interaktif dan imersif. AR menggunakan perangkat elektronik seperti 

smartphone, tablet, atau kacamata pintar untuk menampilkan objek 

virtual di dunia nyata dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

dengan objek tersebut.  

 Augmented reality adalah teknologi yang memungkinkan pengguna 

untuk melihat dunia nyata di sekitarnya dengan tambahan elemen digital 

atau virtual yang ditampilkan pada perangkat elektronik seperti 

smartphone, tablet, atau kacamata pintar. (Perikaes, 2024) 

 

3. Android 

  Android adalah sistem operasi yang dirancang oleh Google dengan 

basis kernel Linux untuk mendukung kinerja perangkat elektronik layar 

sentuh, seperti tablet atau smartphone. Jadi, android digunakan dengan 

sentuhan, gesekan ataupun ketukan pada layar gadget anda. 

 Android   adalah   sebuah   sistem   operasi perangkat   mobile   

berbasis   linux   yang mencangkup  sistem  operasi,  middleware dan    

aplikasi.    Android    menyediakan platform  terbuka  bagi  para  

pengembang untuk    menciptakan    aplikasi    mereka. (Hidayatullah & 

Nugraha, 2024) 

 

4. Marker 

Marker adalah suatu gambar yang memiliki pola tertentu yang 

digunakan untuk menampilkan objek. Gambar yang digunakan sebagai 

marker harus dengan format .PNG dan .JPG dengan ukuran kurang  dari  

2MB.  Marker  yang  baik  adalah  marker  yang  memiliki  banyak  

detail,  memiliki  kontras yang  baik,  serta  tidak  ada  pola  yang  

berulang.  Gambar  akan  dinilai  oleh  system,  semakin  baik feature 

dari gambar akan semakin baik pula jika digunakan sebagai marker AR. 

Gambar yang akan dijadikan  sebagai  marker  terlebih  dahulu  di  

upload  ke  database  vuforia  yang  nantinya  akan  di convert oleh 
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marker engine vuforia. File yang telah di convert akan menghasilkan 

file dengan format unitypackage.   (Franata et al., 2023). 

 Marker adalah penanda yang memiliki titik-titik pola pada sebuah 

penanda sehingga memungkinkan kamera untuk  mendeteksi  marker  

dan  akan  menampilkan  objek  3D  yang  telah  di  implementasikan  

kedalam Augmented  Reality(Haq,  2020)(Aditya  Fajar  Ramadhan,  

2021).  Metode Marker  Augmented  Reality merupakan salah satu 

bentuk pemanfaatan teknologi AR dalam bidang pendidikan khususnya 

sebagai mediapembelajaran.(Alamsyah & Krisdiawan, n.d.). Jenis 

metode marker dalam penerapan di Augmented reality terbagi menjadi 

2, yaitu (Krisdiawan et al., 2023) 

a. Marker based tracking  

adalah Augmented Reality yang menggunakan marker atau 

penanda objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan 

dibaca komputer melalui media webcam atau kamera yang 

tersambung dengan  komputer  biasanya  merupakan  ilustrasi  

hitam  dan  putih  dengan  batas  hitam  tebal  dan  latar belakang 

putih. 

b. Markerless  

Merupakan sebuah metode pelacakan dimana dengan 

metode markerless pengguna tidak perlu lagi mencetak sebuah 

marker untuk menampilkan elemen-elemen digital. Dalam hal ini, 

marker yang dikenali berbentuk posisi perangkat, arah, maupun 

lokasi. 

Markerless adalah “Augmented Reality yang digunakan 

untuk melacak objek yang ada didunia nyata tanpa marker yang 

spesial”. Cara melakukan pelacakan objek, sistem markerless 

didasarkan pada naturalfeature-tracking. Markerless merupakan 

salah satu metode Augmented Reality tanpa menggunakan frame 

marker sebagai objek yang dideteksi dan didukung Teknik 

Pengenalan Pola (Pattern Recognition), maka penggunaan marker 
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sebagai objek yang dilacak adalah permukaan suatu objek penanda 

sebagai objek yang dilacak (tracking object) 

 

5. Unity 

Unity  adalah  squatu  platform  pengembangan  game  yang  

diciptakan  oleh  Unity  Technologies pada tahun 2005. Kini, Unity 

telah menjadi salah satu platform pengembangan game yang populer 

yang banyak  digunakan  oleh  para  pengembang  game  profesional  

di  seluruh  dunia.  Dengan  kemampuan rendering  yang  terintegrasi,  

Unity  merupakan  alat  bantu  pengembangan  game  yang  sangat  

efektif. Platform  ini  mampu  menciptakan  program  interaktif  dalam  

2  dimensi  maupun  3  dimensi  dengan kecepatan kerja yang tinggi 

dan fitur-fitur yang canggih. (Mayrendra & Nugraha, 2023) 

 

6. Vuforia SDK 

 Vuforia SDK adalah sebuah toolkit pengembangan augmented 

reality (AR) yang dikembangkan oleh PTC. SDK ini memungkinkan 

para pengembang untuk membuat aplikasi AR dengan menggunakan 

teknologi computer vision untuk mendeteksi dan melacak objek di 

dunia nyata, seperti marker, citra, dan objek 3D. Vuforia SDK 

dilengkapi dengan fiturfitur seperti deteksi marker, deteksi objek, 

tampilan kamera, pelacakan pose, serta integrasi dengan berbagai 

platform pengembangan seperti Unity 3D, Android, iOS, dan lain-lain. 

Dengan menggunakan Vuforia SDK, para pengembang dapat membuat 

aplikasi AR yang menampilkan objek virtual dengan tepat di atas objek 

dunia nyata yang dideteksi. (Perikaes, 2024) 

7. Algoritma Fast Corner detection 

FAST (Feture Form Accelerated segment Test) adalah suatu 

algoritma yang dikembangkan oleh Edward Rosten, Reid Porter, and 

Tom Drummond. FAST corner detection ini dibuat dengan tujuan 

mempercepat waktu komputasi secara real-time dengan konsekuensi 

menurunkan tingkat akurasi pendeteksian sudut [19]. FAST corner 
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detection dimulai dengan menentukan suatu titik p pada koordinat (xp , 

yp) pada citra dan membandingkan intensitas titik p dengan 4 titik 

disekitarnya. Titik pertama terletak pada koordinat (x, yp-3), titik kedua 

terletak pada koordinat (xp+3, y), titik ketiga terletak pada koordinat (x, 

yp+3), dan titik keempat terletak pada koordinat (xp-3, y). Jika nilai 

intensitas di titik p bernilai lebih besar atau lebih kecil daripada 

intensitas sedikitnya tiga titik disekitarnya ditambah dengan suatu 

intensitas batas ambang (Threshold), maka dapat dikatakan bahwa titik 

p adalah suatu sudut. Setelah itu titik p akan digeser ke posisi( xp+1,yp) 

dan melakukan intensitas keempat titik disekitarnya lagi. Iterasi ini terus 

dilakukan sampai semua titik pada citra sudah dibandingkan. Vuforia 

menggunakan algoritma FAST Corner detection untuk mendefinisikan 

seberapa baik gambar dapat dideteksi dan dilacak menggunakan Vuforia 

SDK. Peringkat ini ditampilkan dalam Target Manager dan Kembali 

untuk setiap target upload melalui web API. Rating augmentable dapat 

berkisar dari 0 sampai 5 untuk setiap gambar yang diberikan. Semakin 

tinggi rating augmentable dari target gambar, semakin kuat kemampuan 

deteksi dan pelacakan yang dikandungnya. Sebuah rating dari nol 

menunjukkan bahwa target tidak dilacak sama sekali oleh system 

Augmented Reality, sedangkan rating bintang 5 menunjukkan bahwa 

sebuah gambar dengan mudah dilacak oleh sistem Augmented Reality 

(Yusuf, 2019) 

Rating Augmentable dapat berkisar dari 0 sampai 5 bintang untuk 

setiap gambar yang diberikan. Semakin tinggi rating Augmentable dari 

target gambar, semakin kuat kemampuan deteksi dan pelacakan yang 

dikandungnya. Sebuah rating dari 0 menunjukkan bahwa target tidak 

dilacak sama sekali oleh sistem Augmented Reality, sedangkan rating 

bintang 5 menunjukan bahwa sebuah gambar mudah dilacak oleh sistem 

Augmented Reality (Fayiz et al., 2020) 
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8. Sketchup 

Sketchup merupakan sebuah aplikasi software grafis. Aplikasi ini dapat 

menghasilkan suatu karya yang berwujud gambar sketsa tiga dimensi. 

Aplikasi ini telah menyediakan fitur–fitur yang memudahkan untuk 

digunakan, dilengkapi teknik prosedur menggambar dan pemberian 

tatap muka yang tidak rumit. Sketchup dapat dimanfaatkan untuk 

mempresentasikan ide dalam tampilan tiga dimensi, contohnya desain 

rencana rumah, peta, maupun bangunan demi permodelan pada 

pembelajaran. Media 3D Sketchup merupakan media pembelajaran 

yang dimanfaatkan oleh para pengajar untuk memudahkan siswa pada 

saat memahami objek pelajaran yang akan diterima. Media 3D 

Sketchup merupakan media audio visual yang mampu menarik 

perhatian siswa supaya siswa lebih aktif saat pembelajaran 

berlangsung (Ramdani, 2019) 

9. Unified Modeling Languange (UML) 

Unified   Modeling   Language   (UML) sebuah   bahasa   

pemodelan   yang   digunakan   untuk menganalisis dan mendasin 

sebauh sistem informasi berorientasi obejek. (Nistrina & Sahidah, 

2022 Dalan Purwanti et al., 2024).  

Unified   Modeling   Language (UML) bahasa   yang   sering   

digunakan   dalam memvisualisasikan  dan  memberikan  rekomendasi  

terkait  desain  sistem  informasi  sebuah sistem (Sonata,  2019 Dalam 

Purwanti et al., 2024)). 

  Beberapa  diagram  yang  akan  digunakan  yaitu Usecase  

Diagram, diagram yang memvisualisasikan hubungan antara aktor 

dengan sistem, yang ke dua Aktivity Diagram, yang dapat 

mengambarkan aktivitas aktivitas dari aktor yang terlibat dalam 

sistem, Class Diagram, diagram yang menggambarkan hubungan antar 

kelas dalam sistem yang terdiri dari atribut dan operasi, dan Sequence 

Diagramyang dapat memberikan penjelasan interaksi antar objek yang 
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di susun berdasarkan waktu. (Haviluddin, 2011 Dalam Purwanti et al., 

2024) 

10. Black Box 

Pengujian black box testing disebut sebagai pengujian perilaku. 

Dimana struktur interior, logika  perangkat  lunak  yang  diuji  tidak  

diketahui  oleh  penguji.  Penguji  didasarkan  kepada spesifikasi  

kebutuhan  dan  tidak  perlu  dilakukannya  analisis  kode. Pengujian  

black  box  testing pengujian ini dilakukan dari sudut pandang pengguna 

akhir. (Praniffa et al., 2023) 

Ada beberapa jenis pengujian black box testing, diantaranya seperti; 

partisi, analisis nilai batas, grafik penyebab efek, pengujian orthogonal 

array, pengujian transisi negara, dan fuzzing.  

Selain  itu  black  box  testing memiliki  keuntungan dan kekurangan  

dalam  implementasinya. Salah  satu  kelebihannya  yaitu  membantu  

dalam  hal  penemuan  aspek  yang  tidak  terpenuhi  dari spesifikasi  

kebutuhan  yang  diberikan  dalam  pengembangan  perangkat  lunak.  

Dan  kekurangan dari black box testing adalah pengujian tidak bisa 

dilalukan sepenuhnya dikarenakan pengetahuan penguji terbatas 

tentang perangkat lunak yang diuji.(Praniffa et al., 2023) 

 

B. Penelitian Terkait 

Adapun penelitian sebelumnya yang kami gunakan sebagai rujukan 

terhadap penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1) (Andrian et al., 2023) Abid Taufiqur Rohman, Anggied Purwoko, Mega 

Purnama Sari Informatika, Fakultas Sains & Teknologi, Universitas 

Teknologi Yogyakarta Bimbingan dan Konseling, Universitas Negeri 

Semarang “Penerapan Teknologi Markerless Augmented Reality dalam 

Inovasi Media Pembelajaran Pengenalan Hewan Berbasis Mobile 

Android”. Hasil pada penelitian ini adalah ebuah aplikasi pengenalan 

hewan berbasis markerless augmented reality (AR). Melalui proses 
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pengembangan dan implementasi, aplikasi ini menawarkan pengalaman 

interaktif yang memadukan dunia virtual dengan dunia nyata. 

2) (Indra et al., 2023) Dicky Indra, Amak Yunus, Moh. Ahsan, Universitas 

PGRI Kanjuruhan Malang “Rancang Bangun Aplikiasi Augmented 

Reality Pada Tumbuhan Dengan Metode Markerless Untuk 

Pengembangan Media Pengenalan Di Baliktabi”. Hasil pada penelitian 

ini adalah menampilkan seluruh fungsi yang telah dirancang serta 

aplikasi dapat diinstal pada android 8 atau diatasnya yang sudah 

tersupport ARCore. Serta dilakukan pengujian validitas menggunakan 

penilaian System Usability Scale (SUS) dengan jumlah soal sebanyak 

10 pertanyaan yang disebarkan secara online kepada 50 responden dan 

menghasilkan nilai persentase sebesar 84% yang artinya aplikasi masuk 

dalam kategori Acceptable dan mendapatkan grade B serta 

mendapatkan rating Good. 

3) (Lubis et al., 2022) Hediningtias Wulaningrum, Ihsan Lubis, Septiana, 

Dewi Andriana, Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan 

Komputer, Universitas Harapan Medan “Augmented Reality 

Pengenalan Lingkungan Kampus II Universitas Harapan Medan Metode 

Markerless”. Hasil pada penelitian ini adalah menampilkan objek 

gedung dari Kampus 2 Universitas Harapan Medan dalam bentuk tiga 

dimensi secara nyata kepada pengguna berbasis Android agar media 

promosi yang akan diterapkan pada brosur lebih menarik dan interaktif, 

Disarankan untuk penelitian selanjutnya untuk membuat objek 3D yang 

lebih baik lagi dengan mengurangi kapasitas dari file objek yang 

dirancang agar proses render marker lebih cepat. 

4)  (Aulia et al., 2020) Febrian Wahyutama, Febriliyan Samopa dan Hatma 

Suryotrisongko, Jurusan Sistem Informasi, Fakultas Teknologi 

Informasi, Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS). “Penggunaan 

Teknologi Augmented Reality Berbasis Barcode sebagai Sarana 

Penyampaian Informasi Spesifikasi dan Harga Barang yang Interaktif 

Berbasis Android, Studi Kasus pada Toko Elektronik ABC Surabaya”. 
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Hasil pada penelitian ini adalah menampilkan Augmented Reality 

dengan konten 2D dimana data yang ditampilkan berupa data spesifikasi 

barang, harga, dan gambar dari produk perusahaan, sedangkan 

penelitian yang kami lakukan akan menampilkan objek secara 3D. 

5) (Farhany et al., 2019) Nadia Muis Farhany, Septi Andryana, Ratih Titi 

Komalasari, Fakultas Teknologi Komunikasi dan Informatika, 

Universitas Nasional “Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media 

Informasi Museum Fatahillah Dan Museum Wayang Menggunakan 

Metode Markerless”. Hasil pada penelitian ini adalah Aplikasi AR dapat 

menjadi alternatif dari masalah yang disebabkan oleh kurangnya media 

informasi, dari hasil rata – rata penggunaan aplikasi didapat 93,2% yang 

mengartikan bahwa aplikasi yang dirancang telah sesuai dengan 

keinginan user. Aplikasi yang dirancang dapat digunakan padaAndroid 

≥ v4.1.2 (Jelly Bean). kamera AR dapat memunculkan Object 3D pada 

jarak >100cm dan tanpa menggunakan marker dengan kelebihan Object 

dapat bergerak secara dynamis. 

6) (Fahrim Irhamna Rahman1, La Ode Taufik Ismail2, 2023) 

”Implementasi Augmented Reality Pada Pembuatan Game Mobile 

Dalam Memperkenalkan Sejarah Kemerdekaan Republik Indonesia” 

7) (Bantaeng & Dengan, 2024) ”Penerapan Augmented Reality Sebagai 

Sarana Pengenalan Lingkungan Sekolah SDN 20 TALA-TALA 

BANTAENG Berbasis Android Dengan Metode MARKER BASED 

TRACKING” 
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C. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir dalam perangcangan aplikasi ini akan diuraikan 

dalam bagan sebagai berikut : 

 

D.  

E.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Kerangka Pikir 

 

Masalah 

Dalam perkembangan zaman dimasa sekarang dapat dilihat semakin 

kurangnya informasi terkait wisata tersebut dan tempat lokasi wisata terdapt di 

daerah terpencil 

Teori Penyelesaian Masalah 

Untuk menyelesaikan Permasalahan diatas dibutuhkan sebuah 

rancangan yang dapat memadukan antara menjadikan ketertarikan calon 

wisatawan dengan memanjakan mata dengan teknologi objek 3D wisata 

Solusi Dari Masalah Berdasarkan Teori 

Penerapan Augmented Reality yang mana dapat menampilkan objek 

secara 3D dengan melalui konsep scan barcode maupun gambar yang dapat 

memadukan minat terhadap Gadget dengan pelajaran yang ada dibuku. 

 

Judul 

Perancangan Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Wisata 

Kabupaten Bantaeng Berbasis Android Dengan Metode Markerless 

Hasil Penelitian 

Dengan adanya Augmented Reality diharapkan dapat menarik minat calon 

wisatawan dalam mengenalkan wisata secara 3D sesuai dengan objek yang 

ditampilkan 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

 Untuk melakukan analisis dengan mendapatkan data yang 

diperlukan berdasarkan dari latar belakang masalah yang diajukan, maka 

penulis akan melakukan penelitian di  Permandian Eremerasa Desa 

Kampala Kecamatan Eremerasa Kabupaten Bantaeng, Sulawesi Selatan 

92411 penelitian ini dilakukan kurang lebih 3 bulan Tahapan dalam 

perancangan sistem informasi yang disertai dengan perkiraan waktu 

pengerjaan, 

B. Jenis Penelitian 

Dalam menyelesaikan skripsi ini, jenis penelitian yang dilakukan 

adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian pustaka (Library Research), yaitu penelitian yang dilakukan 

dengan menggunakan beberapa buku sebagai referensi untuk penulisan. 

2. Penelitian lapangan (Field Research), yaitu penelitian yang dilakukan 

dengan mengamati lingkungan Permandian Eremerasa Bantaeng serta 

objek yang akan diteliti. 

C. Metode Pengumpulan Data 

Pada kegiatan penelitian ini, penulis menggunakan beberapa metode 

yang dijadikan sebagai cara pengumpulan data yang dibutuhkan, yaitu : 

1. Wawancara 

      Melakukan wawancara pada narasumber terkait permasalahan 

yang diangkat Wisata Permandian Eremerasa dalam menerapkan 

metode pengenalan Wisata Kabupaten Bantaeng dengan augmented 

reality. 

2. Observasi 

      Melakukan pengamatan langsung dilapangan untuk memperoleh 

informasi mengenai tata letak tiap bangunan dalam lingkungan wisata 
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permandian eremerasa  

 

D. Alat dan Bahan Penelitian 

1. Alat Penelitian 

Adapun alat penelitian yang akan digunakan yaitu : 

a. Perangkat keras yang digunakan yaitu : 

1. Laptop 

2. Smartphone Android 

b. Perangkat lunak yang digunakan yaitu : 

1. Sistem Operasi 

2. Bahasa Pemograman 

3. Database 

4. Text Editor 

5. Dokumen Editor 

6. UML Tools 

 

2. Bahan Penelitian 

Adapun bahan penelitian yang digunakan yaitu : 

1. Data denah wisata permandian eremerasa 

2. Data Foto tiap bangunan wisata permandian eremerasa 

3. Data informasi tiap bangunan wisata permandian eremerasa 
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E. Perancangan Sistem 

1. Use Case Diagram 

Use case yang dirancang untuk menggambarkan apa yang 

dilakukan sistem dan siapa saja user yang akan berinteraksi dengan 

sistem sehingga dapat memahami tentang aplikasi yang akan dibuat. 

Adapun  rancangan use case dapat dilihat  pada gambar 1 berikut ini : 

 

 Gambar 1 Use Case Diagram 

Pada Gambar 1 Use Case Diagram, aplikasi yang akan dibuat 

terdiri dari sebuah user, dimana user atau pengguna yang akan 

menjalankan aplikasi dengan cara men-scan marker. 
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2. Class Diagram 

Diagram kelas adalah diagram UML yang menggambarkan kelas- kelas 

dalam sebuah system dan hubungan antara satu dengan yang lain. 

Rancangan class diagram  berikut ini adalah rancangan class diagram 

yang telah disusun. Dapat dilihat pada gambar 2, berikut ini : 

 

Gambar 2 Class Diagram 

 Gambar 3 Class Diagram di atas, class utama Main Menu memiliki 

atribut dan metode sebagai pusat navigasi antar fitur. Di sini, terdapat 

beberapa tombol untuk mengakses fitur berbeda,Tombol untuk memulai 

mode kamera AR. ButtonTentang: Tombol untuk menampilkan informasi 

tentang aplikasi, ButtonPetunjuk: Tombol untuk menampilkan petunjuk 

penggunaan, ButtonKeluar: Tombol untuk keluar dari aplikasi atau kembali 

ke layar utama. Metode, Start(): Metode yang akan dieksekusi saat menu 

utama diinisialisasi atau dimulai. Update(): Metode yang terus dijalankan 

untuk mengecek dan memperbarui status antarmuka pengguna. 
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 Class Camera AR Kelas ini terkait dengan kelas Main Menu melalui 

ButtonCameraAR di mana jika tombol di-klik, kamera AR akan diaktifkan 

dan digunakan untuk mengaktifkan dan menghentikan mode Augmented 

Reality (AR). Atribut Tidak ada atribut tambahan di kelas ini selain metode 

untuk memulai dan menghentikan kamera. Metode CameraStart(): Metode 

untuk memulai atau mengaktifkan kamera AR. CameraStop(): Metode 

untuk menghentikan kamera AR.  

 Class Image Target Kelas Image Target berhubungan dengan Camera 

AR, di mana kamera AR akan mendeteksi dan melacak target gambar ini. 

mewakili target gambar (marker) yang akan dilacak oleh sistem AR. Atribut: 

Width: Lebar dari target gambar. Height: Tinggi dari target gambar. 

ImageTargetName: Nama dari target gambar, digunakan untuk identifikasi. 

Metode Tidak ada metode khusus di kelas ini. Fungsinya lebih sebagai 

penyimpan data untuk objek yang akan dilacak. 

 Class Tracking bertanggung jawab untuk melacak objek target yang 

dikenali oleh kamera. Metode: Start(): Metode untuk menginisialisasi 

pelacakan saat target ditemukan. Update(): Metode yang memperbarui 

status pelacakan secara real-time, seperti posisi objek yang dilacak. Koneksi 

ke Image Target: Kelas Tracking menerima informasi dari Image Target 

mengenai gambar yang harus dilacak. 

 Class Object3D merepresentasikan objek 3D yang ditampilkan di atas 

Image Target saat target gambar dilacak oleh kamera AR. 

Atribut:Vector3DBangunan: Sebuah vektor 3D yang digunakan untuk 

menyimpan posisi, orientasi, dan skala objek bangunan dalam ruang 3D. 

Metode: Start(): Menginisialisasi objek 3D ketika pelacakan dimulai. 

Update(): Memperbarui posisi atau status objek 3D secara real-time. 

Kelas Control Rotasi digunakan untuk mengontrol rotasi objek 3D yang 

ditampilkan di atas Image Target. Atribut: rotasi kiri: Kontrol untuk 

memutar objek ke kiri. rotasi kanan: Kontrol untuk memutar objek ke kanan. 

rotasi atas: Kontrol untuk memutar objek ke atas. rotasi bawah: Kontrol 

untuk memutar objek ke bawah. Metode: Start(): Menginisialisasi kontrol 
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rotasi saat objek 3D ditampilkan. Update(): Memperbarui status rotasi 

sesuai dengan input pengguna. 

 Class AudioPlay memainkan audio ketika ada interaksi dengan target 

gambar atau saat objek 3D muncul. Metode: Start(): Memulai pemutaran 

audio saat kondisi tertentu terpenuhi, misalnya saat target gambar dilacak. 

Update(): Memperbarui status pemutaran audio, seperti menghentikan atau 

melanjutkan audio. Relasi dengan Tracking: AudioPlay terhubung dengan 

Tracking dan dipicu ketika pelacakan berhasil mendeteksi target gambar. 

 Class PETUNJUK memberikan informasi atau panduan bagi pengguna 

tentang cara menggunakan aplikasi. Metode: Start(): Menginisialisasi 

tampilan petunjuk saat pengguna memilih fitur ini. Update(): Memperbarui 

tampilan atau status petunjuk jika ada perubahan atau interaksi dari 

pengguna. Relasi dengan Main Menu: Kelas ini diakses melalui 

ButtonPetunjuk di Main Menu. 

 Class INFO digunakan untuk menampilkan informasi tambahan 

tentang aplikasi. Metode: Start(): Menginisialisasi tampilan informasi. 

Update(): Memperbarui informasi jika diperlukan. Relasi dengan Main 

Menu: Kelas ini diakses melalui ButtonTentang di Main Menu 
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3. Activity Diagram 

            Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan rangkaian 

aliran dari sebuah aktifitas. Activity Diagram juga digunakan untuk 

mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga 

dapat digunakan untuk aktivitas lainnya seperti use case atau interaksi. 

Rancangan activity diagram. Berikut adalah rancangan activity 

diagram yang telah disusun. Dapat dilihat pada gambar 3 sampai 

gambar 5 berikut ini. 

a. Activity Diagram Tracking 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3  Activity Diagram Tracking 

Pada Gambar 3 Activty Diagram Tracking, adalah suatu 

langkah aktivitas dalam sebuah tracking Dimana terdiri dari 

sebuah user atau pengguna yang akan menjalankan tracking untuk 
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mendeteksi marker untuk menampilkan object 3D dengan cara 

men-scan sebuah marker yang sesuai di vuforia. 

b. Activity Diagram Rotasi 

                     

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  4  Activyty Diagram Rotasi 

Pada Gambar 4 untuk menggambarkan alur kerja atau proses yang 

melibatkan rotasi atau perputaran object atau informasi bergerak. 

c. Activity Diagram Info 

                               

 

 

 

 

 

Gambar 5  Activity Diagram Info 

Pada Gambar 5 Activity Diagram Info, terdiri dari sebuah user, 

dimana user atau pengguna ini dapat menekan tombol informasi 

untuk menampilkan informasi tiap bangunan dalam suatu objek 

3D tersebut. 
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F. Perancangan Interface 

  Perancangan interface adalah proses merancang tampilan 

atau antarmuka pengguna untuk suatu produk atau sistem. Interface ini 

bisa berupa antarmuka grafis untuk aplikasi perangkat lunak, situs web, 

perangkat mobile, atau bahkan perangkat keras seperti panel kontrol 

atau layar sentuh. Dapat dilihat pada gambar 9 sampai dengan gambar 

13 berikut ini: 

1. Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 6 Desain Interface Menu Utama 

Pada Gambar 6 Desain Interface Menu Utama, Pada menu 

utama terdapat beberapa fitur yang terdiri dari nama aplikasi, kamera 

Augmented Reality, about mengenai petunjuk pada aplikasi. 
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2. Tampilan Kamera Tracking Objek 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Kamera Tracking Objek  

Pada Gambar 7 Kamera Tracking Objek, pada bagian kamera 

tracking objek ini berfungsi untuk mendeteksi marker untuk 

menampilkan objek 3D dan menampilkan informasi tiap bangunan. 

3. Tampilan About 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 About 
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Pada gambar 8 About. Pada menu ini menjelaskan mengenai 

tentang penjelasan aplikasi Augmented Reality ini secara spesifik 

mengenai objek wisata Permandian Eremerasa di Kabupaten 

Bantaeng. 

4. Tampilan Petunjuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Petunjuk 

Pada gambar 9 Petunjuk. Pada menu petunjuk menampilkan cara 

menggunakan aplikasi ini dan terdapat fitur untuk mendownload 

marker 0bjek 3D 

5. Tampilan Marker Wisata Permandian Eremerasa 

 

Gambar 10 Tampilan Brosur Marker 
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Pada Gambar 10 Brosur Marker. Pada Brosur marker Wisata 

Permandian Eremerasa, setiap marker menampilkan setiap bangunan 

dengan 0bjek 3D. 

G. Teknik Pengujian Sistem 

Penulis menggunakan metode pengujian Black box atau bisa disebut 

dengan alur logika yang merupakan salah satu metode pengujian perangkat 

lunak secara terperinci, hal tersebut dikarenakan jalur logika (logica path) 

perangkat lunak akan dites dengan menyediakan test case yang 

mengerjakankmpulan kondisi atau perulangan secara spesifik. 

Dengan penggunaan metode black box penulis dapat menemukan 

kesalahan dalam kategori sebagai berikut : 

1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau salah. 

2. Kesalahan interface. 

3. Kesalahan dalam struktur data atau database eksternal. 

4. Kesalahan kinerja. 

5. Instalasi dan kesalahan terminasi. 

Langkah-langkah pengujian dalam Black box : 

1. Buat test case dari aplikasi. 

2. Uji coba data setiap form dari aplikasi. 

3. Jika hasil uji coba sudah sesuai dengan harapan, maka dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi sudah berfungsi dengan baik (bebas dari 

kesalahan fungsional). 

4. Pengujian deteksi markerless pada bangunan permandian eremerasa 
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5. Marker rating augmentable. 

Tabel 1 Rating Augmentable 

           Target                                    Type                                  Rating 

  Marker permandian                  Single Image                                  ? 

          eremerasa 

Marker kolam renang                 Single Image                                  ? 

         dewasa 

Marker kolam renang                  Single Image                                 ? 

        anak-anak 

     Marker gazebo                        Single Image                                 ? 

        Marker WC                          Single Image                                 ? 

    Marker musholla                      Single Image                                 ? 

        Marker loket                         Single Image                                 ? 

 

 Rating Augmentable adalah sistem penilaian yang dapat  digunakan dalam 

platfom digital untuk meningkatkan akurasi dan relevansi penilaian, serta 

membantu pengguna dalam membuat keputusan yang lebih informasi. 
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BAB IV 

HASIL DAN PENGUJIAN SISTEM 

A. Hasil 

Adapun hasil dari penilitian yang dilakukan berupa sebuah aplikasi 

Augmented Reality pengenalan Lingkungan Wisata. Adapun beberapa 

Langkah dari pembuatan aplikasi yang dapat dilihat sebagai berikut : 

B. Langkah Pembuatan Marker 

 Marker sebagai elemen kunci dalam banyak aplikasi teknologi, 

memainkan peran penting dalam memungkinkan perangkat lunak untuk 

mendeteksi dan melacak object di dunia nyata. Adapun langkah 

pembuatan marker sebagai berikut : 

1. Terlebih dahulu masuk ke halaman voforia : 

https://developer.voforia.com lalu klik login. 

2. Masukan Email dan Password, jika belum memiliki akun dapat 

mengklik Create Account Now. 

3. Setelah berhasil masuk maka dapat memilih Target Manager, lalu 

Add Database, lalu masukan nama Databasenya dan pilih Type 

Device untuk menginput foto marker. 

                         

Gambar 11 Pembuatan Database 

4. Setelah itu pilih Add Target dan pilih type target, file serta ukuran 

dan  mana file, setelah itu pilih Add. 
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Gambar 12 Add Target Marker 

5. Maka akan tampil hasil target marker yang telah di input.  

6. Setelah semua image target telah di masukan, maka dapat 

mendownload Database setelah itu sisa di import masuk kedalam 

unity. 

 

C. Langkah Pembuatan Aplikasi di Unity 

 Unity adalah sebuah platfom pengembangan perangkat lunak yang 

banyak digunakan untuk membuat aplikasi interaktif, termasuk video 

game, simulasi 3D, VR dan AR, adapun langkah pembuatan aplikasi unity 

sebagai berikut : 

1. Buka aplikasi Unity, kemudian pilih new untuk project baru, lalu 

masukan nama project serta model 3D 

 

Gambar 13 Pembuatan Project Unity 
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2. Setelah itu. Buka “File”>”Build Settings”, pilih platform(android) 

dan klik switchplatform. 

3. Import file Vuforia SDK ke dalam unity. 

4. Setelah menginput file Vuforia SDK, kita perlu aktifkan 

Vuforianya dengan cara mengklik windows lalu vuforia 

configuration. 

5. Setelah itu copy license key pada vuforia dan paste ke unity. 

 

Gambar 14 License Key VuforiA SDK 

 

 

Gambar 15 Add License Key Vuforia SDK 

6. Lalu pada hirarki klik kanan dan pilih Vuforia Engine dan pilih 

ARCamera serta Image Target 
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7. Setelah itu import Database yang telah di Download di Vuforia 

 

Gambar 16 Import Database 

8. Lalu klik Image Target dan menu Inspector akan tampil di sisi 

kanan layar, lalu atur database dan image taregtnya, sesuai yang 

ada pada Database Vuforia. 

9. Setelah itu tambahkan object 3D ke dalamImage Target lalu atur 

posisinya sesuai keinginan. 

 

Gambar 17 Penambahan Object 3D 
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10. Dan untuk pengujianya apakah berhasil dapat merun programnya 

 

Gambar 18 Run Aplikasi Augmented Reality 
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D. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem yang dilakukan biasanya menggunakan metode pengujian 

langsung berdasarkan teknik yang digunakan. Pengujian Black Box 

menguji fungsionalitas dari aplikasi, tombol dan kesusuaian hasil aplikasi. 

1. Pengujian Tombol Menu 

 

        Tabel 2 Pengujian Tombol Menu Mulai 

             Test Factor                      Hasil                       Keterangan 

   Menekan tombol Menu                  ✓           Menampilkan transisi dan  

                                                                    setelah itu akan muncul Camera  

                                                                                    AR Mulai 

        Gambar Hasil Pengujian 

                                             

Ket :     ✓=Berhasil        X=Tidak Berhasil 

 

                    Pada Tabel 2 terlihat jika saat kita menekean tombol Mulai maka 

akan menampilkan transisi dan seteleah itu kamera AR akan muncul. 
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Tabel 3 Pengujian Tombol Menu Tentang 

           Test Factor                   Hasil                        Keterangan 

   Menekan tombol Menu            ✓          Menampilkan Informasi Tentang  

             Tentang                                         Permandian Eremerasa berupa   

                                                                                    teks. 

Gambar Pengujian Sistem 

                            

Ket:      ✓=Berhasil       X=Tidak Berhasil 

 

          Pada Tabel 3 terlihat jika saat kita menekan tombol Tentang Maka 

akan berpindah scene dan akan menampilkan Informasi Tentang 

Permandian Eremerasa. 
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Tabel 4 Pengujian Tombol Menu Petunjuk 

                  Test Factor                  Hasil                      Keterangan 

      Menekan Tombol Menu              ✓               Menampilkan Petunjuk  

                   Petunjuk                                               penggunaan Aplikasi 

Gambar Pengujian Sistem 

                                

Ket:      ✓=Berhasil       X=Tidak Berhasil 

 

          Pada Tabel 4 terlihat jika saat kita menekan tombol Petunjuk makan 

akan menampilkan Petunjuk penggunaan aplikasi. 
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Tabel 5 Pengujian Tombol Menu Keluar 

          Test Factor                    Hasil Keterangan 

Secara otomatis akan tertutup 

dan keluar dari aplikasi 

          Menekan tombol                   ✓   

             Menu Keluar 

Gambar Pengujian Sistem 

                               

Ket:      ✓=Berhasil       X=Tidak Berhasil 

 

       Pada Tabel 5 terlihat jika saat kita menekan tombol Keluar maka 

aplikasi akan langsung tertutup dan keluar.   
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Tabel 6 Pengujian Tombol Menu Kembali 

             Test Factor                      Hasil                      Keterangan 

     Menekan Tombol Back                ✓       Maka akan kembali ke Scene  

               (kembali)                                       yang telah di atur pada fungsi  

                                                                                   tombolnya. 

Gambar Pengujian Sistem 

                                  

Ket:       ✓=Berhasil       X=Tidak Berhasil 

 

         Pada Tabel 6 terlihat saat kita menekan tombol kembali dapat dilihat 

akan kembali ke Scene yang sebelumnya. 
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2. Pengujian Camera AR 

 

Tabel 7 Pengujiaan Camera AR Object 3 Dimensi 

     Test Factor                  Hasil Keterangan 

Menampilkan object 3D yang 

sesuai dengan marker yang di 

scan 

Mengscan Marker yang telah       ✓ 

Di sediakan    

Gambar Pengujian Sistem 

                            

Ket:      ✓=Berhasil     X=Tidak Berhasil 

 

Pada Tabel 7 terlihat jiika saat kita menscan marker maka akan 

menampilkan object yang sesuai dengan marker yang kita scan. 
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3. Pengujian Fungsional Object 3D 

Tabel 8 Pengujian Fungsi Rotasi Object 3D 

        Test Factor                                Hasil                        Keterangan     

Melakukan rotasi menggunakan           ✓               Menampilkan object 3D 

                                                                                yang berotasi sesuai  

                                                                                 dengan arah yang di  

                                                                                lakukan 

Gambar Pengujian Sistem 

                                        

Ket :    ✓=Berhasil       X=Tidak Berhasil 

 

       Pada Tabel 8 terlihat jika saat kita scan marker yang disediakan 

maka akan menampilkan vidio informasi 
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4. Pengujian Camera AR Audio 

 

Tabel 9 Pengujian Vidio Bangunan Object 3D 

               Test Factor                     Hasil                    Keterangan 

Melakukan scan ke marker               ✓       Menampilkan Informasi berupa             

yang telah di sediakan                                Audio dari marker yang di scan 

Gambar Pengujian Sistem 

                                  

Ket:       ✓=Berhasil       X=Tidak Berhasil 

 

        Pada Tabel 9 terlihat jika saat kita scan marker yang disediakan 

maka akan menampilkan  Audio. 
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E. Rekapitulasi Hasil Pengujian 

 

Tabel 10 Rekapitulasi Hasil Pengujian Black Box 

NO.                       Modular                           Berhasil     Tidak Berhasil 

1.         Pengujian Tombol Menu Mulai               ✓                      - 

2.        Pengujian Tombol Menu Tentang            ✓                      - 

3.        Pengujian Tombol Menu Petunjuk           ✓                      - 

4.        Pengujian Tombol Menu Keluar               ✓                     - 

5.        Pengujian Tombol Menu Kembali            ✓                      - 

6.        Pengujian Camera AR Object 3D             ✓                     - 

7.        Pengujian Camera AR Audio                    ✓                     - 

8.         Pengujian fungsi Rotasi object 3D           ✓                     - 

 

Pada Tabel 10 ini membantu dalam memverifikasi hasil 

pengujian pada black box apakah peraangkaat lunak berhasil atau tidak. 

Hasil rekapitulasi pengujian black box bethasil menunjukan bahwa 

perangkat memiliki kualitas baik dan siap digunakan dan fitur beroprasi 

seperti yang diharapkan. 
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F. Marker Rating Augmetable 

Tabel 11 Rating Augmentable 

              Target                              Type              Rating       Hasil Deteksi 

Marker permandian ermeras     Single Image                              Berhasil 

Marker loket                             Single Image                              Berhasil 

Marker kolam anak-anak          Single Image                              Berhasil 

Marker gazebo                          Single Image                              Berhasil 

Marker WC                               Single Image                              Berhasil 

Marker musholla                      Single Image                               Berhasil 

Marker kolam dewasa              Single Image                               Berhasil 

 

   

 

    Gambar 19 Hasil Image Target yang telah di input 

 Gambar 19 artinya sistem tersebut telah berhasil mengidentifikasi dan 

menilai informasi tambahan yang diperlukan, secara keseluruhan hasil deteksi 

berhasil dari sistem rating augmentable memiliki rating yang berbeda-beda pada 

setiap marker, tergantung pada keceraham dan kejernihan pada marker 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari penilitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penilitian ini telah menghasilkan sebuah aplikasi sebagai sarana 

pengenalan lingkungan Wisata Permandian Eremerasa dalam bentuk 

object 3D, 

2. Telah d bahas metode untuk menentukan tingkat akurasi pada algoritma 

fast corner detection. Secara keseluruhan hasil deteksi tingkat akurasi 

berhasil dengan sistem rating  augmentable berfungsi dengan baik 

3. Untuk menerapkan aplikasi di Android, langkah-langkah yang perlu 

diambil meliputi perencanaan aplikasi, desain, pengembangan 

menggunakan bahasa pemrograma di lingkungan Android Studio, 

pengujian untuk memastikan fungsionalitas menggunakan pengujian 

blackbox dan berhasil. 

 

B. Saran 

 adapun saran yang di berikan pada peniliti terhadap peniliti yang 

akan melakukan penelitian selanjutnya yang berpaku pada penilitian ini 

ialah bagi penilitia berikutnya dapat menggunakan metode lain, dan, dan 

penitian ini dapat di jadikan bahan referensi untuk mengembangkan sebuah 

aplikasi yang lebih sempurna 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Source Code Main menu 
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Lampiran 2. Source code Button 

           

 

 

Lampiran 3. Source code Audio 
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Lampiran 4. Surat Izin Penilitian 
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Lampiran 5. Hasil Plagiasi 
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Lampiran 6. Surat Keterangan Bebas Plagiat 

 


