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Abstrak  

Saat ini sistem operasi android merupakan sistem operasi yang paling populer untuk perangkat 

genggam mobile. Tentu aplikasi yang bisa di pasang di sistem operasi android yang akan lebih 

banyak penggunanya. Teknologi saat ini yang sedang berkembang yaitu teknologi augmented 

reality. Teknologi augmented reality yaitu penggabungan antara objek virtual dan objek nyata. 

Penggabungan objek virtual dan objek nyata inilah yang akan menghasilkan informasi yang lebih 

banyak dan lengkap. Informasi yang ada pada Tugu-tugu yang ada pada Kabupaten Pringsewu saat 

ini hanya memiliki informasi yang sedikit tentang masing-masing tugu. Jika menggunakan 

Augmented reality, maka informasi tentang Tugu-tugu yang ada pada Kabupaten Pringsewu akan 

lebih cepat dan banyak yang disajikan kepada pengguna aplikasi.  Pada proses pembuatan sistem 

aplikasi augmented reality membutuhkan data dan gambar tugu. Metode yang digunakan dalam 

pengumpulan data ini yaitu menggunakan metode wawancara dan metode studi pustaka. Penelitian 

ini bertujuan untuk mempermudah kepada pengguna untuk mendapatkan informasi yang lebih 

cepat, banyak dan detail tentang tugu-tugu yang ada pada Kabupaten Pringsewu. Dengan adanya 

sistem aplikasi ini, maka informasi tentang data tugu dapat diakses melalui smartphone. 

  

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Pengenalan Tugu, Tiga Dimensi, Android. 

 

PENDAHULUAN 

Augmented reality atau yang lebih dikenal dengan realitas tertambah dalam bahasa 

Indonesia adalah teknologi yang memungkinkan seseorang untuk memvisualisasikan dunia 

maya sebagai bagian dari dunia nyata  yang ada disekitar secara efektif sehingga membuat 

dunia nyata seakan-akan dapat terhubung dengan dunia maya dan dapat terjadi suatu 

interaksi [1]–[5]. Pringsewu adalah salah satu kabupaten yang berkembang yang ada 

diprovinsi lampung yang mayoritas masyarakatnya bekerja sebagai petani dan pedagang, 

pringsewu memiliki banyak lahan pertanian seperti sawah, kebun dan lain-lain, sehingga 

pringsewu banyak memiliki banyak tugu-tugu yang berisi informasi tentang pertanian, 

karena tugu-tugu itu adalah salah satu cerminan dari masyarakat pringsewu yang selalu 

semangat dalam bertani, berkebun dan lain-lain [6]–[10]. Namun dari hasil survei yang 

saya lakukan selama melakukan penelitian, masih banyak kalangan anak muda, masyarakat 

sekitar yang tidak tahu mengenai informasi yang terkandung pada bangunan-bangunan 
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tugu tersebut, karena kurangnya informasi yang disampaikan pada tugu tersebut, sehingga 

masyarakat sekitar tidak mengetahui informasi yang ada pada tugu-tugu tersebut [11]–[15].   

Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, informasi pada tugu-tugu 

sebenarnya dapat ditambahkan dengan bentuk informasi tiga dimensi yang ditampilkan 

secara virtual menggunakan perangkat smartphone, sehingga pembaca bukan hanya dapat 

melihat langsung objek, tetapi lingkungan pada tugu juga akan terasa lebih nyata dengan 

adanya animasi tiga dimensi yang menampilkan bentuk asli dari tugu tersebut beserta 

informasi yang ada pada masing-masing tugu [16]–[20]. Maka munculah ide untuk 

memanfaatkan teknologi augmented reality yang akan ditampilkan pada smartphone 

dengan sistem operasi android, dengan menampilkan bentuk tiga dimensi dari tugu-tugu 

tersebut dan memberikan informasi yang ada pada masing-masing tugu [21], [22]. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Multimedia 

Multimedia adalah penggunaan beberapa jenis media seperti teks, gambar, suara, video, 

dan animasi dalam suatu presentasi atau produk digital. Istilah multimedia biasanya 

digunakan untuk menggambarkan sebuah karya yang terdiri dari beberapa jenis media 

yang digunakan secara bersama-sama untuk menciptakan pengalaman visual dan audio 

yang lebih menarik dan interaktif bagi pengguna [23]–[27]. Contoh dari multimedia adalah 

presentasi slide dengan gambar dan suara latar, video interaktif dengan animasi dan teks, 

situs web yang menggunakan gambar, video, dan suara untuk menyampaikan pesan, dan 

game komputer yang menggunakan grafis, suara, dan animasi untuk menciptakan 

pengalaman yang imersif. Multimedia banyak digunakan dalam berbagai bidang seperti 

pendidikan, hiburan, bisnis, dan industri kreatif lainnya [28]–[31]. 

 

Objek-objek Multimedia 

Definisi multimedia di dalamnya terdapat obyek-obyek multimedia yang terdiri dari teks, 

gambar,  animasi, audio, dan video. Peran dari masing-masing objek tersebut akan 

diuraikan sebagai berikut : 

1. Teks, bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan dikendalikan adalah 

teks. Teks dapat membentuk kata, surat atau narasi dalam multimedia yang 

menyajikan suatu pesan kepada pembaca. 
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2. Gambar, gambar atau grafik berisi informasi tentang sebuah gambaran stuasi atau 

suatu bentuk kepada pengguna. 

3. Animasi, animasi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada 

layar, yaitu gerakan yang dihasilkan dari suatu rangkaian gambar tak hidup yang 

tersusun dengan urut setiap frame dan dimainkan dengan kecepatan tertentu. 

4. Audio atau Suara, audio merupakan output yang mempunyai peranan cukup penting 

dalam membangun sebuah aplikasi yang berorientasi multimedia, karena audio adalah 

salah satu objek multimedia yang dapat memberikan nilai tambah dan kesan hidup 

dalam suatu visual. 

5. Video, video merupakan sumber daya yang kaya hidup bagi aplikasi multimedia. 

Informasi yang ditampilkan dalam bentuk video akan menarik diihat dan diperhatikan. 

 

Model Pengembangan Aplikasi Multimedia 

Sistem Multimedia sebagai alat untuk keunggulan bersaing perusahaan, maka 

pengembangan sistem multimedia harus mengikuti tahapan pengembangan sebagai, 

berikut : mendefinisikan masalah, studi kelayakan, melakukan analisis kebutuhan, 

perancang konsep, merancang isi, menulis naskah, memproduksi sistem, melakukan tes 

pemakai, menggunakan sistem, dan memelihara sistem. Gambar  menunjukkan siklus 

pengebangan aplikasi multimedia [32]–[36]. 

 

 

Gambar 1. Model pengembangan aplikasi multimedia 
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1. Mengidentifikasi masalah 

Mengidentifikasi masalah adalah mencari akar masalah yang ingin diteliti atau 

diselesaikan dengan menggunakan multimedia. 

2. Studi Kelayakan 

Studi kelayakan adalah suatu studi yang akan digunakan untuk menentukan 

kemungkinan apakah pengembangan proyek sistem multimedia layak diteruskan atau 

dihentikan. Studi kelayakan merupakan kepadatan versi ringkasan dari keseluruhan 

analisis sistem dan proses perancangan sistem. 

3. Analisis Kebutuhan Sistem 

Bagian ini mengidentifikasi dan menganalisis maksud dan tujuan, sasaran, dan 

kebijakan-kebijakan dari sistem suatu bisnis. Analisis ini harus menentukan seberapa 

baik aplikasi nantinya akan dibuat mendukung bisnis yang bersangkutan. 

4. Merancang Konsep 

Merupakan kegiatan antara analisis sistem yang bekerjasama dengan pemakai, 

mungkin juga bekerjasama dengan professional komunikasi seperti sutradara, 

produser, dan penulis naskah yang terlibat dalam merancang konsep yang 

menentukan keseluruhan pesan dan embuat aliran (urutan) pada aplikasi multimedia 

yang akan dibuat. 

5. Merancang Isi  

Merancang isi meliputi mengevaluasi dan memilih apa yang akan digunakan daya 

tarik atau pesan, gaya nada dan kata dalam menampilkan pesan. 

6. Merancang Naskah 

Dalam merancang naskah, analisis menetapkan dialog dan urutan elemen-elemen 

secara rinci. Merancang naskah merupakan spesifikasi lengkap dari teks dan narasi 

dalam aplikasi multimedia. 

7. Merancang Grafik 

Dalam merancang grafik ini analisis memilih grafik yang sesuai dengan dialog. 

Merancang grafik meliputi merancang grafik 3 Dimensi dan merancang animasi. 

8. Memproduksi Sistem 

Pengembang aplikasi memproduksi berbagai badian dan menyatukannya dalam 

sebuah sistem. Seain mengembangkan perangkat lunak aplikasi. Tugasnya mencakup 

kegiatan khusus seperti menyunting video dan authoring.  

9. Mengetes Sistem 



  Teknologipintar.org 

  Volume 3 (3), 2023 

5 Teknologipintar.org  

Analisis sistem mendidik pemakai dalam menggunaan sistem dan memberikan 

kesempatan pemakai untuk akrab dengan semua feature. Jika sistem memuaskan 

pemakai menggunakannya, jika tidak, proses prototyping sistem multimeida diulang 

kembali. Proses iteratif ini diulang sampai pemakai (klien) merasa cukup dengan 

sistem. 

10. Menggunakan Sistem 

Sebuah proses yang akan menentukan apakah sistem multimedia mampu beroprasi 

dengan baik serta mengetahui apakah para pemakai bisa mandiri dalam 

pengoprasiannya. 

Seperti sistem berbasi komputer lain, sistem multimedia harus dipelihara. Perbedaan 

utamanya adalah pemakai tidak dharapkan untuk melaksanakan pemeliharaan, ini 

adalah tugas spesialis dan professional dikarenakan multimedia aplikasi end-user-

computing. 

 

Augmented Reality 

Augmented reality atau yang lebih dikenal dengan realitas tertambah dalam bahasa 

Indonesia adalah teknologi yang memungkinkan orang untuk memvisualisasikan dunia 

maya sebagai bagian dari dunia nyata  yang ada disekitar secara efektif sehingga membuat 

dunia nyata seakan-akan dapat terhubung dengan dunia maya dan dapat terjadi suatu 

interaksi [37]–[41]. AR adalah "Manusia-komputer-interaksi, yang menambahkan objek 

maya ke dalam indra nyata dengan alat bantu kamera video secara real time [42];[43];[44]. 

 

Markerless Augmented Reality 

Augmented reality adalah menggunakan metode markerless augmented reality, dengan 

metode ini pengguna tidak perlu menggunakan sebuah marker (penanda) untuk 

menampilkan elemen-elemen digital [45]–[49]. Teknologi markerless augmented reality 

yang dikembangkan dalam perangkat android diharapkan dapat membuat implementasi 

augmented reality jauh lebih efisien, praktis, menarik, dan bisa digunakan dimanapun, 

kapanpun, oleh siapapun tanpa perlu mencetak marker [50], [51].  

 

Vuforia Qualcomm 

Dengan support untuk iOS, Android, dan Unity3D, platform vuforia mendukung para 

pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan dihampir seluruh jenis 
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smartphone dan tablet. Pengembang juga diberikan kebebasan untuk mendesain dan 

membuat aplikasi yang mempunyai kemampuan antara lain: 

1. Teknologi computer vision tingkat tinggi yang mengijinkan developer untuk 

membuat efek khusus pada mobile device.  

2. Terus-menerus mengenali multiple image.  

3. Tracking dan detiection tingkat lanjut.  

4. Solusi pengaturan database gambar yang fleksibel. 

 

Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan Unity3D adalah bernama 

Vuforia AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh 

Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi-aplikasi augmented 

reality (AR) di mobile phones (iOS, android) [52];[53];[54];[55];[56]. Terdapat dua 

jenis workflow dengan dasar database yang dapat dipilih oleh developer, adalah Cloud 

Database dan Device Database seperti ditunjukan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Struktur Vuforia 

Blender 

Blender adalah salah satu software open source yang digunakan untuk membuat konten 

multimedia khusunya 3Dimensi. Blender adalah sebuah perangkat lunak sumber terbuka 

yang digunakan untuk membuat animasi, visual efek, model 3D, game, dan konten kreatif 

lainnya [32], [57]–[60]. Blender dapat digunakan di berbagai platform seperti Windows, 

Mac, dan Linux. Blender memiliki berbagai fitur dan alat yang memungkinkan pengguna 

untuk membuat karya 3D yang kompleks dan menarik [61]–[65]. Beberapa fitur yang 

tersedia di dalam Blender antara lain adalah modeller 3D, editor animasi, editor teksur, 

render engine, dan physics engine [66]–[70]. 
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METODE 

Kerangka Penelitian 

Kerangka penelitian pada dasarnya adalah dasar pemikiran dari penelitian yang 

disintesikan dari fakta-fakta, observasi dari penelitian yang akan dilakukan. Berdasarkan 

kerangka penelitian yang ada, maka kerangka penelitian yang digunakan dapat dilihat pada 

Gambar 3. berikut. 

 

Gambar 3. Kerangka Penelitian 

Ilustrasi Aplikasi 

Ilustrasi aplikasi ini mengilustrasikan mengenai konsep aplikasi yang akan 

dibangun. Aplikasi yang akan dibuat akan berjalan pada smartphone dengan sistem oprasi 

android. Dalam penerapannya, image tugu sebagai marker dengan pola yang telah 

ditentukan dimana akan diidentifikasi koordinatnya sehingga akan menampilkan objek tiga 

dimensi yang telah dibuat sebelumnya seperti dirujuk pada Gambar 4. 

 

Gambar 4. Ilustrasi Konsep Aplikasi 
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Flowchart Mekanisme Aplikasi Augmented Reality 

Flowchart aplikasi augmented reality menggambarkan bagaimana alur mengenai aplikasi 

yang akan dibuat setelah user membuka halaman lihat tugu. Dapat dilihat pada gambar 5. 

 

Gambar 5. Mekanisme Aplikasi Augmented Reality 

 

Desain Fisik (User Interface) 

Dalam merancang user interface aplikasi augmented reality ini terdapat beberapa halaman 

yaitu Halaman Utama, Halaman Lihat Tugu, Halaman Petunjuk, dan Halaman Tentang 

Aplikasi. 

Halaman Utama 

Halaman Utama adalah halaman awal yang tampil pertama kali saat user menjalankan 

aplikasi. Rancangan halaman utama dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

 

Gambar 6. Rancangan Halaman Utama 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Validasi Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang sudah terinstal pada device  kemudian dilakukan validasi  dengan 

melakukan pengujian menggunakan pendekatan Black-Box Testing yaitu menguji 

perangkat lunak dari segi fungsioanal. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah 

fungsi kamera, marker, tombol, dan antar muka  sesuai dengan yang diharapkan atau tidak. 

Pengujian-pengujian yang dilakukan dijelaskan pada tabel 1. 

Tabel 1. Tabel Pengujian Perangkat Lunak 

Jenis Pengujian 

Antar Muka Penjelasan 

Pengujian fungsi tombol pada Halaman Utama 

 

 

 
 

Halaman Utama muncul membutuhkan waktu sekitar 2 detik 

setelah menu splashscreen dijalankan. 

Pengujian fungsi tombol pada Halaman Menu Simulasi 

 

 

 
 

Halaman Menu Simulasi berfungsi dengan baik, dimana pada 

halaman ini akan menampilkan kamera AR yang akan 

menampilkan 3D objek dari semua tugu. 

Pengujian fungsi kamera pada intensitas cahaya sedang 

 

 

 
 

Model tiga dimensi Tugu Latsitarda tampil pada pengujian 

intensitas cahaya sedang. 

Pengujian fungsi Slide Show / Deskripsi 

 Tombol Deskripsi berfungsi untuk menampilkan informasi yang 

ada pada setiap tugu dikabupaten Pringsewu, apabila di scroll ke 

kanan maka akan menampilkan foto asli dari masing-masing tugu. 
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Pengujian tombol Pinch to Zoom 

 

 

 
 

Tombol Pinch to Zoom berfungsi dengan baik dengan cara 

mengusap layar dengan menggunakan dua jari saat model 3D 

tampil pada kamera AR. 

Pengujian Multi Marker 

 

 

 
 

Model tiga dimensi tugu tampil pada setiap marker pada tugu 

latsitarda dan tugu rest area. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian mengenai Pemanfaatan Augmented reality Sebagai Pengenalan 

Tugu Yang Ada Pada Kabupaten Pringsewu Menggunakan Android yang telah 

dikemukakan dalam bab-bab sebelumnya, maka penulis mengambil kesimpulan: 

1. Implementasikan model tiga dimensi dengan menggunakan aplikasi Blender 3D 

sebagai alat pembangun objek tiga dimensi dan menggunakan tool Unity3D sebagai 

alat untuk membangun aplikasi Augmented Reality Tugu pada kabupaten Pringsewu 

dan menggunakan vuforia sebagai pembuat Asset Marker dan Database. 

2. Aplikasi yang telah dibangun dapat menarik minat konsumen, data didapat dari 

kuesioner yang telah di sebar lalu dilakukan penghitungan kuesioner dengan metode 

skala likert, kuesioner berisi tentang pertanyaan mengenai apliasi yang telah dibangun. 
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