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ABSTRACT

ROJI ANUGRAH KOLOPITA. T3118126. IMPLEMENTATION OF
AUGMENTED REALITY AS A MEDIA INTRODUCTION TO
ANDROID- BASED GORONTALO HISTORICAL MONUMENTS

Augmented Reality is a technology that combines 2-dimensional objects or
3- dimensional objects into images on markers and then projects the 3D
objects directly. It is very useful as a tourism data media to attract tourists
both domestic and foreign, as well as to share different experiences and
guidance in mastering each place or tourism attraction visited. In making
this application the researcheruses unity3D by applying the Marker-Based
Tracking method. This marker methodis used to detect markers in" an\
Augmented Reality application so that it can display3D visualizations of%
Gorontalo historical monuments. The utilization of Augmented Reallty
technology in this recognition system can provide an overview of thes /
Gorontalo Historical Monument so that it can increase the attractlveness ot/
the public to get to know historical monuments in Gorontalo.

Keywords: augmented reality, android, marker-based tracking, Vuforia



ABSTRAK

ROJI ANUGRAH KOLOPITA. T3118126. IMPLEMENTASI
AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN
MONUMEN BERSEJARAH GORONTALO BERBASIS ANDROID

Augmented Reality ialah suatu teknologi yang menggabungkan objek 2
dimensi atau objek 3 dimensi ke dalam gambar pada marker dan kemudian
memproyeksikanobjek 3D secara langsung. AR sangat berguna sebagai
media data wisata untuk menarik perhatian wisatawan baik wisatawan
domestik maupun mancanegara, serta untuk berbagi pengalaman dan
bimbingan yang berbeda dalam menguasai setiap tempat atau daya tarik
wisata yang dikunjungi Dalam pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan
unity3D dengan menerapkan metode Marker Based Tracking Meto e

Reality sehingga dapat menampilkan visualisasi 3D monumen’ bersejra
Gorontalo. Pemanfaatan teknologi augmented reality da!am Sistem:
pengenalan ini dapat memberikan gambaran mengenai \ Monumen’
Bersejarah Gorontalo sehingga dapat meningkatkan daya tarik masyarak; L7
untuk mengenal monumen bersejarah di gorontalo.

Kata kunci: augmented reality, android, marker-based tracking, Vufori
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Monumen adalah jenis bangunan yang dibuat untuk memperingati seseorang
atau peristiwa yang dianggap penting oleh suatu kelompok sosial sebagai bagian
dari peringatan kejadian pada masa lalu. Beberapa contoh Monumen bersejarah di
gorontalo adalah Monumen Nani Wartabone, Tugu Langga, Patung Saronde,
Makam Pahlawan Nani Wartabone, Museum Pendaratan Pesawat Amphibi Bung
Karno. Beberapa bangunan Monumen sejarah di Kota Gorontalo dengan ciri-ciri
sejarah kolonial yang penting telah ditetapkan sebagai cagar budaya.

Untuk meningkatkan marketing pariwisata, Gorontalo menggunakan konsep
Academic, Business, Goverment, Community, and Media (ABGCM). Konsep ini
merupakan kolaborasi baru antara akademisi, bisnis, pemerintah, komunitas, dan
media. Hal tersebut dinilai lebih masuk akal untuk mengembangkan pariwisata di
Gorontalo. Sebagai persimpangan wisatawan antara Manado di Provinsi Sulawesi
Utara dan Togean di Provinsi Sulawesi Tengah, kawasan ini memiliki daya tarik
yang sangat besar. Ada banyak agenda pariwisata yang diadakan secara rutin setiap
tahunnya seperti festival saronde, festival karawo, festival danau limboto dan
festival bualemo.

Dengan metode ini, tidak menutup kemungkinan para pengunjung semakin
tertarik untuk explore lebih jauh tentang gorontalo salah satunya untuk berkunjung
ke monumen sejarah gorontalo. Namun, permasalahan yang dihadapi pengunjung
tidak tahu mengenai tempat sejarah yang dikunjungi, hanya sebatas nama dari
tempat tersebut dan juga kebanyakan dari monumen tersebut tidak tersedianya
media informasi yang bisa di akses oleh para pengunjung, mengakibatkan
kebanyakan para pengunjung monumen sejarah gorontalo belum mengetahui
informasi terkait monumen yang mereka kunjungi dengan mengimplementasikan
teknologi AR sebagai akses informasi ini, pengunjung dapat mengakses informasi
secara bebas dan realtime, dengan penyajian informasi berupa animasi teks 3D
yang dapat ditampilkan dari aplikasi smartphone para pengunjung, juga aplikasi AR

ini diharapkan menjadi daya tarik tersendiri bagi pengunjung.



Pemanfaatan teknologi tidak lebih dari membantu dan mempromosikan
pekerjaan dalam kehidupan manusia. Adanya konsep teknologi augmented reality
(AR) juga memberikan hal tersebut. Saat ini, penggunaan AR telah meluas ke
bisnis, kesehatan, hiburan, manufaktur dan pemeliharaan, militer, pendidikan, dan
pariwisata. Misalnya di bidang bisnis, dalam hal pemasaran, brosur berbasis kertas
yang asli kini telah digantikan oleh brosur digital dengan teknologi AR. Teknologi
AR memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual dua dimensi atau tiga[3].

Augmented Reality ialah suatu teknologi yang menggabungkan objek 2 dimensi
atau objek 3 dimensi ke dalam gambar pada marker dan kemudian memproyeksikan
objek 3D secara langsung. AR sangat berguna sebagai media data wisata untuk
menarik perhatian wisatawan baik wisatawan domestik maupun mancanegara, serta
untuk berbagi pengalaman dan bimbingan yang berbeda dalam menguasai setiap
tempat atau daya tarik wisata yang dikunjungi[1].

Untuk itu di perlukan pemanfaatan dimensi yang diproyeksikan ke dunia nyata
menggunakan AR. Fungsi visualisasi informasi AR membawa kesan nyata pada
objek monumen. AR merupakan upaya untuk menggabungkan elemen digital
dengan objek fisik, dengan menyajikan media informasi pada suatu objek ( Lasw
& Aman, 2018)[1].

Adapun contoh dari impelemntasi augmented reality (AR) dalam aspek wisata
antara lain adalah Implementasi Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan
Objek Bersejarah pada Museum Ra. Kartini di Rembang. (Novitasari, 2020)[2].

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan merancang sebuah aplikasi yang dapat
menyajikan informasi berbasi AR dalam memberikan informasi secara detail pada
monumen sejarah di Gorontalo[2].



1.1 Batasan Penelitian

Adapun batasan masalah dalam pembuatan augmented reality ini adalah:

1. Aplikasi hanya disajikan untuk beberapa lokasi yang diperkirakan akan
menjadi potensi besar untuk banyaknya pengunjung ke lokasi monumen
bersejarah yang tidak jauh dari pusat kota Provinsi Gorontalo yaitu, Taruna
Remaja, Tugu langga, Patung Saronde, Makam Pahlawan Nani Wartabone,
Museum Pendaratan Seokarno.

2. Aplikasi ini hanya menampilkan berupa informasi dan bentuk 3 dimensi
dari monumen.

3. Pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk pengenalan sejarah monumen

dengan menggunakan augmented reality pada mobile atau smartphone.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan dapat diambil rumusan
masalah yaitu “Bagaimana implementasi Augmented Reality sebagai media

pengenalan monumen bersejarah gorontalo berbasis android?”

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil implementasi
Augmented Reality sebagai media pengenalan monumen beserjarah gorontalo

berbasis android

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Manfaat Toritis
a. Sebagai sumbangsi pemikiran peneliti, terhadap pemanfaat teknologi
augmented reality (AR)
b. Sebagai sumber referensi atau penelitian yang berkaitan dengan
pemanfaatan augmented reality (AR)
2. Manfaat Praktis
a. Sebagai media alternatif dalam promosi untuk instansi yang mengelola
monumen sejarah yang ada di provinsi gorontalo.

b. Sebagai akses media informasi bagi para pengunjung secara langsung



2.1 Tinjauan Studi

BAB |1
LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN STUDI

Dalam penelitian ini terdapat hasil penelitian terdapat hasil hasil penelitian yang

pernah dilakukan sebelumnya. Adapun beberapa penelitian terkait adalah sebagai

berikut :
Tabel 2. 1 Penelitian Terkait
No peneliti Judul Hasil
Niko Rianto Pengenalan Alat | Hasil dari penelitian ini berupa
Music Tradisional | pembangunan aplikasi AR Alat
Lampung Music Tradisional Lampung yang
Menggunakan di buat adalah berplatform
Augmented  Reality | Android. Aplikasi Augmented
Berbasis Reality Alat Music Tradisional
Android,2021 Lampung Di buat menggunakan

Unity 3D dan untuk obyek 3D
berupa Alat Music Tradisional
Lampung menggunakan Blender.
Aplikasi Augmented Reality di
buat dengan harapan dapat
menjadi alternatif pembelajaran
baru tentang materi Alat Music
Tradisional Lampung pada mata
pelajaran seni budaya bagi siswa-
kelas 4

sampaikelasSDN1RangaiTri

siswi

Tunggal Lampung Selatan.




No

Judul

Peneliti

Hasil

Mugni
Santoso, Cipta
Riang Sari,
Syarli Jalal

Promosi Kampus
Berbasis
Agmented
Reality,2021

Aplikasi

berbasis augmented

promosi kampus
reality ini
dapat  menampilkan  sistem
kamera AR dan merender objek
3D bangunan aula, laboratorium
komputer, masjid, Gedung kelas
baik.
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2.2 Tinjauan Pustaka
2.2.1 Augmented Reality

Ronald T. Azuma (2008) mendefinisikan augmented reality sebagai
penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara
interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi,
yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda nyata dan
maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas
dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang baik
memerlukan penjejakan yang efektif (Nugroho & Pramono, 2017).

Kamera dan sensor digunakan untuk mengumpulkan informasi kolaborasi
pengguna dan mengirimkannya untuk diproses. Kamera pada gadget memiliki
kemampuan untuk memeriksa lingkungan dan dapat menggunakan data ini untuk
menemukan item fisik dan menghasilkan model 3D.

AR menggunakan kamera dan berbagai penanda visual, seperti kode QR / 2D.
Teknik ini menghasilkan keluaran hanya jika pembaca melihat tandanya. Aplikasi
berbasis penanda menggunakan kamera pada perangkat untuk membedakan
penanda dari objek fisik lainnya. Pola sederhana seperti kode QR digunakan
sebagai penanda karena mudah diidentifikasi dan tidak membutuhkan banyak
upaya membaca. Anda juga dapat menghitung lokasi dan arah, lalu jenis konten
atau informasi tertentu akan dibebani oleh banyak penanda.

Penerapan dan perkembangan teknologi Augmented Reality ini masih dalam
tahap awal dimana masyarakat belum secara luas memanfaatkan teknologi ini di
kehidupan sehari-hari. Contoh paling nyata pengunaan teknologi Augmented
Reality dalam masyarakat adalah pada game Pokemon Go di telepon genggam yang
sempat mengalami jumlah peminat yang melonjak beberapa tahun lalu. Terdapat
beberapa aspek mengapa Augmented Reality belum dimanfaatkan secara maksimal
dalam kehidupan masyarakat di Indonesia. Mulai dari harga peralatan yang bisa
terbilang cukup tinggi sehingga masyarakat enggan menggunakannya, juga dapat
disebabkan karena teknologi ini masih terbilang baru sehingga masih ada

masyarakat yang belum mengetahui keberadaan teknologi ini .



Pada umumnya komponen yang yang diperlukan dalam pembuatan augmented
reality ini adalah:

1. Komputer

2. Marker

3. Kamera

dalam pembuatan aplikasi augmented reality ini cara kerja sistem secara garis
besar yaitu berupa pembuatan arsitektur sistem, script program, model 3D dan
aplikasi android. Secara umum Deskripsi sistem adalah sebagai berikut.

A Install app

—’l —>
‘Mcnam ilkan 3D {.»'.T- +— B
b Marker DideteksilE=E

Gambar 2. 1 Deskripsi umum sistem
Pada Gambar 2.1 dapat diketahui Secara umum deskripsi sistem adalah :
1. Sistem dapat mendeteksi marker dan marker dapat dideteksi.
2. Sistem dapat menentukan posisi objek 3D diatas marker.

3. Sistem dapat mengeluarkan posisi objek 3D dan suara.

Aplikasi augmented reality ini dibangun dengan menggunakan Unity 4 dimana
aplikasi ini adalah salah satu software mendukung untuk pembuatan augmented
reality dan sudah mendukung library Vuforia (database image target) yang sudah

terintegrasi dengan berbagai jenis platform. Proses perancangan meliputi .
1. Membuat marker pada setiap objek.
2. Membuat 3D object serta menambahkan fitur suara.

Sampai saat ini media promosi Monumen di gorontalo tidak cukup menunjang
karena masih menggunakan media promosi lama dan perlu di modernisasikan.
Sebagai penunjang untuk memperkenalkan Monumen bersejarah gorontalo maka
penulis menggunakan media promosi berupa brosur, dimana brosur yang digunakan
akan letakkan marker sehingga membuat media promosi lebih menarik dan

kekinian



2.2.2 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux
yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan
platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri.
Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang baru yang
membuat piranti lunak untuk ponsel atau smartphone. Kemudian untuk
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34
perusahaan piranti keras, piranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google,
HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile dan Nvidia [4].

2.2.3 Marker Based Tracking

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.
Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam putih persegi dengan batas hitam tebal
dan latar belakang putih [5]. Adapun alur marker based tracking yang dapat dilihat
pada gambar 3.4 metode marker based tracking.

Eleme digital
(Objek dan
informasi)

( Mulai ) Kamera Marker Tan.wpna
n Visual

Gambar 2. 2 Marker Based Tracker

2.2.3.1 Contoh Penerapan Marker Based Tracking
Salah satu objek 3 dimensi bangun ruang yaitu Prisma 3 dimensi dengan
tampilan objek prisma padat, rangka prisma dan rumus prisma. Ada dua jenis
prisma yang ditampilkan yaitu prisma segitiga dan prisma segienam. Saat AR
kamera diarahkan pada marker prisma maka objek 3 dimensi prisma akan tampil
seperti yang terlihat pada gambar 2.3 dibawah ini.



Gambar 2. 3 Tampilan objek 3 dimensi pada aplikasi bangun ruang berbasis
Augmented Reality

2.2.3.2 Keterbatasan Aplikasi Bangun Ruang berbasis Augmented Reality

Aplikasi Bangun Ruang berbasis Augmented Reality memiliki beberapa
keterbatasan dalam hal penggunaannya yang dipengaruhi oleh beberapa factor,

yaitu:

1. Oklusi

Objek virtual hanya akan muncul ketika marker ditangkap kamera. Hal ini
membatasi ukuran atau gerakan dari objek virtual. Ini juga berarti bahwa jika
pengguna menutupi pola yang ada pada marker dengan tangan mereka atau benda
lain, objek virtual akan menghilang.

2. Jarak

Jarak juga menjadi masalah dalam pelacakan optik, ketika marker bergerak
menjauhi kamera, mereka menempati lebih sedikit piksel pada layar kamera, dan
mungkin tidak cukup detail untuk dapat dengan benar mengidentifikasi pola pada
marker.

Dengan menggunakan salah satu marker dari Aplikasi Bangun Ruang
berbasis Augmented Reality yaitu marker prisma dengan ukuran yang berbeda.
Hasil ini didapatkan dengan menggerakkan marker menjauhi kamera sampai
pada jarak tertentu objek virtual 3 dimensi yang berada diatas marker
menghilang. Seperti yang terlihat pada tabel berikut :
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Tabel 2.2 Jarak Kamera - Marker

Jarak Kamera —
Marker ek
Ukuran (cm) Terjauh (cm)

4x4 45

6Xx6 61

8x8 78
12x12 117
16 x 16 159

3. Cahaya
Faktor cahaya yang dapat ditangkap oleh lensa kamera juga berperan penting
karena apabila menampilakan marker ke kamera pada saat kondisi cahaya
gelap/kurang terang, ataupun kondisi cahaya sangat terang/silau maka kamera
akan susah dalam mengenali marker dan objek virtual tidak dapat tampil
2.2.4 Vuvoria
Vuforia adalah salah satu software Development Kit Augmented Reality (SDK)
untuk perangkat mobile yang disediakan oleh Qualcom untuk membantu para
developer membuat aplikasi-aplikasi Augmented Reality di smartphone (iOS,
Android). Vuforia memakai teknologi Computer Vision untuk mengenali dan
melacak gambar (Image Target), dan objek 3D sederhana secara real time [6].

2.2.5 Unity
Unity adalah suatu tool yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur

bangunan dan simulasi. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling,
dikarenakan unity bukan tool untuk mendesain, fitur scripting yang disediakan
mendukung 3 bahasa pemrograman yaitu javaScript, C# dan Boo.

Unity merupakan salah satu dari banyaknya game engine 3D yang beredar saat
ini. Dengan dukungan forum dan asset store menjadikan game engine yang 14
cukup lengkap, handal dan banyak digunakan pada saat ini. Unity juga merupakan
ekosistem pengembangan game, dengan mesin render yang kuat terintegrasi
dengan satu set lengkap alat intuitif dan memiliki alur kerja yang cepat dalam
membuat konten 3D [7].
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2.2.6 Blender

Blender adalah perangkat lunak open source grafika computer 3D yang
digunakan untuk membuat film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D
interaktif dan video game. Blender juga memiliki beberapa fitur-fitur termasuk
pemodelan 3D, penteksturan, penyuntingan gambar bitmap, simulasi cairan dan

asap, simulasi partakel, animasi bahkan video editing dan pembuatan game [6].

2.2.7 Algoritma FAST (Feature fromm Accelerated Segment Test)

Algoritma FAST Corner Detection merupakan algoritma pendeteksian pada
suatu gambar yang mencari titik (insert point) atau sudut (corner), algoritma ini
digunakan pada Vuforia untuk mendefinisikan seberapa baik gambar yang
terdeteksi dan dibaca oleh SDK Vuforia. Proses ini dilakukan dalam Target
Manager dan setiap Target diupload melalui website resmi VVuforia. Terdapat rating
setiap gambar yang diupload pada Task Manager, range mulai dari 0 sampai 5
dimana semakin tinggi nilai yang didapat untuk sebuah gambar maka komponen
pada gambar itu semakin kuat kemampuan mendeteksinya dan jika nilai yang
didapat rendah, maka komponen pada gambar itu lemah dan tidak dapat dibaca oleh
sistem augmented reality[8]. Proses algoritma FAST dapat dilihat pada gambar 3.5
Algoritma FAST.
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Ya

Objek Terlihat dan
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Gambar 2. 4 Algoritma FAST

2.2.8 Pengembangan Sistem

12

Cara yang digunakan untuk pengembangan sistem yaitu dengan model

rekayasa engineering, dengan rekayasa mengadaptasi rekayasa perangkat lunak

didalam sebuah konsep yang menginginkan pada sebuah pergerakan teknis dan

manajemen. Cara ini memerlukan pendekatan yang baik dan tepat yang mulai pada

tingkat dan kemajuan serta perkembangan sistem pada setiap tahapan. Sistem

iyalah jaringan kerja pada aturan-aturan yang saling terikat, kumpulan elemen

untuk melakukan kegiatan dan untuk menyelesaikan suartu sasaran yang tertentu

dalam sebuah pengembangan [9].

i

Analisis sistem —
+

Desain (perancangan) sistem

v
Seleksi sistem

\

Implementasi { penerapan) —

')

Kebiiakan dan perencanaan ==l -
L 4

v
Perawatan sistem -l

Gambar 2.5 Siklus Pengembangan Sistem
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2.2.9 Desain Sistem

2.2.9.1 Object Oriented Analysis & Design (OOAD)

Obiject oriented analysis & design adalah analisis dan desain
beorientasi objek dengan memeriksa kelas dan objek dalam permasalahan
arsitektur software objek sistem atau subsistem [13]. object oriented analysis &
design dapat digunakan untuk pengembangan sistem grafis dalam pengembangan

perangkat lunak [14].

2.2.9.2 Bahasa Pemrogramman C#

Bahasa pemrogramman C# adalah bahasa pemrogramman berorientasi
objek yang dibangun oleh Microsoft untuk menjadi bagian inisiatif dari kerangka
NET Framework. Bahasa pemrogamman C# dibuat berdasarkan bahasa

pemrogramman C++ dengan gabungan bahasa pemrogramman lain [15].

2.2.10 Pengujian Sistem

2.2.10.1 Black Box Testing

Black box testing adalah metode yang digunakan untuk pengujian
fungsional software tanpa melakukan pengujian terhadap kode program dan desain
[30]. Pengujian black box testing dibutuhkan oleh perusahaan untuk menguji
software yang dibuat sudah sesuai dengan yang diinginkan oleh perusahaan.
Pengujian dilakukan dengan cara mencoba software yang dibuat dan memasukan

data ke dalam form yang telah disediakan [17].
2.2.10.2 User Acceptence Testing

User acceptance testing adalah proses menguji aplikasi melalui pengguna
diluar ruang lingkup pengembang sehingga mendapatkan dokumen yang

digunakan untuk bukti bahwa aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pengguna.
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2.3 Kerangka Pikir

MASALAH

Tidak tersedianya media informasi yang bisa di akses oleh para pengunjung,
mengakibatkan kebanyakan para pengunjung monumen sejarah gorontalo
belum mengetahui informasi terkait monumen yang mereka kunjungi

Analisis Penyelesiaian Masalah .

Membuat Media
l Pengenalan Monumen

Bersejarah Gorontalo
menggunakan Augmented

Analisis Sistem ) Reality Berbasis Android
Konstruksi Sistem Program (White Box
Testing)
l User Interface (Black Box
Testing
Pengujian Sistem - »
TUJUAN

Dengan menggunakan teknologi AR sebagai akses informasi sehingga
pengunjung dapat mengakses informasi secara bebas dan realtime dengan
penyajian informasi gambar 3D yang dapat ditampilkan dari aplikasi
smartphone para pengunjung, juga aplikasi AR ini diharapkan menjadi daya
tarik tersendiri bagi pengunjung.

Gambar 2.6 kerangka pikir



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu Dan Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian yang dipiliholeh penulis adalah pada lokasi monumen
bersejarah yang tidak jauh dari pusat kota provinsi gorontalo yaitu, taruna remaja,
benteng otanaha, makam pahlawan nani wartabone, patung saronde, museum

pendaratan seokarno,. Penelitian ini dilakukan dari bulan September sampai selesai.

3.2 Pengumpulan Data

Data primer penelitian ini adalah data yang dikumpulkan langsung oleh peneliti
pada Monumen Bersejarah Gorontalo. Pengumpulan data berupa informasi penting
dari Monumen Bersejarah Gorontalo, dengan metode wawancara, observasi, studi

pustaka dan dokumentasi.

Adapun beberapa Monumen yang akan dijadikan objek penelitian adalah

sebagai berikut :

1. Taruna Remaja ( Patung Nani Wartabone)

Patung Nani Wartabone dibangun atas gagasan Bapak Yosh Nani
Wartabone yang merupakan putra Ke-dua dari Nani Wartabone sendiri, dan
setelah melalui beberapa proses musyawarah maka pembangunan patung
tersebut dibangun pada tahun 1988 oleh seorang arsitek yang bernama
Kristanto yang berasal dari Jakarta. Patung Nani Wartabone dibuat dengan
menggunakan perunggu dan memiliki warna seperti warna perunggu
(bronze), tempat patung Nani wartabone berdiri (base) memiliki permukaan
yang berbatu-batu dan terdapat beberapa batu yang berada disekitar kaki
patung Nani Wartabone. Setelah pembangunan patung tersebut selesai
maka Wali kota Gorontalo pada saat itu Bapak Drs. Ahmad Nadjamuddin
meresmikan patung Nani Wartabone sebagai salah satu ikon kota Gorontalo
dan merupakan kisah sejarah masyarakat Gorontalo dalam melawan
penjajah dibawah Kepemimpinan bapak H. Nani Wartabone.

15
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Gambar 3.1 Patung Nani Wartabone

2. Tugu Langga
Patung Langga adalah miniatur dari beladiri tradisional langga Gorontalo
yang di buat pada tahun 2015 oleh gubernur 4 Rusli Habibi dan wagup
Indris Rahim. Langga adalah Beladiri khas Budaya Gorontalo, yang pada
masa jaya telah banyak memberikan kontribusinya dalam masyarakat
Gorontalo Bela diri Langga ini biasanya diwariskan secara turun-temurun
dari generasi sebelumnya dengan menggunakan alat atau cara-cara yang
sederhana, berfungsi spiritual dan sosial, serta sarat dengan makna simbolis.

Gambar 3.2 Tugu Langga
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3. Makam Pahlawan Nani Nartabone

Makam Nani Wartabone adalah salah satu wisata sejarah yang
berada di Kecamatan Suwawa Kabupaten Bone Bolango tepatnya Di Desa
Bube Baru, taman Makam Pahlawan ini juga sebagai wisata yang sering di
kunjungi oleh masyarakat sekitar, pengunjung Makam Pahlawan biasanya
di hadiri oleh masyarakat yang berasal dari luar daerah Gorontalo yakni di
setiap tahunnya khususnya pada tanggal 23 Januari hari Patriotik, 17
Agustus hari Kemerdekaan Indonesia dan di hari pahlawan 10 November.

Gambar 3.3 Makam Pahlawan Nani
Wartabone

4. Patung Saronde

Tugu saronde merupakan salah satu paatung terbesar pertama di
gorontalo Patung pasangan pengantin mengenakan pakaian adat sedang
menarikan tarian saronde itu, dibangun tahun 80-an. Lokasi alan A. Yani,
Kota Timur, Heledulaa Sel., Gorontalo, Kota Gorontalo. Tugu Saronde bisa
dibilang termasuk patung orang berukuran besar pertama di Gorontalo.
Patung pasangan pengantin mengenakan pakaian adat sedang menarikan
tarian saronde itu. Sebelum berpindah ke tempat saat ini

Gambar 3.4 Patung Saronde
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5. Museum Pendaratan Seokarno

Museum pendaratan pesawat Ampibi Soekarno yang berada di
kawasan Danau Limboto, tepatnya di Desa lluta Kecamatan Batudaa,
Kabupaten Gorontalo. Desa lluta merupakan pintu masuk ke wilayah
Kabupaten Gorontalo dari Kota Gorontalo, tidak jauh dari tapal batas
wilayah Desa lluta terdapat cagar budaya atau situs rumah pendaratan
Soekarno tersebut yang berdekatan dengan dermaga pendaratan pesawat
Ampibi dan catalina. Lokasi cagar budaya ini sangat strategis yakni terletak
di tepi jalan arah Kota Gorontalo dan Batudaa, jaraknya sekitar £ 10 Km
dari pusat Kota Gorontalo. Berdasarkan sejarahnya, museum yang
berbentuk rumah tersebut merupakan peninggalan kolonial Belanda yang
didirikan pada tahun 1936 dengan ukuran bangunan 5 meter x 15 meter.

Gambar 3.5 Museum Pendaratan Soekarno
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3.3  Pengembangan Sistem

Sistem yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan flowchart berikut

Marker
on AR Book

ini:

Read marker

on AR Book <
‘—
No
Detect
marker
Yes

Visualize 3D object
Yes 9 and play audio for
that object

l

Read
New Marker

No
+ Pause Audio

Visualize 3D Object
and resume audio for
that marker

3D object and
Finish audio for
the object

Gambar 3.6 Sistem yang di usulkan
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3.3.1 Pengujian Sistem

a. Black Box Testing

Selanjutnya software diuji pula dengan metode Black Box Testing yang
fokus pada keperluan fungsional dari software dan berusaha untuk
menemukan kesalahan dalam beberapa kategori, diantaranya: (1) Fungsi-fugsi
yang salah atau hilang; (2) Kesalahan interface; (3) Kesalahan dalam struktur
data atau akses basis data eksternal; (4) Kesalahan performa; (5) Kesalahan
inisialisasi dan terminasi. Jika sudah tidak ada kesalahan-kesalahan tersebut,
maka sistem dinyatakan efisien dari segi kesalahan komponen-komponen
sistem [19].

b. User Acceptance Testing

Setelah pengujian White Box dan Black Box telah selesai dilakukan,
kemudian dilakukan instalasi. Selanjutnya pengujian terakhir yaitu User
Acceptance Test. Pengujian ini akan memberikan gambaran tentang
penerimaan oleh pengguna, software kemudian di test oleh beberapa pengguna
untuk menjawab kuesioner yang diberikan. Kemudian data kuesioner tersebut

diolah dengan pendekatan statistik guna memperoleh tingkat efektifitas sistem



BAB IV
HASIL PENELITIAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan metode
Observasi dan dokumentasi.Data primer yang dikumpulan berupa ukuran dan betuk

bangunan monumen bersejarah gorontalo

Selain pengumpulan ukuran dan bentuk bangunan Monumen Bersejarah
Gorontalo, peneliti juga mengumpulkan data yang diperlukan untuk tampilan
aplikasi berupa icon untuk tampilan monumen 3D dan bidang 2D sebagai marker.
Pada bagian pendukung backsound menggunakan pengisi suara . Penyusunan
informasi yang dilakukan dalam penelitian ini akan digunakan untuk penyusunan
desain produk yang akan dibuat yaitu apliasi pengenalan monumen bersejarah
Gorontalo berbasis android.

4.2 Hasil Pengembangan Sistem
4.2.1 Desain Produk

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, peneliti membuat desain awal untuk
pembuatan aplikasi pengenalan Monumen Bersejarah Gorontalo.Desain produk
yang dilakukan untuk membuat tampilan aplikasi yaitu dilakukan menggunakan
storyboard. Storyboard berfungsi menampilkan gambaran dan kerangka susunan
tiap tampilan menu untuk menentukan tampilan layar dan tata letak tombol.
Storyboard yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut:

21



4.2.1.1. Rancangan Tampilan Splash Screen

Splash Screen

Gambar 4.1: Rancangan Tampilan Splash Screen
Pada tampilan ini berisi gambar splash screen beberapa detik sebelum

masuk ke menu utama

4.2.1.2. Rancangan Tampilan Menu Utama

Gorontalo Monumen AR

Gambar 4.2: Rancangan Tampilan Menu Utama
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Tampilan menu utama merupakan tampilan yang berisi menu-menu pada
aplikasi, poin 1 yaitu menu Mulai yang berfungsi untuk membuka kamera yang
dapat di gunakan untuk memindai marker agar dapat menapilkan objek AR, poin 2
yaitu menu Panduan berfungsi untuk menampilkan informasi tentang cara
memainkan aplikasi, poin 3 yaitu menu credit yang berisi informasi tentang

pengembang, poin 4 yaitu menu keluar dari aplikasi.

4.2.1.3 Rancangan Tampilan Mulai

INFORMASI

Gambar 4.3: Rancangan Tampilan Scan Qr

Tampilan scan gr merupakan tampilan untuk memindai marker agar

dapat menampilakan objek AR



4.2.1.4 Rancangan Tampilan

Panduan

PANDUAN

[ KEMBALI ]

Gambar 4.4: Rancangan Tampilan informasi

24

Tampilan informasi merupakan tampilan untuk menjukan cara

menggunakan aplikasi, sehingga

menggunakan aplikasi ini

memudahkan

pengguna

untuk
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4.2.1.5 Rancangan Tampilan Credit

CREDIT

[ KEMBALI ]

Gambar 4.5: Rancangan Tampilan Credit

Tampilan informasi merupakan tampilan yang berisi informasi

tentang pengembang aplikasi
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4.4 Hasil Pengujian Sistem
4.4.1 Pengujian Terhadap Jarak

Pengujian berdasarkan jarak dilakukan berdasarkan jarak tertentu kamera

pada perangkat dapat mendeteksi objek. Pengujian dilakukan dengan jarak

minimum 5cm.

Tabel 4.1 Pengujian Marker Membaca Objek Jarak 5¢cm

Jarak Versi Android Keterangan
8.0 (Oreo0) Tidak Terlihat
5cm 9.0 (Pie) Terlihat
10 (Android) Terlihat

Tabel 4.2 Pengujian Marker Membaca Objek Jarak 10cm

Jarak Versi Android Keterangan
8.0 (Oreo0) Terlihat
10cm 9.0 (Pie) Terlihat
10 (Android) Terlihat

Tabel 4.3 Pengujian Marker Membaca Objek Jarak 20cm

Jarak Versi Android Keterangan
8.0 (Oreo) Terlihat
20cm 9.0 (Pie) Terlihat
10 (Android) Terlihat

Tabel 4.4 Pengujian Marker Membaca Objek Jarak 30cm

Jarak Versi Android Keterangan
8.0 (Oreo) Terlihat
30cm 9.0 (Pie) Terlihat
10 (Android) Terlihat




Tabel 4.5 Pengujian Marker Membaca Objek Jarak 40cm

Jarak Versi Android Keterangan
8.0 (Oreo0) Terlihat
40cm 9.0 (Pie) Terlihat
10 (Android) Terlihat

Tabel 4.6 Pengujian Marker Membaca Objek Jarak 50cm

Jarak Versi Android Keterangan
8.0 (Oreo) Terlihat
50cm 9.0 (Pie) Terlihat
10 (Android) Terlihat

4.4.2 Pengujian Terhadap Sudut Kemiringan

Tabel 4.7 Pengujian Kemiringan Sudut Oreo

Versi Android Kemiringan Keterangan
0° Tidak Terlihat
10° Tidak Terlihat
20° Tidak Terlihat
30° Tidak Terlihat

8.0 Oreo 40° Terlfhat
50° Terlihat
60° Terlihat
70° Terlihat
80° Terlihat
90° Terlihat




Tabel 4.8 Pengujian Kemiringan Sudut Oreo
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Versi Android Kemiringan Keterangan
0° Tidak Terlihat
10° Tidak Terlihat
20° Tidak Terlihat
30° Terlihat

9.0 Pie 40° Terlfhat
50° Terlihat
60° Terlihat
70° Terlihat
80° Terlihat
90° Terlihat

Tabel 4.9 Pengujian Kemiringan Sudut Android 10

Versi Android Kemiringan Keterangan
0° Tidak Terlihat
10° Tidak Terlihat
20° Terlihat
30° Terlihat

10 Android |- Terlinat
50° Terlihat
60° Terlihat
70° Terlihat
80° Terlihat
90° Terlihat




4.4.3 Pengujian BlackBox
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Pengujian blackbox merupakan pengujian yang dilakukan dengan

mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat

lunak
Tabel 4.10 Hasil Pengujian BlackBox
Nama Tujuan Skenario Hasil yang Ket
Pengujian Diharapkan
Menjalankan Mengetahui aplikasi | Mencoba Game dapat berjalan | OK
aplikasi dapat berjalan tanpa | membuka dengan b.a'k’
menampilkan splash
eror aplikasi screen dan menuju
menu utama
Membuka Untuk membuka Mencoba Aplikasi dapat OK
menu scan Qr K o .. | menampilkan objek
amera pemindai memindai g
Augmented Reality
marker
Membuka Untuk membuka Mencoba User dapat OK
menu I . menampilkan
. . tampilan infomasi membuka . )
informasi informasi tentang
cara penggunaan menu cara menggunakn
—_— . . aplikasi
aplikasi informasi
Membuka Untuk membuka Membuka | Menmpilkan OK
menu credit . .. | informasi tentang
tampilan tentang menu credit
pengembang
pengembang
Membuka Untuk kembali ke Menekan User dapat kembali
menu kembali . . ke tampilan main
tampilan main menu | tombol
menu
kembali
Membuka Untuk keluar dari Menekan Aplikasi dapat OK
menu keluar I tertutup dengan
aplikasi tombol

keluar

sempurna
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Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada system, terlihat bahwa
semua pengujian black box yang diperoleh sudah dites satu kali.Berdasarkan
ketentuan tersebut dari segi kelayakan aplikasi, maka aplikasi ini sudah memenubhi
syarat.

4.4.4 Pengujian User Acceptance Test

Pengujian user acceptance test adalah suatu proses pengujian oleh pengguna yang
dimaksudkan untuk menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti bahwa sistem
yang dikembangkan dapat diterima atau tidak oleh pengguna. Apabila hasil
pengujian sudah bisa dianggap memenuhi kebutuhan dari pengguna maka aplikasi
dapat diterapkan. Pengujian dengan user acceptance test dilakukan dengan
mengajukan beberapa pertanyaan terhadap pengguna, pengujian ini melibatkan 100

orang ditempat penelitian. Hasil user acceptance test dinilai

Tabel 4.11 Kategori dan Bobot Pengujian User Acceptance Test

dengan 5 kategori, seperti terlihat pada table berikut ini:

Kategori bobot

Sangat bagus

5

Bagus 4
Netral 3
2

1

Cukup

Tidak bagus

Adapun rincian pertanyaan yang diajukan pada pengujian user acceptance

test dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut ini



Tabel 4.12 Format Kuesioner Pengujian User Acceptance Testing
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Sangat Tidak
No Pertanyaan Bagus | Netral | Cukup
bagus bagus
. Apakah tampilan aplikasi ini
menarik ?
5 Apakah menu utama aplikasi
ini mudah di pahami ?
3 Apakah tampilan menu scan gr
mudah di pahami ?
A Apakah tampilan objek
augmented reality cukup jelas?
. Apakah ouput suara aplikasi ini
terdengar jelas?
6 Apakah tombol dalam aplikasi
ini berfungsi dengan baik ?
. Apakah aplikasi ini mudah di
gunakan ?
Apakah aplikasi ini dapat
membantu memberikan
8 gambaran yang jelas tentang
kampus universitas ichsan
gorontalo ?
Apakah aplikasi ini dapat
9 | menjadi media pengenalan
yang interaktif dan menarik ?
10 Apakah aplikasi ini sudah

berjalan cukup baik ?




4.4.4.1 Hasil Pengujian User Acceptance Test
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Pengujian user acceptance test dalam penelitian ini dilakukan dengan

membagikan kuesioner pertanyaan kepada user/responden. Adapun jumlah

responden yaitu 50 responden dengan jumlah pertanyaan sebanyak 10 pertanyaan,

sehingga mendapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 4.13 Hasil Pengujian User Acceptance

cukup baik

Sangat Tidak
No Pertanyaan Bagus | Netral | Cukup
Bagus Bagus

1 Apakah tempilan aplikasi ini 62 30 8 0 0

menarik

Apakah menu utama aplikasi ini 37 40 16 7 0
2 mudah di pahami ?

Apakah tampilan menu scan gr 24 52 20 4 0
3 mudah di pahami ?

Apakah tampilan objek monumen | 38 40 17 5 0
4 cukup jelas ?

Apakah ouput suara aplikasi ini 24 42 18 16 0
> terdengar jelas?

Apakah tombol dalam aplikasi ini | 32 52 16 0 0
6 berfungsi dengan baik ?

Apakah aplikasi ini mudah 20 68 12 0 0
! digunakan?

Apakah aplikasi ini dapat 28 56 12 4 0
o membantu memberikan gambaran

tentang monumen bersejarah

gorontalo?

Apakah aplikasi ini dapat menjadi | 24 48 16 12 0
9 | media pengenalan yang interaktif

dan menarik ?
10 Apakah aplikasi ini sudah berjalan | 32 52 16 0 0
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Tabel 4.14 Hasil Perhitungan Pengujian User Acceptance Test

No iaa;%ast B(iil;s '\Eig;'ﬂ" C(lilzl;p ;;3‘3‘; Total | Persentase
(*5) (*1)
1 310 120 24 0 0 454 90,8
2 185 160 48 14 0 407 81,4
3 120 208 60 8 0 396 79,2
4 190 160 51 10 0 335 82,2
5 120 168 o4 32 0 374 74,8
6 160 208 48 0 0 416 83,2
7 100 272 36 0 0 408 81,6
8 140 224 36 8 0 408 76,8
9 120 192 48 24 0 384 76,8
10 160 208 48 0 0 416 83,2
Nilai Rata - Rata 80,9

Adapun rentang nilai yang digunakan yaitu:

[10% - 19,99% : Maka termasuk kategori sangat kurang
[120% - 39,99% : Maka termasuk kategori kurang
[140% - 59,99% : Maka termasuk kategori cukup
[160% - 79,99% : Maka termasuk kategori bagus
[180% - 100% : Maka termasuk kategori sangat bagus

Dari hasil pengujian User Acceptance Testing yang dilakukan dan
mendaptkan hasil rata-rata sebesar 80,9 sehingga dapat disimpulkan bahwa apliksi
implementasi augmented reality Berbasis Android ini menarik, mudah dipahami,
mudah dioperasikan, member gambaran yang jelas, bebas dari error dan perlu

diimplementasikan.



BAB V
PEMBAHASAN

5.1 Implementasi Sistem

Dalam implementasi sistem pembuatan aplikasi augmented reality sebagai
media pengenalan monumen bersejarah Gorontalo berbasis android ini memerlukan
beberapa perangkat yang digunakan untuk membantu penyelesaian aplikasi ini.
Perangkat tersebut meliputi:

5.1.1 Perangkat keras untuk membuat aplikasi

Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat

Hardware software
AMD Ryzen 3 4200U Sistem Operasi Windows 10 64 bit
RAM 8 GB unity
SSD 512 GB Visual studio code

5.1.2 Perangkat Keras Untuk Menjalankan Aplikasi

Aplikasi ini dapat dijalankan pada hp android dengan spesifikasi
hardware sebagai berikut:

e Minimum OS Android 7,0 (Nougat)
e Minimum Ram 2 Gb

e Minimum Storage 150MB

34
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5.2 Implementasi Antarmuka

Dalam mengimplementasikan aplikasi ini, dibutuhkan tampilan scene
langkah-langkah menangani setiap proses sehingga mempermudah dalam
pembuatan aplikasi ini. Setiap langkah memiliki fungsi tersendiri. Berikut ini
antarmuka augmented reality pengenalan monumen bersejarah gorontalo yang telah
dibuat.

5.2.1 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama berisi menu-menu yang ada dalam apps ini
yaitu Mulai, Panduan, credit dan keluar halaman ini merupakan halaman awal yang

akan muncul setelah splash screen

Gorontalo Monumen AR

Gambar 5.1 Tampilan Menu Utama



36

5.2.2 Tampilan Menu Mulai
Tampilan mulai merupakan tampilan kamera yang di gunakan untuk
memindai marker agar dapat menampilkan objek augmented reality.

Gambar 5.2 Tampilan Objek Tugu Saronde

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari sebuah
Objek Tugu Saronde. Yang merupakan salah satu patung terbesar pertama di

gorontalo yang menggunakan adat pakaian adat sedang menarikan tarian saronde
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Gambar 5.3 Tampilan Objek Museum
Pendaratan Soekarno

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari
sebuah Objek Museum Pendaratan soekarno Bangunan ini telah dibangun
sejak tahun 1936 yang merupakan peninggalan tentara Belanda, lalu
menjadi rumah persinggahan Presiden Soekarno sekitar tahun 1950 dan
1956 dalam mempersatukan wilayah nusantara, serta lokasi tempat
pendaratan pesawat Amphibi dan Catalina yang digunakan oleh Presiden
Soekarno Pemerintah Provinsi Gorontalo menjadikan rumah pendaratan
Presiden Soekarno ini sebagai museum, dengan melihat tempat ini adalah
situs sejarah dari peninggalan bangsa Belanda dan persinggahan Presiden
Soekarno (Dukalang, 2014).
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Gambar 5.4 Tampilan Objek Patung Nani Wartabone

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari
sebuah Objek Monumen Nani Wartabone yang dibangun pada tahun 1987
oleh Wali Kota Gorontalo ke-5, Bapak Drs. A. Nadjamudin. Monumen ini
dibangun untuk menghomati jasa Pahlawan Nasional sekaligus Perintis
Kemerdekaan, Bapak Nani Wartabone. Nani Wartabone merupakan
seorang Proklamator Kemerdekaan Indonesia di Gorontalo pada 23 Januari
1942. Dengan peristiwa ini, Gorontalo menjadi salah satu wilayah paling
awal di Indonesia yang berhasil memerdekakan diri, 3 tahun sebelum
Indonesia merdeka dan sebelum Bung Karno dan Bung Hatta membacakan
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia (Isla, 2019) .
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Gambar 5.5 Tampilan Objek Tugu Langga

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari
sebuah Objek Patung Langga yang merupakan miniatur dari beladiri
tradisional langga Gorontalo yang di buat pada tahun 2015 oleh gubernur 4
Rusli Habibi dan wagup Indris Rahim. Langga adalah Beladiri khas Budaya
Gorontalo, yang pada masa jaya telah banyak memberikan kontribusinya
dalam masyarakat Gorontalo.Tempo dulu dan puncaknya pada masa
pergolakan kemerdekaan di Gorontalo yakni pada tahun 1942 tepatnya

bulan Januari tanggal 23, Langga memiliki kontribusi didalamnya.
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Gambar 5.6 Tampilan Objek Tugu Langga

Ini adalah tampilan depan,samping, dan tampilan belakang dari
sebuah Objek Makam nani wartabone yang saat ini telah menjadi museum,
dimana didalam museum tersebut terdapat beberapa barang bersejarah
peninggalan pahlawan milik pahlawan yang dikenang dengan aksi Patriorik
23 Januari 1942. Lokasi dari makam nani wartabone terletap di desa bube,
jl. makam nani wartabone, kab.bone bolango, prov. Gorontalo (Mano,
2019)
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5.2.2.1 Tampilan Menu Informasi Objek

Tampilan ini merupakan tampilan yang menampilkan informasi dari masing
masing objek monumen serta penjelasan berupa suara

TUGU SARONDE

Tugu saronde merupakan salah satu patung terbesar
pertama di gorontalo Patung pasangan pengantin
mengenakan pakaian adat sedang menarikan tarian saronde
itu, dibangun tahun 80-an. Lokasi alan A. Yani, Kota Timur,
Heledulaa Sel., Gorontalo, Kota Gorontalo.Tugu Saronde
bisa dibilang termasuk patung orang berukuran besar
pertama di Gorontalo.

Patung pasangan pengantin mengenakan pakaian adat
sedang menarikan tarian saronde itu.

Sebelum berpindah tempat ke lokasi saat ini. Tugu tersebut,
terletak di pintu gerbang perbatasan Kota Gorontalo dan
Kabupaten Gorontalo di simpang lima andalas.

Meski berbentuk patung, generasi Gorontalo di era hingga
80 an, tidak menyebut monumen itu dengan sebutan Patung
Saronde. Warga menyebutnya dengan Tugu Saronde.
Mungkin penyebutan patung saat itu masih memiliki
konotasi negatif. Hingga saat ini, sebagian menyebutnya
Tugu Saronde, dan sebagian lainnya menyebut patung
saronde.

Tari Saronde adalah tari pergaulan keakraban dalam acara
pertunangan. Tari pergaulan keakraban dalam acara resmi
pertunangan di Gorontalo. Tarian ini diangkat dari tari adat
malam pertunangan pada upacara adat perkawinan daerah
Gorontalo. Tarian ini dilakukan di hadapan calon mempelai
wanita. Tentu penarinya adalah calon mempelai laki-laki
bersama orang tua atau walinya. Ini adalah cara orang
Gorontalo menjenguk atau mengintip calon pasangan
hidupnya. Dalam bahasa Gorontalo, tarian ini adalah sarana

uali yang berarti menengok atau mengintip calon
Setelah melalui serangkaian prosesi adat, calon
mempelai pria kemudian mulai menari Saronde bersama
ayah atau wali. Mereka menari dengan selendang. Saronde
sendiri terdiri dari musik dan tari dalam bentuk
penyajiannya. Musik mengiringi tarian Saronde dengan
tabuhan rebana dan nyanyian vokal, diawali dengan tempo
lambat yang semakin lama semakin cepat. Iringan rebana
yang sederhana merupakan bentuk musik yang sangat akrab
bagi masyarakat Gorontalo yang kental dengan nuansa
religius. Dengan tarian ini calon mempelai pria mencuri - curi
pandang untuk melihat calonnya.

Gambar 5.7 Tampilan Informasi Tugu Saronde
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MUSEUM PENDARATAN q
SOEKARNO

Museum pendaratan pesawat Ampibi Soekarno yang berada
di kawasan Danau Limboto, tepatnya di Desa lluta
Kecamatan Batudaa, Kabupaten Gorontalo. Desa lluta
merupakan pintu masuk ke wilayah Kabupaten Gorontalo
dari Kota Gorontalo, tidak jauh dari tapal batas wilayah
Desa lluta terdapat cagar budaya atau situs rumah
pendaratan Soekarno tersebut yang berdekatan dengan
dermaga pendaratan pesawat Ampibi dan catalina, Lokasi
cagar budaya ini sangat strategis yakni terletak di tepi jalan
arah Kota Gorontalo dan Batudaa, jaraknya sekitar = 10 Km
dari pusat Kota Gorontalo. Berdasarkan sejarahnya,
museum yang berbentuk rumah tersebut merupakan
peninggalan kolonial Belanda yang didirikan pada tahun
1936 dengan ukuran bangunan 5 meter x 15 meter. Dari sisi
arsitektur dan gaya bangunan rumah bermodel eropa
bergaya Belanda warna asli rumah tersebut saat itu
berwarna coklat tua Sekarang rumah di cat putih karena
mengikuti selera Soekarno yang suka pakai baju-baju putih.
Keberadaan rumah itu dulunya berfungsi sebagai tempat
perkantoran residen Belanda. Karena danau Limboto di Desa
lluta dijadikan Belanda sebagai lokasi bandar udara pesawat
terbang. Berdirinya Museum pendaratan Ampibi ini, sebagai
bukti sejarah kedatangan Soekarno di bumi Hulondalo untuk
pertama kalinya. Secara historis dinamakan museum
pendaratan Pesawat Ampibi Soekarno disebabkan lokasi
berdirinya museum tersebut merupakan tempat dimana
pesawat Ampibi yang membawa presiden Soekarno ke
Gorontalo mendarat,sebab di Gorontalo pada masa itu
belum mempunyai bandar udara.

Gambar 5.8 Tampilan Informasi Museum Pendaratan Soekarno

PATUNG NANI
WARTABONE

Patung Nani Wartabone dibangun atas gagasan Bapak Yosh
Nani Wartabone yang merupakan putra Ke-dua dari Nani
Wartabone sendiri, dan setelah melalui beberapa proses

musyawarah maka pembangunan patung tersebut dibangun

pada tahun 1988 oleh seorang arsitek yang bernama
Kristanto yang berasal dari Jakarta. Patung Nani
Wartabone dibuat dengan menggunakan perunggu dan
memiliki warna seperti warna perunggu (bronze), tempat
patung Nani wartabone berdiri (base) memiliki permukaan
yang berbatu-batu dan terdapat beberapa batu yang
berada disekitar kaki patung Nani Wartabone. Setelah
pembangunan patung tersebut selesai maka Wali kota
Gorontalo pada saat itu Bapak Drs. Ahmad Nadjamuddin
meresmikan patung Nani Wartabone sebagai salah satu ikon
kota Gorontalo dan merupakan kisah sejarah masyarakat

Gorontalo dalam melawan penjajah dibawah Kepemimpinan

H. Nani Wartabone. Patung Nani Wartabone
beralokasikan di taman taruna remaja kota Gorontalo,
patung tersebut ditempatkan di taman Taruna Remaja

karena tempat tersebut memiliki nilai sejarah yang kuat
yaitu salah satunya adalah taman taruna remaja atau yang
sebelumnya dikenal dengan lapangan Taruna adalah tempat

dimana bendera merah putih dikibarkan melalui upacara

untuk pertama kalinya di Gorontalo yaitu pada tanggal 23

Januari 1942. Selain itu, taman taruna remaja juga
merupakan pusat kota Gorontalo yang sering dijadikan
tempat wisata dan sering dikunjungi oleh wisatawan yang
datang dari dalam dan luar kota Gorontalo. Relief pada
monumen tilongolo nani wartabone dibangun untuk
memperlihatkan perjuangan rakyat Gorontalo dalam
melawan penjajah dalam bentuk visual atau gambar. Relief
ini dibangun pada tahun 2018 dan ditempatkan di bagian
monumen tilongolo nani watabone. Terdapat empat buah
relief yang terdapat pada monumen Nani Wartabone yang
terbuat dari beton, keempat relief tersebut berdiri
dibelakang patung Nani Wartabone dan menempel pada

suatu objek semacam dinding yang di
-relief ini, dua buah relief terdapat pada

relief lainnya terdapat pada si elakang patung Nani
Wartabone.

Gambar 5.9 Tampilan Informasi Patung Nani Wartabone



TUGU LANGGA

Patung Langga adalah miniatur dari beladiri tradisional
langga Gorontalo yang di buat pada tahun 2015 oleh
gubernur 4 Rusli Habibi dan wagup Indris Rahim. Langga
adalah Beladiri khas Budaya Gorontalo, yang pada masa

jaya telah banyak memberikan kontribu:
‘masyarakat Gorontalo Bela diri Langga i
diwariskan secara turun-temurun dari generasi sebelumnya
dengan menggunakan alat atau cara-cara yang sederhana,
berfungsi spiritual dan sosial, serta sarat dengan makna
simbolis. Nilai-nilai yang terkandung dalam Bela diri
tradisional dapat bersifat profan atau bersifat sakral.
Langga merupakan hiburan dan sarana mengajak
silaturahmi untuk saling memaafkan atau dalam istilah
bahasa Gorontalo “moluloto totonula uhi ala alata to
delomo duhelo.Pada masa pergolakan kemerdekaan
Gorontalo yakni pada tahun 1942 tepatnya bulan Januari
tanggal 23, Langga memiliki kontribusi didalamnya.
Monumen ini sebagai pengingat sejarah pada masyarakat
untuk kepentingan pendidikan dan wisata. Selain menyimpan
peristiwa bersejarah, monumen ini juga menjadi objek wisata
di Kota Gorontalo yang dapat dimanfaatkan untuk berlibur
bersama keluarga dan teman.

Gambar 5.10 Tampilan Informasi Tugu Langga

MAKAM NANI WARTABONE /{

Makam Nani Wartabone adalah salah satu wisata sejarah
yang berada di Kecamatan Suwawa Kabupaten Bone
Bolango tepatnya Di Desa Bube Baru, taman Makam

Pahlawan ini juga sebagai wisata yang sering di kunjungi
oleh masyarakat sekitar, pengunjung Makam Pahlawan
biasanya di hadiri oleh masyarakat yang berasal dari luar
daerah Gorontalo yakni di setiap tahunnya khususnya pada
tanggal 23 Januari hari Patriotik, 17 Agustus hari
Kemerdekaan Indonesia dan di hari pahlawan 10 November.

Bangunan makam Nani Wartabone bentuknya sederhana,

pada kedua nisannya tidak di temukan adanya ragam hias

dan ornamen ornamen yang memberi sentuhan artistik
seperti layaknya makam seorang tokoh besar dalam sejarah.
Jiratnya di tinggikan dengan menggunakan bata yang di
plester dengan semen, keseluruhan badan makam di beri
atap dan i makam terdapat lahan kosong yang sengaja
di persiapan untuk menjadi lokasi upacara terutama pada
setiap peringatan hari pahlawan 10 November dan pada
salah satu batu nisannya tertulis sebuah inskripsi tentang
tanggal kelahiran dan wafatnya pada tanggal 03Januari
1986 tepat pada umur 78 tahun.

Gambar 5.11 Tampilan Informasi Makam Nani Wartabone
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5.2.3 Tampilan Menu Panduan
Tampilan informasi merupakan tampilan untuk menjukan cara

menggunakan aplikasi

PANDUAN

1: Arahkan handphone kemarker
dengan minimal jarak 10 cm

2: Ketika Objek sudah muncul diatas
marker bisa melakukan interaksi
dengan menggunakan jari dengan
menyentuh objek

Gambar 5.12 Tampilan Menu Panduan
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5.2.4 Tampilan Menu Credit
Tampilan menu credit merupakan tampilan yang berisi informasi tentang

pengembang aplikasi

CREDIT

DEVELOPER

DESAINER

PROGRAMMER

Gambar 5.13 Tampilan Menu Kredit



BAB VI
PENUTUP

5.3 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan, implementasi dan hasil pengujian yang telah
dilakukan pada bab-bab sebelumnya maka dapat di ambil kesimpulan bahwa tujuan

penelitian ini telah tercapai yaitu:

1. Teknik Marker Based Augmented Reality berhasil di aplikasi kan untuk
membuat aplikasi visualisasi monumen bersejarah gorontalo pada
perangkat smartphone platform android. Teknik Marker Based AR berhasil
diimplementasikan untuk menampilkan monumen bersejarah gorontalo

2.

5.4 Saran

Ada beberapa saran yang penulis berikan untuk pengembangan aplikasi ini

selanjutnya, yaitu:

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dengan memperbanyak dan
meningkatkan kualitas objek 3 dimensi yang akan di tampilkan, dan
diharapkan memiliki ukuran serta detail yang sama dengan objek aslinya.

2. Diharapkan penelitian selanjutnya dapat menambahkan fitur untuk

download QR Code sehingga dapat di akses dmanapun dan kapanpun
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Lampiran 1 : Kode Program
using UnityEngine;
using UnityEngine.UT;

using System.Collections;

loading : MonoBehaviour

Transform LoadingBar;

[SerializeField] currentAmount;

[SerializeField] speed;

Update()

if (currentAmount < 100)

currentAmount += speed * Time.deltaTime;

Debug.Log(( )currentAmount);

Application.LoadLevel("MainMenu");




LoadingBar.GetComponent<Image>().fillAmount = currentAmount
/ 100;

}

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

MainMenu : MonoBehaviour {

MainMenuu()

DontDestroyOnLoad ( )

SceneManager.LoadScene("MainMenu");

Informasi()

DontDestroyOnLoad ( Vg




SceneManager.LoadScene("Informasi™);

Panduan()

DontDestroyOnLoad ( Ve

SceneManager.LoadScene("Panduan");

ARCamera()

DontDestroyOnLoad ( )

SceneManager.LoadScene("ARCamera");

Scenel()

DontDestroyOnLoad ( )

SceneManager.LoadScene("Scenel");

Scene2()

DontDestroyOnLoad ( Vg

SceneManager.LoadScene("Scene2");

Scene3()

DontDestroyOnLoad ( Vg

SceneManager.LoadScene("Scene3");




Scene4()

DontDestroyOnLoad ( G

SceneManager.LoadScene("Scene4");

Scene5()

DontDestroyOnLoad ( )

SceneManager.LoadScene("Scene5");

QuitGame()

Application.Quit();

using UnityEngine;

urlopener : MonoBehaviour

Url;

Open()

Application.OpenURL(Url);




using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

PanelOpen : MonoBehaviour

GameObject Panel;

OpenPanel()

if (Panel !=

isActive = Panel.activeSelf;

Panel.SetActive(!isActive);

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

[DisallowMultipleComponent]

[RequireComponent( (SpriteRenderer))]

PanelOpen2 : MonoBehaviour




GameObject Panel;

[SerializeField] MeshRenderer target;

SpriteRenderer srend;

Awake ()

srend = GetComponent<SpriteRenderer>();

OnMouseDown ()

if (Panel !=

{

isActive = Panel.activeSelf;

Panel.SetActive(!isActive);
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