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Abstrak— Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Monumen adalah bangunan atau tempat yang
mempunyai nilai sgarah penting, dipeihara dan dilindungi Negara[l]. Kota Banda Aceh memiliki beberapa
monumen bersegjarah,yang dapat menarik minat para wisatawan untuk datang mengunjungi. Dinas Kebudayaan dan
Pariwisata Kota Banda Aceh telah melakukan berbagai promosi dalam beberapa media seperti web, video, leaflet,
booklate dan lain-lainya. Informasi yang disampaikan masih didominasi oleh buku yang berisi tulisan dan gambar
saja. Penggunaan gambar dua dimensi (2D) sebagai penunjang promosi kurang menarik, sehingga dibutuhkan suatu
inovas baru untuk mempromosikan monumen bersgarah dalam bentuk objek 3D pada penerapan Augmented
Reality. Promosi ini dilakukan untuk daya tarik wisata, dengan adanya kegiatan ini Kota Banda Aceh lebih dikenal.
Objek wisata sebagai sektor kegiatan perekonomian telah menjadi andalan dan prioritas pengembangan bagi
sgjumlah negara, banyaknya keindahan alam, dan aneka warisan sgjarah budaya. Penerapan teknologi Augumented
Reality monumen bersgjarah (ARmose) pada buku bertujuan untuk menambah daya tarik generasi muda terhadap
warisan-warisan budaya. Augmented Reality menggunakan metode Markerless tidak perlu sebuah marker yang
berbentuk kotak dan berwarna hitam putih untuk menampilkan elemen digital. Setiap maker harus memiliki rating
tinggi dari wuforia, untuk memudahkan tracking pada maker yang telah di convert dalam media buku sehingga
menampilkan objek 3D.

Kata Kunci: Monumen Bersgjarah, Augmented Reality, Makerless, Vuforia, Promosi

Abstract— According to Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Monument is a building or place that has important
value, maintained and protected Country [1]. The city of Banda Aceh has several historical monuments, which can
attract tourists to come to visit. Culture and Tourism Office of Banda Aceh City has conducted various promotionsin
several media such as web, video, leaflet, booklate and others. The information conveyed is still dominated by books
containing text and images only. The use of two-dimensional images (2D) as promotional support is less interesting,
so it takes a new innovation for the promotion of monuments in the form of 3D objects on the application of
Augmented Reality. This promotion is done for tourist attraction, with this activity the City of Banda Aceh better
known. Tourist attraction as a sector of activity is being a mainstay and development for the country, the number of
natural beauty, and various cultural heritage history. Applying the Augumented Reality Monument (ARMose)
technology to the book of choice to add young peopl€e's appeal to cultural heritages. Augmented Reality using
Markerless method does not require a box-shaped marker and black and white to display digital elements. Each
creator must have a high rating of vuforia, to facilitate trackers on creators that have been converted in book media to
display 3D objects.
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l. PENDAHULUAN

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
Monumen adalah bangunan atau tempat yang
mempunyai nilai  sgarah penting, dipelihara dan
dilindungi negara[1]. Kota Banda Aceh memiliki
beberapa monumen bersegjarah, yang dapat menarik minat
para wisatawan untuk datang mengunjungi. Para
wisatawan dapat melihat langsung monumen bersejarah
beserta cerita yang terkandung. Dinas Kebudayaan dan
Pariwisata Kota Banda Aceh telah melakukan

berbagai promosi dalam beberapa media seperti web,
video, leaflet, booklate dan lain-lainya.

Informasi yang disampaikan masih didominasi oleh buku
yang beris tulisan dan gambar sgja. Penggunaan gambar
dua dimens (2D) sebagai penunjang promosi kurang
relevan, sehingga dibutuhkan suatu inovas baru untuk
mempromosikan monumen bersgjarah dalam bentuk objek
3D pada penerapan Augmented Reality. Promos ini
dilakukan untuk daya tarik wisata, dengan adanya kegiatan
ini Kota Banda Aceh lebih dikenal. Objek wisata sebagai
sektor kegiatan perekonomian telah menjadi andalan dan
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prioritas pengembangan bagi sgumlah negara,
banyaknya keindahan alam, dan aneka warisan sgjarah
budaya.

Penerapan teknologi Augmented Reality monumen
bersgarah (ARmose) pada buku bertujuan untuk
menambah daya tarik generas muda terhadap warisan-
warisan budaya. Selain itu, objek wisata merupakan salah
satu kekayaan alam yang patut dibanggakan, dimana suatu
daerah mempunyal keunikan tersendiri baik dari segi
keindahan maupun adat istiadat sehingga menarik minat
wisatawan untuk mengunjunginya. Bedasarkan
permasalahan tersebut, maka dibutuhkan suatu teknologi
yang mampu menjadi objek nyata, dimana pengguna dapat
melihat sepuluh monumen bersgiarah di Kota Banda Aceh
secaranyata.

Augmented Reality menggunakan metode Markerless
tidak perlu sebuah marker yang berbentuk kotak dan
berwarna hitam putih untuk menampilkan elemen digital.
Setiap maker harus memiliki rating tinggi dari vuforia,
untuk memudahkan tracking pada maker yang telah di
convert dalam media buku sehingga menampilkan objek

3D. Sepuluh maker dan objek 3D dinputkan pada Unity,
untuk proses pembuatan aplikasi Augmented Reality yang

menghubungkan dengan smartphone android.

. STUDI PUSTAKA

Augmented Reality sangat berpotensi dalam menarik,
menginspirasi, dan memotivas  pelgar,  untuk
mengeksplorasi dan melakukan pengontrolan dari berbagai
prespektif yang berbeda, yang sebelumnya tidak menjadi
bahan pertimbangan dalam dunia pendidikan. Augmented
reality merupakan penggabungan objek virtual (teks,
gambar, dan animasi) kedalam dunia nyata[2].

Augmented Reality dalam bentuk buku dapat
memungkinkan pelgiar untuk berinteraksi dan tertarik
dengan konten buku, sehingga dapat menolong pelajar
yang memiliki masalah untuk mengerti  materi
pembelgaran text based yang digunakan dalam dunia
pendidikan saat ini [3]. Media adalah alat bantu apa sga
yang dapat dijadikan sebaga penyalur pesan guna
mencapal  tujuan[4]. Media pembelgaran adalah sarana
fisik untuk menyampaikan is materi pembelgjaran seperti:
buku, film, video, dan sebagainya [5]. Buku adalah lembar
kertas yang berjilid yang berisi tulisan atau kosong[ 6].

Riset Augmented Reality bertujuan untuk
mengembangkan  teknologi yang  memperbolehkan
penggabungan secara real-time terhadap digital content
yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata. Augmented
Reality memperbolehkan pengguna melihat objek maya 2D
atau 3D yang diproyeksikan terhadap dunia nyata.
(Emerging Technologies of Augumented Reality: Interfaces
and Design)[7]. Media tiga dimensi merupakan alat peraga
yang memiliki panjang, lebar dan tinggi. Media tiga
dimens juga dapat diartikan sekelompok media tanpa
proyeksi yang penysjiannya secara visual tiga dimensi.
Kelompok media ini dapat berwujud sebagai benda adli
baik hidup maupun mati, dan dapat berwujud sebagai
tiruan yang mewakili aslinya[8].

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 terintegras
dalam dunia nyata[9].

Markerless Marker berfungi sama seperti fiducial
marker yang namun bentuk markerless marker tidak harus
kotak hitam putih, markerless ini bisa berbentuk gambar
yang mempunyai banyak warna[10].

.  METODE

A. UseCaseDiagram

Use case diagram pada Aplikas Pembelgaran
monumen bersgarah di Kota Banda Aceh menggunakan
teknologi Augmented Reality pada media buku berbasis
Android, dapat dilihat pada Gambar 1.

Memilih
objek pada
media buku

Mendeteksi
objek melalui
kamera

M enampilkan
objek 3D pada
layar smartphone

Gambar 1. Use Case Diagram

Tahap awal yang harus User lakukan adalah menginstal
aplikas Augmented Reality pada smartphone berbasis
Android. User dapat memilih dan langsung mengarahkan
kamera pada objek media buku Augmented Reality, secara
otomatis kamera smartphone android akan melacak maker
yang sudah diintegrasi dan kemudian akan memunculkan
gambar dalam bentuk 3D.

B. Activity Diagram System

Activity diagram system dapat menggambarkan
aktivitas sistem yang Dberlangsung pada Aplikas
Pembelgjaran monumen bersgarah di Kota Banda Aceh
menggunakan teknologi Augmented Reality pada media
buku berbasis Android, dapat dilihat pada Tabel 1.

Diawali dengan user membuka aplikasi untuk memulai
mendeteksi objek melalui smartphone android, objek yang
cocok akan menampilkan gambar 3D dan selesai. Jika
objek tidak cocok maka akan kembali mendeteksi.
penelitian pada masa yang akan dating, dapat dituliskan
juga pada bagian ini.
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Tabel 1. Activity Diagram System

User Sistem
. . ( \
Membuka Aplikas Menampilkan Aplikasi
Augmented Reality [ Augmented Reality
. J/

v p <
[ Memilih objek pada } Menampilkan objek

v

media buku yang dipilih pada
L Kamera smartphone )

v

I
Mengarahkan Kamera
tepat pada posisi objek | | Benar
Menampilkan |~

@ obiek 3D
C. Flowchart Sstem

Flowchart sistem Aplikass Pembelgaran pada
Monumen bersgarah di Kota Banda Aceh menggunakan
teknologi Augmented Reality pada media buku berbasis
Android, dapat menjelaskan aspek sistem informasi secara
jelas, tepat dan logis pada Gambar 2.

Objek gambar pada media buku
Augmented Reality

v

Mendeteksi maker melalui kamera

smartphone android
ak

Tid
Objek cocok ?
Ya

v

Menampilkan objek dalam bentuk
gambar 3D

Gambar 2. Flowchart Perancangan Sistem

D. Interface

Perancangan interface pada Aplikas Pembelgjaran
monumen bersgarah di Kota Banda Aceh menggunakan
teknologi Augmented Reality pada media buku berbasis
Android, berikut tampilan interface halaman utama pada
Gambar 3.

Gambar 3. Tampilan Awal

Interface  Halaman utama terdapat tiga menu yaitu,
menu start, info atau about dan exit. Menu start berfungsi
untuk memulai aplikasi, menu info untuk mengetahui
petunjuk pengguna, dan menu exit untuk keluar dari
aplikasi.

_ﬂmeos

Petunjuk Pengguna

- Memilih salah satu monumen
bersejarah pada media buku,

- Arahkan kamera smarfphone
pada media buku,

- Monumen Bersejarah akan
muncul dalam bentuk objek
3D, setiap halaman memiliki
objek 3D vang berbeda-beda.

Gambar 4. Pentunjuk Pengguna

Interface petunjuk pengguna menampilkan petunjuk
penggunaan dari aplikas ARmose, interface petunjuk
pengguna terlihat pada Gambar 4.

Gambar 5. Menampilkan Objek 3D
Kamera smartphone melakukan tracking pada buku

ARmose dan menampilkan objek 3D, seperti pada Gambar
5.
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN b. Menggunakan Smartphone OS Android 4.4.2 KitKat

A. Pengujian Sistem

Berdasarkan rencana pengujian yang telah disusun,
maka dapat dilakukan tahapan pengujian sebagai berikut :

1. Pengujian Fitur Utama

Pengujian  fitur utama vyaitu menu sart,
smartphone akan melakukan tracking pada buku
ARmose dan menampilkan objek 3D, dapat dilihat pada
Gambar 6.

ARmose Gambar 8 Pengujian dengan Smartphone
Perunjuk Pengguna OS Android 4.4.2 KitKat

- Memilik salah sam monumen
berseiarah pada media buku.

Tabel 2.Hasi| Pengujian Smartphone
- Arahkan kamern samariphone

pada media buku, Spesifikasi | RAM |Kamera| Layar | Jarak

- Monumen Bersejarah akan Snartphone (GB) (M P) (I nci) (cm) Keterangan

rmuncul dalam bentuk chjek .
D, setiap halaman mermilik: Berhasil

onjek 3D yang berbeda-heda mel akukan
tracking pada
sepuluh
Android garkers ”
Gambar 6. Hasil Smartphone 7.1 Nougat | 3 13 | 55 | 30 (denganjar

melakukan tracking pada buku fnoefnrggmkan

3 detik untuk
2. Pengujian Kelayakan Aplikasi menampilkan

Kelayakan aplikas di implemntasikan pada objek 3D.

2 smartphone, implementasi sebagai berikut :

) Berhasil
a. Menggunakan Smartphone OS Android 7.1 Nougat

melakukan
tracking pada
sepuluh
Android markers

442 Kitkat| 2 13 6 | 30 [denganjarak
30 cm dan

membutuhkan
10 detik untuk
menampilkan
objek 3D.

Dari pengujian Tabel 2. dapat disimpulkan bahwa,
menggunakan aplikass ARmose berbasis android dapat
digunakan diberbagai smartphone, dalam pengujian ini
menggunakan 2 smartphone dengan spesifikasi yang
berbeda

Gambar 7. Pengujian dengan Smartphone
OS Android 7.1 Nougat
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V. KESIMPULAN

Penerapan aplikass ARmose dapat menjadi inovasi
baru daam promosi di Dinas Kebudayaan dan
Pariwisata Kota Banda Aceh.

Aplikass ARmose dan Buku Augmented Reality
Monumen Bersgarah di  Kota Banda Aceh,
menampilkan informasi dalam bentuk objek 3D.
Berdasarkan hasil pengujian perancangan ARmose
berhasil menampilkan  objek 3D untuk sepuluh
monumen yang ada di Kota Banda Aceh dalam bentuk
buku virtual.

ARmose ini dapat diterima dikalangan generas muda,
ditunjang dar i hasil kuesioner .
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