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MOTTO

"Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalat
sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah bersama orang-
orang yang sabar.”

(Q.S Al-Bagarah: 153)

“Man Shobaro Dzhofiro”

Barangsiapa bersabar maka akan beruntung
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Oleh:

Ahmad Fani Maulana
NIM. 1808096021

ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan salah
satu bentuk perkembangan teknologi, AR merupakan
teknologi yang dapat menggabungkan objek maya dua dimensi
(2D) atau tiga dimensi (3D) kedalam lingkungan nyata. Objek
Wisata Guci Tegal merupakan andalan pemerintah Kabupaten
Tegal dalam sektor pariwisata untuk membangun
perekonomian daerah. Setiap tahunnya jumlah wisatawan
yang mengunjungi Objek Wisata Guci sangatlah fluktuatif. Oleh
karena itu diperlukan media iklan yang berfungsi untuk
mempromosikan Objek Wisata Guci, salah satu media yang
biasa digunakan adalah brosur. peneliti mengembangkan
media promosi berupa brosur yang digabungkan dengan
teknologi AR sehingga mampu menghadirkan brosur interaktif
berbasis AR. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah System Development Life Cycle (SDLC) Waterfall
Tahapan metode Waterfall dalam penelitian ini adalah
Requirement, Design, Implementation, Verification dan
Maintenance. Hasil dari penelitian ini dalah sebuah aplikasi
yang dapat menampilkan video wahana yang terdapat pada
Objek Wisata Guci dengan scan marker yang terdapat pada
brosur. Aplikasi dapat berjalan pada perangkat Android
dengan sistem operasi minimal Android 8.0 (Oreo).Kelayakan
aplikasi diukur menggunakan validasi ahli materi yang
mendapatkan skor 85% dan Pengujian UAT (User Acceptance
test) yang dilakukan pada 20 responden dengan skor 85%.

Kata Kunci : Augmented Reality, Brosur, Objek Wisata Guci
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Teknologi terus berkembang di setiap tahunnya.
Teknologi yang terus berkembang dapat memberikan
manusia dalam mendapatkan informasi. Salah satu
teknologi yang berkembang Augmented reality (AR).

AR Merupakan penggabuangan dunia nyata ke
dunia maya dengan perantara komputer sehingga
batas keduanya sangat tipis. AR memungkinkan untuk
menggabungan dunia virtual dengan dunia nyata
dalam waktu bersamaan dengan memproyeksikan
objek dunia virtual (2D/3D) kedalam ligkungan dunia
nyata (Tahyudin et al,, 2015).

Sektor pariwisata merupakan salah satu andalan
bagi setiap daerah di Indonesia dalam membangun
perekonomian daerah. Berdasarkan Undang-Undang
No.10 Tahun 2009 tentang Kepariwisataan, Pariwisata
adalah segala bentuk kegiatan wisata dan didukung
oleh berbagai fasilitas serta layanan yang disedialan
oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah, dan
pemerintah daerah. Menurut Bank Indonesia (BI),
sektor pariwisata merupakan sektor yang paling
efektif dalam mendongkrak devisa Indonesia. Sektor

pariwisata sendiri dapat berperan dalam kemajuan
1



suatu daerah, terutama dengan adanya peraturan
otonomi daerah (Rahma, 2020).

Kabupaten Tegal merupakan salah satu
kabupaten yang berada di jawa tengah. Letak
geografisnya yang berada di kaki gunung slamet
membuat Kabupaten Tegal memiliki beberapa objek
wisata, salah satu objek wisata yang menjadi ikon
Kabupaten Tegal adalah Objek Wisata Guci. Objek
Wisata Guci terletak di ]1. Objek Wisata Guci, Kalengan,
Guci, Kecamatan Bumijawa, Kabupaten Tegal. Lokasi
Objek Wisata Guci yang berada dibawah kaki gunung
slamet membuat tempat ini memiliki sumber mata air
panas. Objek wisata guci sudah menjadi andalan
Kabupaten Tegal sejak 1974 untuk menarik wisatawan
dari Tegal maupun daerah di luar Tegal (Brillianto et
al., 2018).

Objek wisata guci cukup berperan besar dalam
menyumbang Pendapatan Asli Daerah (PAD)
Kabupaten Tegal. Objek Wisata Guci turut menjadi
salah satu penyumbang terbesar PAD Kabupaten Tegal
dari 4,5% sektor wisata(Bastian & Ristanto, 2020).
Sampai  sekarang, objek wisata guci terus
dikembangkan untuk membantu PAD Kabupaten
Tegal, beberapa upaya yang dilakukan adalah



menambah wisata-wisata baru seperti waterboom,
kolam renang dan lain-lain(Bastian & Ristanto, 2020).

Data kendaraan yang masuk objek wisata guci
pada tahun 2017 mengalami peningkatan sebesar 98%
dari tahun 2016. sedangkan pada tahun 2018
mengalami penurunan sebesar 39% dari tahun 2017.
Pada tahun 2021, data kendaraan yang masuk hanya
mengalami kenaikan sebesar 0,221276% dari tahun
sebelumnya (Badan Pusat Statistik Kabupaten Tegal,
n.d, diakses 21 November 2022). Dari data tersebut
menunjukan bahwa wisatawan yang mengunjungi
Objek Wisata Guci masih sangat fluktuatif dan justru
mengalami penurunan. Salah satu upaya untuk
meningkatkan minat kunjungan wisatawan adalah
dengan melakukan promosi. Menurut Wolah (2016),
kegiatan promosi sekarang ini menjadi semakin
penting dan dibutuhkan. Karena kegiatan promosi
dapat memberikan informasi kepada calon wisatawan
sehingga dapat meningkatkan minat kunjungan
wisatawan.

Berdasarkan uraian diatas, untuk membantu
kegiatan promosi yang dapat meningkatkan
kunjungan wisatawan dibutuhkan sebuah media yang
dapat memberikan informasi kepada calon wisatawan

Objek Wisata Guci.



Allah SWT berfirman dalam QS An-Naml ayat 60
yang berbunyi :

4 U 5T oL a &1 0305 o915 sl A 0

s O e e Boam S ) & P8 L dag &b Gia
T 03k 38

Artinya: “Apakah (yang kamu sekutukan itu lebih
baik ataukah) Zat yang menciptakan langit dan bumi
serta yang menurunkan air dari langit untukmu, lalu
Kami menumbuhkan dengan air itu kebun-kebun yang
berpemandangan indah (yang) kamu tidak akan
mampu menumbuhkan pohon-pohonnya? Apakah ada
tuhan (lain) bersama Allah? Sebenarnya mereka
adalah  orang-orang yang menyimpang (dari
kebenaran).”(Q.S. An-Naml : 60)

Dalam ayat tersebut Allah SWT berfirman bahwa
Allah-lah yang telah menciptakan seluruh alam
semesta, tidak ada satupun yang mampu menciptakan
alam ini kecuali Allah SWT. Dalam ayat tersebut juga
disebutkan Allah menciptakan langit dan bumi yang
menjadi rezeki bagi hambaNya berupe kebun-kebun
yang indah pemandangannya.

Dalam ayat lain Allah memberi pelajaran dalam
hal penciptaan teknologi bagi pendahulu (para utusan
Allah SWT) yaitu teknologi tentang pelunakan dan
pembuatan baju besi agar menjadi bahan
pembelajaran dan motivasi untuk kita dalam

menguasai berbagai cabang ilmu. Firman Allah tentang
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Teknologi baju besi yang tertulis dalam QS Al-anbiya
ayat 80:

Artinya : “Dan Kami ajarkan (pula) kepada Daud
cara membuat baju besi untukmu, guna melindungi
kamu dalam peperanganmu. Apakah kamu
bersyukur?”. (Q.S. Al-Anbiya : 80)

Dalam ayat tersebut di atas menjelaskan bahwa
Nabi Daud as diberitahu oleh Allah SWT tentang
pembuatan baju yang dapat digunakan untuk
pelindung dalam pertempuran. Dari pelajaran yang
disampaikan di surat alanbiya ayat 80 dapat
disampaikan bahwa perkembangan teknologi sudah di
ajarkan Allah SWT sejak berabad-abad kepada nabi-
Nya

Atas dasar inilah peneliti memiliki ide untuk
mengembangkan sebuah brosur yang dipadukan
dengan teknolgi AR. Dengan memanfaatkan teknologi
AR ini, brosur yang dibuat dapat mengemas potensi
setiap tempat wisata lebih menarik, atraktif, interaktif,

dan mengikuti perkembangan zaman.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan

masalah dari penelitian ini adalah :



1.

Bagaimana membangun dan mengembangkan
brosur interaktif berbasis Augmented Reality pada
Objek Wisata Guci Kabupaten Tegal?

Bagaimana kelayakan brosur interaktif berbasis
Augmented Reality pada Objek Wisata Guci
Kabupaten Tegal?

C. TujuanPenelitian

Tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah

diatas adalah :

1.

Membangun dan mengembangkan  brosur
interaktif berbasis Augmented Reality pada Objek
Wisata Guci Kabupaten Tegal

Mengukur kelayakan brosur interkatif berbasis
Augmented Reality pada Objek Wisata Guci
Kabupaten Tegal

D. ManfaatPenelitian

Terdapat dua manfaat yang diharapkan dari penelitian

ini, yaitu manfaat akademis dan manfaat praktis:

1.

Manfaat Akademis

a. Mengembangkan pengetahuan di bidang
pengembangan aplikasi berbasis Augmented
Reality.

b. Menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya

yang berkaitan dengan Augmented reality.
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2. Manfaat Praktis

a.

Membantu pengelola Objek wisata Guci
menginformasikan Objek Wisata Guci secara
lebih merata.

Memberikan informasi yang lebih rinci kepada
wisatawan maupun calon wisatwan terkait
objek-objek wisata yang ada di Objek Wisata
Guci Kabuaten Tegal.



BABII
LANDASANPUSTAKA
A. KajianPustaka
1. Objek Wisata Guci

Objek Wisata Guci adalah objek wisata yang
terletak di Desa Guci Kecamatan Bumijawa
Kabupaten tegal yang memiliki luas 210 Ha. Objek
wisata guci terletak dikaki gunung slamet yang
berketinggian kurang lebih 1.050m diatas
permukaan laut, secara geografis terletak antara
7911’ 58.28” LS dan 10929'52,51” BT (Brillianto et
al,, 2018).

Objek Wisata Guci merupakan salah satu
andalan pariwisata Kabubpaten Tegal. Objek
Wisata Guci dikenal sebagai tempat dengan
sumber mata air panas. Pada tahun 1970, sumber
mata air panas ini masih digunakan oleh warga
setempat. Sumber air panas ini awalnya diyakini
dapat menyembuhkan penyakit sehingga banyak
warga luar desa yang mulai berkunjung untuk
mandi. Padatahun 1974, pemerintah daerah resmi
mengelola sumber mata air panas tersebut. Tahun
1979, pemerintah daerah membangun pancuran
13 yang membuat semakin banyak wisatawan

yang berkunjung. Pada tahun 1980, pemerintah
8



Kabupaten Tegal mulai melakukan promosi secara
masif untuk mengundang wisatwan, pada tahun ini
juga fasilitas seperti vila, taman bermain dan lahan
parkir mulai dikembangkan. Pada tahun 1983,
berlaku peraturan daerah untuk pemungutan
retribusi masuk objek wisata. Objek Wisata Guci
mulai mendapat banyak investor pada tahun 1984,
sehingga fasilitas semakin banyak untuk
memudahkan wisatawan. Objek Wisata Guci terus
berkembang hingga sekarang(Brillianto et al,
2018).

Menurut Disporapar (2022), Objek Wisata Guci

memiliki 15 wahana yang dapat dikunjungi yaitu :

a. Pancuran 13 & Kolam Renang Barokah
b. The Baron Hill of Guci

c. The Geong Guci

d. Curug Serwiti Guci

e. Bukit Bintang

f.  Guciku Hot Waterboom

g. Pancuran Lima

h. Gucigung

i. Guci Ashafana

j- GTA (Graha Tirta Ayu)

k. Onsen Omahe Banyu Anget

1. Dua Tang/Duta Wisata
9



m. Rindu Alam

n. Taman Anggrek

0.

2. Brosur

Kolam Renang Guci Forest

Menurut (Qothrunnada, 2022), brosur adalah

media yang berfungsi menyampaikan informasi

yang berupa dokumen Kkertas yang biasanya

dimanfaatkan sebagai media iklan atau promosi.

Sedangkan menurut KBBI, brosur adalah bahan

informasi yang tertulis mengenai suatu masalah

yang disusun secara sistematis berupa cetakan

yang hanya terdiri atas beberapa halaman yang

bisa dilipat tanpa dijilid.

Menurut (Anggraini, 2022), fungsi brosur

dibagi menjadi 3 yaitu:

a.

Fungsi informatif

Brosur berfungsi memberikan informasi
kepada calon penerima. Dalam hal
pariwisata, fungsi informatif dapat
memberikan informasi terkait tempat
wisata berupa wahana, harga tiket,
fasilitas, dll.

Fungsi promosi

Fungsi brosur sebagai promosi atau iklan.

Dalam hal pariwisata, brosur berfungsi
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mempromosikan tempat wisata untuk
calon pengunjung.

c. Fungsi identifikasi

Brosur berfungsi sebagai alat untuk
menunjukan identitas atau karakteristik
melalui gaya penyajiannya.

3. Augmented Reality

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi
yang menggabungkan dunia dunia nyata dengan
dunia virtual. AR dapat menampilkan objek dunia
virtual (2D/3D) ke dalam dunia nyata secara real-
time sehingga objek virtual tersebut seolah-olah
nyata (Dimas et al, 2018). Augmented Reality
berfungsi untuk menciptakan teknologi yang
mampu menggabungkan konten digital yang
diproses melalui komputer dengan dunia nyata
(Ernawati et al., 2017).

Dalam penerapannya, Augmented Reality
memiliki beberapa komponen yang harus ada
sebagai pendukung kinerja dari proses pengolahan
citre digital. Beberapa komponen yang diperlukan
adalah (Silvaetal,, 2003) :

a. Scene Generator

Scene Generator adalah perangkat atau

software yang berfungsi rendering citra
11



yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual
yang ditangkap nantinya akan diolah
sehingga dapat ditampilkan.
Tracking System

Tracking system adalah salah satu
komponen yang paling penting dalam
Augmented Reality. Tracking system adalah
proses pendeteksian pola antara objek
virtual dengan objek nyata, maka proyeksi
virtual dan proyeksi nyata harus benar-
benar selaras satu sama lain sehingga akan
dapat  mempengaruhi hasil yang
didapatkan.
Display

Augmented Reality adalah teknologi
yang menggabungkan dunia virtual dan
dunia nyata, maka terdapat dua hal yang
mendasar yaitu : optik dan video. Kedua
parameter ini memilliki keterkaitan yang
bergantung pada beberapa faktor seperti
resolusi, fleksibilitas, bidang pengelihatan,
dan tracking area. Terdapat beberapa
batasan dalam pengembangan Augmented
Reality dalam pemrosesan tampilan objek,

diantaranya yaitu batasan pencahayaan,
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resolusi layar, dan perbedaan pencahayaan

citra antara citra dunia virtual dan dunia

nyata.

Marker

Terdapat dua metode yang ada dalam

Augmented Reality, yaitu (Setyawan &
Dzikri, 2016):
1) Marker Based tracking

2)

Marker Based Tracking adalah
metode AR yang menggunakan
marker atau penanda objek dua
dimensi yang memiliki pola
tertentu yang biasanya berwarna
hitam putih persegi dengan frame
hitam tebal dengan background
berwarna putih. Marker akan
dibaca oleh komputer dengan
kamera yang tersedia.

Markerless Merker

Dengan Metode Markerless Marker,
marker dikenali tidak dengan
mencetak elemen-elemen digital.
Dalam hal ini, marker yang dikenali
dapat berupa posisi perangkat,

arah, maupun lokasi.
13



2. Unity3D

Unity adalah game engine yang merupakan
software yang mengolah gambar, grafik, suara dan
lain-lain yang ditunjukkan untuk membuat game.
Unity tidak hanya dapat digunakan untuk
membuat game, Unity juga dapat membuat
aplikasi seperti Augmented Reality. Kelebihan dari
game engine Unity adalah membuat game maupun
aplikasi berbasis 2D atau 3D.

Unity juga merupakan game engine
multiplatform. Game atau aplikasi yang dibuat di
Unity dapat di publish dalam berbagai platform,
seperi Standalone (.exe), berbasis web, Android,
10S Phone, XBOX dan PS3 (Nugroho & Pramono,
2017).

3. VuforiaSDK

Vuforia merupakan Software Development Kit
(SDK) untuk Augmented Reality (AR) atau bisa
disebut plugin untuk menciptakan aplikasi yang
dapat digunakan pada perangkat android.
Software Fuvoria merupakan software gratis (open
source) yang dapat diakses pada

https: //developer.vuforia.com.

Vuforia SDK merupakan Software

Development Kit berbasis Augmented Reality yang
14
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menjadikan layar smartphone untuk melihat
kedalam dunia Augmented dimana dunia nyata
dan dunia virtual bertemu. Vuforia SDK membuat
preview melalui kamera smartphone yang
ditampilkan pada layar untuk mewakili pandangan
dari dunia fisik. Vuforia SDK bekerja dengan input
melalui kamera dan ditampilkan pada layar
smartphone, terlihat seperti sedang merekam
sesuatu, tapi perbedaan dengan kegiatan
perekaman adalah vuforia menganalisis objek
dunia nyata, bukan menyimpan informasi gambar
atau video (Indriani et al., 2016).
System Development Life Cycle (SDLC) Waterfall
Sytem  Development Life Cycle (SDLC)
merupakan metode pengembangan peraangkat
lunak secara sistematis dan memunginkan
penyelesaian software dalam batas waktu dan
menjaga kualitas sesuai standar(Andry, 2017).
Tahapan dari metode SDLC Waterfall yaitu
(Wahid, 2020):
a. Requirement
Tahap ini, pengembang sistem harus
mengetahui harapan perangkat lunak yang
diinginkan oleh pengguna dan batasan

perangkat lunak tersebut. Informasi dapat
15



diperoleh dengan wawancara, diskusi atau
survey langsung. Informasi dianalisis
untuk mendapat data yang dibutuhkan
pengguna.

Design

Pada tahap ini, pengembang membuat
desain sistem yang dapat membantu
menentukan perangkat keras
(hardware) dan sistem persyaratan dan
juga membantu dalam mendefinisikan
arsitektur sistem secara keseluruhan.

Implementation

Pada tahap ini, sistem pertama Kkali
dikembangkan pada program yang disebut
unit, yang diintegrasikan dengan tahap
berikutnya. Setiap unit dikembangkan dan
diuji untuk fungsionalitas yang disebut
unit testing.

Verification

Pada tahap ini, sistem dilakukan
verifikasi dan pengujian apakah sistem
sepenuhnya atau sebagian memenuhi
persyaratan sistem, pengujuan dapat

dikategorikan ke dalam unit testing
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(dilakukan pada modultertentu kode),
sistem  pengujian  (untuk  melihat
bagaimana sistem bereaksi ketika semua
modul yang terintegrasi) dan penerimaan
pengujian (dilakukan dengan atau nama
pelanggan untuk melihat apakah semua
kebutuhan pelanggan puas).
e. Maintenance
Ini adalah tahap akhir dari metode
waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi
dijalankan serta dilakukan pemeliharaan.
Pemeliharaan termasuk dalam
memperbaiki  kesalahan yang tidak
ditemukan pada langkah sebelumnya
B. KajianPenelitianyang Relevan
Penelitian yang relevan sebagai komparasi
tehadap kajian dan penelitian sebelumnya yang
digunakan sebagai bahan rujukan untuk penelitan

yang diteliti.
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Tabel 2. 1 Kajian Penelitian yang Relevan

Author Judul Terbit Uraian
Imam Inovasi 2015 | Pada penelitian ini,
Tahyudin | Promosi dilakukan inovasi

Obyek promosi terhadap
Wisata obyek wisata di
Menggunak Kabupaten
an Banyumas dengan
Teknologi menggunakan
Augmented teknologi AR.
Reality (Ar) Inovasi ini
Melalui dilakukan dengan
Layar membuat brosur
Berbasis obyek wisata yang
Android dicetak dengan
marker AR dan
dapat
menampilkan
video melalui
aplikasi di
smartphone
dengan cara
melakukan scan
pada marker
tersebut.

Rengga Brosur 2010 | Tujuan penelitian

Asmara | Interaktif ini adalah

Berbasis membuat aplikasi
Augmented yang
Reality menggunakan

brosur sebagai
media yang diberi
marker yang dapat
diidentifikasi
dengan
menggunakan
kamera webcam.
Aplikasi ini
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memungkinkan
munculnya objek
3D di layar
monitor melalui
penggunaan
brosur tersebut
sebagai alat
peraga. Penelitian
ini menggunakan
OpenGL dan
ARToolkit untuk
mengembangkan
aplikasi.

Oktovera
no
Lengkong

Media
Informasi
Brosur
Fakultas
[lmu
Komputer
Universitas
Klabat
menggunak
an
Augmented
Reality
Dalam
Bentuk
Video

2018

Penelitian ini
membuat aplikasi
berbasis
Augmented Reality
yang
menggunakan
platform Android
untuk
menampilkan
video. Tujuan dari
penelitian ini
untuk
memperkenalkan
Fakulta IImu
Komputer
Universitas Klabat.
Metode yang
digunakan pada
penelitian ini
adalah metode
Rekayasa
Perangkat Lunak
moddel
Prototyping.
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Ketiga penelitian diatas memiliki kesamaan
dengan penelitian ini, yaitu sama-sama membangun
perangkat lunak media informasi berbasis Augmented
Reality. Adapun yang menjadi pembeda dari penelitian
sebelumnya yaitu, metode pengambangan perangat
lunak yang menggunakan model Waterfall, instrument
pengujian, pemilihan objek yang ditampilkan pada
Augmented Reality dan pemilihan lokasi penelitian

yaitu Objek Wisata Guci Kabupaten Tegal.
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BABIII
METODE PENELITIAN
A. LokasidanSubjek Penelitian
1. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penilitian dilakukan pada Objek Wisata Guci

yang berada di Desa Guci Kecamatan Bumijawa

Kabupaten Tegal. Penelitian berlangsung pada

bulan Desember 2022
2. SubjekPenelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah Pengelola

Objek Wisata Guci dan masyarakat umum baik

yang sudah pernah maupun belum pernah

mengunjungi Objek Wisata Guci.

B. Model Pengembangan

Dalam pengembangan software ini peneliti
menggunakan model Waterfall. Model waterfall adalah
model SDLC (System Development Life Cycle) yang
paling sering digunakan dalam pengembangan
perangkat lunak. Model pengembangan waterfall
bersifat linear dari tahap perencanaan sampai tahap
pemeliharaan(Pricillia & Zulfachmi, 2021).

Menurut Pressman (2012), metode Waterfall
merupakan metode pengembangan perangkat lunak
secara sekuensial. Metode Waterfall bersifat sistematis

dan berurutan dalam membangun software. Proses
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pembuatannya mengikuti alur mulai dari analisis
(analysis), desain (design), kode (code), pengujian
(test), dan pemeliharaan (maintenance).

Terdapat beberapa kelebihan metode Waterfall
menurut Sharma (2020), antara lain : model Waterfall
sederhana dan mudah dimengerti, mudah dikelola
karena setiap fase memiliki kiriman spesifik dan
proses peninjauan, pengujian dapat dilakukan lebih
mudah karena mengacu pada skenario yang
didefinisikan dalal spesifikasi fungsional sebelumnya.
Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan metode Waterfall pada
pengembangan perangkat lunak penelitian ini dapat

dilihat pada gambar berikut.

l‘\
Requirement

Implementation

Venfication

Gambar 3.1 Tahapan Model Waterfall(Pressman,2012)
1. Requirement
Tahap ini merupakan tahap untuk menentukan
data yang dibutuhkan dalam penelitan sehingga
22



dapat membangun perangkat lunak sesuai dengan
yang diharapkan. Kebutuhan tersebut mulai dari
kebutuhan funngsional dan non-fungsional.
Adapun kebutuhan tersebut dapat dijelaskan
dalam bentuk analisis sebagai berikut(Stefanus &
Andry, 2020) :

a. Analisis kebutuhan Fungsional

Penelitian ini membuat sebuah brosur
informasi  Objek  Wisata  Guci dan
mengembangan  perangkat lunak yang
bertujuan untuk memberikan informasi terkait
wahana yang ada di Objek Wisata Guci kepada
wisatawan maupun calon wisatawan. Analisis
kebutuhan fungsional yang diperlukan pada
penelitian ini adalah :

1) Brosur yang memberikan informasi
kepada wiastawan maupun calon
wisatawan Objek Wisata Guci

2) Perangkat lunak yang memberikan
informasi dengan men-scan marker yang
ada pada brosur

b. Analisis kebutuhan non-fungsional

Kebutuhan non-fungsional mencakup apa saja

kebutuhan yang menunjang agar aplikasi yang
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dibangun dapat berjalan. Berikut penjelasan

analisis non-fungsional dari penelitian ini :

1)

2)

Analisis kebutuhan data
Perangkat lunak yang dibangun dalam
penelitian ini adalah perangkat lunak
Augmented Reality yang menampilkan
video dari marker yang ada pada
brosur Objek Wisata Guci. Data yang
dibutuhkan dalam penelitian ini
adalah:
e Brosur yang berisi informasi
Objek Wisata Guci
e Video dari setiap wahana di
Objek Wisata Guci
e Informasi detail dari setiap
wahana di Objek Wisata Guci
e Marker untuk di scan pada
perangkat
Analisis kebutuhan perangkat lunak
(software)
Perangkat lunak (software) yang
dibutuhkan dalam membangun
peraangkat lunak pada penelitian ini
adalah :

e Unity3D
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e Vuforia
e Filmora
e Visual Studio Code
3) Analisis keutuhan perangkat keras
(hardware)
Peranglat Keras (hardware) yang
dibutuhkan dalam penelitian ini
adalah:
e Smartphone berbasis Android
minimal versi 8.0 OREO
e PC/Laptop
e Kamera
2. Design
Tahap Design (desain) merupakan tahap
dimana peneliti merancang kerangka aplikasi yang
akan dikembangkan. Kerangka aplikasi ini di
desain dengan menentukan rancangan alur sistem,
HIPO (Hierarchy Input Proses Output), flowchart
dan merancang User Interface (Ul) atau antarmuka
pengguna yang akan diimplementasikan pada
aplikasi.
a. HIPO (Hierarchy Input Proses Output)
HIPO (Hierarchy Input Proses Output)
merupakan metode dokumentasi program

yang berdasarkan fungsinya untuk
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meningkatkan efisiensi pengolahan data

program(Arman et al., 2019)

1)

Visual Table Of Content

Visual Table Of Content adalah skema yang
terdiri dari diagram hirarki. Analisis
pembuatan aplikasi pada penelitian ini

ditunjukan pada gambar berikut.

Menu Utama

0.0

Scan Marker

1.0

Tutorial Unduh Brosur Profil Exit

Play Video
11

Pause Video

Informasi
13

Gambar 3. 2 Rancangan Visual Table Of Content

2) Overview Diagram

Overview Diagram adalah diagram yang
menunjukan garis besar input, proses dan
Output dari aplikasi yang akan
dikembangkan. Overview Diagram

ditunjukan pada tabel berikut.

Tabel 3.1 Overview Diagram

Input Proses Qutput
Tombol Mengarahkan Ke Tampilan
Scan Kamera AR Kamera AR
Marker
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Tombol Membuat video Tampilan
Play/Pause | berjalan/berhenti Video
Video
Tombol Mengarahkan ke Tampilan
Tutorial halaman tutorial menu tutorial
Tombol Mengarahkan ke Tampilan
Unduh halaman unduh menu unduh
Marker marker marker
Tombol Mengarahken ke Tampilan
Profil halaman profil menu profil
Tombol Exit | Menghentikan Keluar dari
aplikasi Aplikasi

b. Desain FlowchartSistem

Flowchart atau bagan alur adalah diagram

yang menampilkan langkah, urutan dan

keputusansebuah program dalam
menjalankan proses. Flowchart digambarkan
dalam bentuk diagram dan dihubungkan
dengan garis atau arah panah.

Flowchartberfungi memberikan gambaran
jalannya suatu program dari satu proses ke
proses lainnya sehingga alur program menjadi
lebih mudah dipahami dan mudah di
implementasikan(Setiawan, 2021).

Berikut ini rancangan flowchart dalam

pengembangan aplikasi pada penelitian ini :
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1) FlowchartRancangan Alur Sistem
Alur sistem yang diracncang pada
penelitian ini ditampilkan pada flowchart

berikut.

START

MENU UTAMA

Menampilkan
Menu Scan
Marker

Menu Scan
Marker

ser memindai, i Marker
marker J
5

Video Diputar Video Berhenti

Menu Tutorial

INO

Menu Unduh
Brosur

menu unduh Download brosur

menu profil
peneliti

Mennu Keluar

Keluar dari (
aplikasi END )

Gambar 3. 3 Rancangan Alur Sistem
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2) Flowchartmenu utama

MENU UTAMA

Menu Scan Marker
Menu Panduan
Penggunaan
Menu Unduh
Marker
Menn Profil

Keluar Dari Aplikasi

@

Gambar 3. 4 Flowchart Menu Utama

Menu Keluar

Flowchart perancangan pada menu

utama dimulai dari membuka aplikasi yang
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kemudan akan menampilkan menu utama.
Pada halaman utama terdapat tombol
informasi wahana, tombol scan marker,
tombol tutorial, tombol unduh marker,
tombol profil dan tombol keluar

3) FlowchartMenu Scan Marker

Menu Utama

Menu Scan Marker

User Memindai
Marker

No

Tampil Objek Video

Gambar 3. 5 Flowchart Menu Scan Marker

30



Pengguna menyiapkan marker yang
sudah tersedia, selanjutnya pengguna
memindai marker apakah  marker
diketahui oleh sistem atau tidak. Jika
marker tidak diketahui maka sistem akan
memindai ulang dan jika marker diketahui
oleh sistem maka sistem akan
menampilkan objek video.

4) FlowchartPlay/Pause Video

Iarier fend s

i User blzpekan

Tonibol May Farse

Gambar 3. 6 Flowchart Tombol Play/Pause

Setelah objek video muncul, video

tidak akan langsung diputar. Video akan
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diputar ketika pengguna menekan tombol
play/pause yang ada di tengah video.

5) FlowchartInformasi wahana

Menu Utama

Menu Scan Marker

Menyembunyikan
Jendela
Informasi Wahana

AMenampilkan Pesan [
"Marker Tidak
Terdeteksi”

Gambar 3. 7 Flowchart Informasi Wahana

Tombol Informasi akan muncul pada
saat pengguna men-scan marker, tombol
informasi akan disimbolkan huruf [ yang
muncul di samping video. Jika pengguna
menekan tombol I, maka informasi dari
video wahana yang sedang di scan akan

ditampilkan.

32



6) FlowchartMenu Tutorial

START

Y

/ Menun Utama /

Y

/I\Ienul'utorial/

Y

Menampilkan Tutorial
Menggunakan Aplikasi

End

Gambar 3. 8 Flowchart Menu Tutorial
Pada halaman tutorial, akan
menampilkan informasi tentang tata cara
untuk melakukan proses memunculkan

objek Video pada kamera.
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7) FlowchartMenu Profil

' START '

y

)
i Menu Utama ;
A A
Z‘ Menu Profil ;
A

y

Menampilkan Menu
Profil

End

Gambar 3.9 Flowchart Menu Profil

Pengguna akan membuka aplikasi
terlebih dahulu kemudian pada halaman
utama terdapat tombol profil. Apabila
pengguna menekan tombol profil maka
akan menampilkan profil dari

pengembang.
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8) FlowchartMenu Keluar

START

Gambar 3. 10 Flowchart Menu Keluar

Pada halaman utama terdapat tombol
keluar, dan pada saat pengguna menekan
tombol keluar maka akan keluar dari
aplikasi.
Desain Brosur

Desain brosur yang dirancang pada
penelitian ini adalah brosur lipat 3 dengan
ukuran kertas A4. Pada brosur terdapat kode
QR yang digunakan untuk mengunduh aplikasi
AR yang dibangun. Informasi yang terdapat

pada brosur meliputi, nama wahana, foto
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wahana yang sekaligus berfungsi sebagai

marker, harga tiket dan deskripsi

setiap

wahana. Berikut rancangan brosur yang dibuat

pada penelitian ini.

1. Baron Hills Of Guci 4. GTA
/ Harga Tiktet : / Harga Tiktet :
Foto — Foto —
WISATA Wahana Wahana
GUCI
Deskripsi Deskripsi
2. Bukit Bintang 5. Kolam Renang Hotel 2Tang
Harga Tiktet: Harga Tiktet:
JE— Foto — Foto
QR Download Wahana Wahana
Aplikasi AR
Deskripsi Deskripsi
3. Guci Ashafana 6. Curug Serwiti
/ Harga Tiktet : / Harga Tiktet :
Foto — Foto —
Wahana Wahana
| — | —
Deskripsi Deskripsi
Gambar 3. 11 Desain Halaman Depan Brosur
7. Gucigung 0. Pancuran 13 [13. Taman Anggrek
/ Harga Tiktet : / Harga Tiktet : / Harga Tiktet :
Foto - Foto — Foto —
Wahana Wahana Wahana
| — | —
Deskripsi Deskripsi Deskripsi

8. Guci Forest

Harga Tiktet:

Deskripsi

9. GUCIKU
/ Harga Tiktet :
Foto —

Wahana

Deskripsi

11. Pancuran 5

Harga Tiktet : \

14. The Geong

Harga Tiktet : \

Foto Foto
Wahana Wahana
| — | —
Deskripsi Deskripsi
2. Onsen 6. Rindu Alam
/ Harga Tiktet : / Harga Tiktet :
Foto — Foto —
Wahana Wahana
Deskripsi Deskripsi

Gambar 3. 12 Desain Halaman Belakang Brosur
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d. Desain Ul (User Interface)
1) Tampilan Splah Screen

MADE WITH
UNITY

Gambar 3. 13 Tampilan Splash Screen

Splash Screen merupakan tampilan

aplikasi pada saat pertama kali dijalankan.
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2) Tampilan Menu Home

099 Brosur og0
Interaktlf
Guci

SCAN MARKER

TUTORIAL

UNDUH
BROSUR

Gambar 3. 14 Tampilan Menu Home

Pada Menu Home, terdapat enam
tombol yaitu tombol informasi wahana,
timbol scan marker, tombol unduh marker,
tombol tutorial, tombol profil dan tombol

keluar.
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3) Tampilan Menu Scan Marker

OMEO!L BROSUR
EMBALL INTERAKTIF
Gucl

TOMBOL PLAY TOMBOL
/PAUSE INFO

Gambar 3. 15 Tampilan Menu Scan Marker

Pada Menu Scan Marker, terdapat 3 tombol
yaitu : tombol play video, tombol kembali,

dan tombol informasi.
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4) Tampilan Menu Tutorial

BROSUR
INTERAKTIF
Gucl

CARA MENGGUNAKAN ARLIKAS|

1. 5SIAPKAN BROSUR

2. BUKA MENU SCAN MARKER

3. ARAHKAN KAMERA PADA MARKER

4, TERAN TOMBOL PLAY UNTUK
MEMUTAR VIDEO

Gambar 3. 16 Tampilan Menu Tutorial

Halaman Tutorial berisi informasi cara
menggunakan aplikasi. Terdapat 3 langkah
dalam menggunanakan aplikasi ini yaitu :

e Siapkan Brosur

e BukaMenu Scan Marker

e Arahkan Kamera Pada Marker

yang tersedia pada brosur
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5) Tampilan Menu Profil

BROSUR
INTERAKTIF
GUCl
PROFIL
JuDuL
Foto PENELITIAN
NAMA
NIM
PRODI
FAULTAS:
EMAIL
&

Gambar 3. 17 Tampilan Menu Profil

Halaman ini berisi tentang biodata
pengembang yang mencakup nama, nim,

prodi, fakultas dan email.
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6) Tampilan Menu Exit

Brosur
Interaktif
Guci

KELUAR APLIKASI ?

| PROFIL I

Gambar 3. 18 Tampilan Menu Exit

Jika User memilih menu exit, maka akan
muncul jendela konfirmasi berupa
pertanyaan dan dua tombol. Jika user
memilih ‘Ya’ maka aplikasi akan berhenti,
jika user memilih ‘Tidak’ maka aplikasi
akan kembali ke halaman utama.

3. Implementation
Tahap ini merupakan hasil transfer dari desain

ke dalam bahasa pemrograman. Pada tahap ini
peneliti menggunakan software Unity3D dan
Visual Studio Code dengan bahasa pemrograman

CH.
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4. Verification
Pada tahap verification atau pengujian, peneliti
menggunakan metode Validasi Ahli Materi, Black
Box Testing dan User Acceptance Test (UAT).
a. Validasi Ahli Materi
Validasi Ahli merupakan tahap testing
(pengujian) kelayakan suatu aplikasi sebelum
di ujicobakan kepada user(Abror, 2012).
Validasi ahli dilakukan oleh ahli materi.
Validator yang melakukan validasi akan
diberikan kuesioner yang berisi beberapa
pernyataan atau pertanyaan tertulis. Hasil
validasi dari validator yang diperoleh
selanjutnya dianalisis dengan menggunakan 5
tingkatan kriteria penilaian (Kinanti, 2018).

Kirteria penilaian ditampilkan pada tabel

berikut :
Tabel 3. 2 Kriteria Penilaian Validasi Ahli
Jawaban Keterangan Skor
STS Sangat Tidak Setuju 1
TS Tidak Setuju 2
C Cukup 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5
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Kemudian data dihitung untuk
menentukan presentase kelyakan materi

dengan rumus berikut:

Skor diperoleh
e 100%

Skor maksimal

Kelayakan Materi =

Hasil presentase yang telah dihitung
menggunakan rumus diatas selanjutnya
dicocokan dengan kriteria kelayakan (Kinanti,

2018).
Tabel 3. 3 Kriteria Kelayakan Validasi Ahli

Nilai Kualifikasi Keterangan
0% - 20% Tidak Layak Produk gagal
Merevisi produk
21% -40% | Kurang Layak secara besar-

besaran
Merevisi dengan
meneliti kembali
41% - 60% | Cukup Layak | dengan seksama
dan
disempurnakan
Produk dapat
dilanjutkan
dengan
menambahkan
sesuatu yang
kurang jika perlu

Produk siap
81% - Sangat Layak dimanfataakan
100% dan digunakan
user

61% -80% Layak

(Fredyana, 2016)
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b. Black Box Testing

Black Box Testing adalah metode pengujian
perangkat lunak yang mengutamakan sisi
fungsional dari suatu perangkat lunak.
Pengetesan Black Box Testing cenderung untuk
mencari  kesalahan  berupa  kesalahan
antarmuka (interface errors), kesalahan
performa (performance error), dan kesalaha
input maupun output (Mustagbal et al., 2015).
Pada penelitian ini, peneliti akan menguji
perangkat lunak pada beberapa device untuk
menemukan kesalahan-kesalah yang telah di
sebutkan.

c. User Acceptance Test (UAT)

User Acceptance Test (UAT) merupakan
tahap pengujian yang melibatkan pengguna
(User) sebagai pengujinya. UAT
memungkinkan pengguna untuk mengevaluasi
perangat lunak yang dibuat untuk memastia
bahwa perangkat lunak yang telah dibangun
sesuai dengan kebutuhan. Pengujian dilakukan
dengan memberikan kuesioner kepada
pengguna untuk mengetahuhi umpan balik
pengguna terkait perangkat lunak yang

dibangun(Munthe et al., 2015).
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Berikut adalah bobot penilaian dari

kuesioner pengujian UAT :
Tabel 3. 4 Bobot Penilaian UAT

Jawaban Keterangan Skor
STS Sangat Tidak Setuju 1
TS Tidak Setuju 2

C Cukup 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Berdasarakan tabel bobot penilaian diatas,
data yang diperoleh dapat dihitung
sebagaimana berikut :
e Jumlah skor dari responden yang
menjawab SS = Total SS x 5

e Jumlah skor dari responden yang
menjawab S = Total S x 4

e Jumlah skor dari responden yang
menjawab C = Total C x 3

e Jumlah skor dari responden yang
menjawab TS = Total TS x 2

e Jumlah skor dari responden yang

mejawab STS = Total STS x1

e Jumlah Total Skor = SS+S+C+TS+STS
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Hasil dari jawaban responden diatas dapat
dihitung nilai tertinggi dan terendah
sebagaimana berikut :

e Nilai Tertinggi = Jumlah Responden x
jumlah item pertanyaan x 5 (jika semua
menjawab SS)

e Nilai Terendah = Jumlah Responden x
jumlah Item Pertanyaan x 1 (Jika
semua menjawab STS)

Nilai tertinggi yang ditemukan dapat

dijadikan sebagai acuan untuk menghitunng
persentase kelayakan aplikasi sebagaimana

rumus berikut :

Tabel 3.5 Rumus Persamaan Pengujian Aplikasi

Frekuensi Jawaban

x 100%

Nilai Tertinggi

Keterangan :
P = Persentase Nilai kelayakan aplikasi
Frekuensi Jawaban = Jumlah total skor
jawaban yang diperoleh
Nilai tertinggi = Nilai skor tertinggi dari
jawaban
Hasil dari perentase kelayakan aplikasi ini

dapat digunakan sebagai kesimpulan apakah
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aplikasi yang diuji dapat di terima atau tidak.
Berikjut Kriteria skor kelayakan :

Tabel 3. 6 Kriteria Kelayakan Validasi Ahli

Skor Nilai Kriteria
Kelayakan

0% - 20% San%:zlty;l“lidak
21% -40% Tidak Layak
41% - 60& Cukup Layak
61% -80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

Sumber : (Supriatna, 2018)

5. Maintenance

Tahap akhir dari metode waterfall.
Perangkat lunak yang sudah jadi dijalankan
serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan
termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang
tidak ditemukan pada langkah sebelumnya.
Tahap ini merupakan tahap akhir dari metode
waterfall. ~Perangkat lunak yang sudag

dibangun dilakakukan pemeliharaan.
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BABIV

HASILDANPEMBAHASAN

Bab ini membahasas implementasi metode penelitian

dan pengujian terhadap sistem yang telah dibangun.

Tujuan dari pengujian ini dalah untuk memperoleh

informasi megenai sistem yang telah dibangun apakah

telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

A. Implementasi PerangkatLunak

Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam

membangun sistem. Berikut merupakan spesifikasi

perangkat lunak yang digunakan dalam membangun

sistem.
Tabel 4. 1 Perangkat Lunak
No Nama Perangat Lunak Spesifikasi
1 | Sistem Operasi Windows 10
2 | Unity3D 2020.3.42f1
3 | Vuforia Vuforia Package 10-14-4
4 | Integrated Development | Visual Studio Code
Environtment(IDE)
5 | Graphic Editor Corel DRAW Graphic Suits
2021
Figma
6 | Video Editor CapCut For PC

Berdasarkan tabel 4.1 diatas, kegunaan perangkat

lunak dijelaskan sebagai berikut :
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B.

1. Unity 3D, digunakan pengembang untuk
membangun aplikasi Augmented Reality
2. Vuforia digunakan untuk membuat database
Image Target
3. IDE Visual Studio Code digunakan untuk
menuliskan kode yang menggunakan bahasa
pemrograman C#
4. Graphic Editor CORELDraw 2021 digunakan
untuk membuat desain brosur
5. Graphic Editor Figma digunakan untuk
membuat desain antarmuka (UI) aplikasi
6. Video Editor CapCut digunakan untuk mengedit
video Objek Wisata Guci Kabupaten Tegal yang
telah diambil
Implementasi PerangkatKeras
Implementasi perangkat keras adalah penggunaan
perangkat keras yang digunakan dalam membangun
sistem. Perangkat keras yang digunakan oleh peneliti

adalah sebagai berikut :

Tabel 4. 2 Implementasi Perangkat Keras

No | Nama Perangkat Spesifikasi
Keras
1 | Processor Intel(R) Core(TM) i3-6006U
2 | Storage V-GENO1SM21AR256ITM2 256GB
3 | RAM 8GB
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4 | Monitor 14 Inch
5 | Keyboard Standar
6 | Mouse Standar
7 | Kamera Handphone Xiaomi Redmi Note 5

C. HasilImplementasi Brosur

Implementasi brosur merupakan tahapan untuk
memperlihatkan brosur yang berisi marker yang telah
dibuat pada tahap desain. Brosur ini berisi informasi
wahana yang ada di Objek Wisata Guci Tegal, QR Code
untuk mengunduh aplikasi, dan marker.

Marker yang ada dalam brosur Wisata Guci
berjumlah 15 sesuai dengan jumlah wahana yang
tecantum dalam website Dinas Kepemudaan dan
Olahraga Kabupaten Tegal. Marker yang dimasukkan
kedalam brosur berupa foto dari setiap wahana di
Objek Wisata Guci Kabupaten Tegal. Hasil dari
implementasi brosur dapat dilihat pada Lampiran 8.

D. Hasil Implementasi Aplikasi

Implementasi aplikasi merupakan tahapan untuk
membangun aplikasi yang sudah dirancang dalam
tahap desain. Berikut adalah tampilan yang telah

diimplementasikan ke dalam aplikasi :
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1. Splashscreen
Splashsceen adalah gambar atau animasi
singkat yang muncul pada saat awal aplikasi
dijalankan. Tampilan splashscreen pada aplikasi
ini merupakan proses default yang diberikan
oleh aplikasi Unity3D. Tampilan splashscreen
dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut:

Gambar 4. 1 Tampilan Splashscreen
Sumber: (Data Penelitian, 2023)
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Halaman Utama

Halaman utama adalah halaman yang
muncul setelah splashscreen. Pada halaman
utama terdapat tombol scan marker untuk
mengarahkan pada halaman scan marker,
tombol tutorial untuk mengarahkan pada
halaman panduan aplikasi, tombol unduh
brosur untuk mengarahkan pada halaman
unduh brosur, unduh profil untuk mengarahkan
pada halaman profil pengembang aplikasi dan

tombol keluar untuk keluar dari aplikasi.
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TUTORIAL
N\

A
PROFIL

/

KELUAR

AN =

Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

Halaman Scan Marker

Halaman scan marker merupakan halam
yang muncul seteleh pengguna menekan
tombol scan  marker. Aplikasi akan
mengaktifkan kamera yang digunakan untuk
scan marker yang ada pada brosur. Pada
halaman ini terdapat tombol play/pause untuk
menjalankan atau menghentikan video, tombol
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informasi untuk menampilkan informasi
wahana yang sedang di scan dan tombol

kembali untuk kembali ke halaman utama.

.

Gambar 4. 3 Tampilan Scan Marker
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

4. Halaman Tutorial
Halaman tutorial merupakan halaman
panduan untuk pengguna dalam menggunakan
aplikasi ini. Terdpat 3 langkah penggunaan
aplikasi yaitu:
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1) Download aplikasi dan siapkan brosur.
2) Buka menu scan marker.
3) Arahkan kamera pada marker yang

terdapat pada brosur.

PANDUAN PENGGUNAAN APLIKASI

o

4 »

Download Aplikasi Dan Siapkan
Brosur

Gambar 4. 4 Tampilan Halaman 1 Panduan
Sumber: (Data Penelitian, 2023)
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4 7 @

O
Buka Menu Scan Marker
®
' e

Gambar 4. 5 Tampilan Halaman 2 Panduan
Sumber: (Data Penelitian, 2023)
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PANDUAN PENGGUNAAN APLIKASI

‘ [] ’
Arahkan Kamera Pada Marker Yang
Ada Pada Borsur
®

Gambar 4. 6 Tampilan Halaman 3 Panduan
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

5. Halaman Unduh Brosur
Halaman unduh brosur merupakan
halaman bagi pengguna untuk mengunduh
brosur Objek Wisata Guci yang terdapat marker

di dalamnya.
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TEKAN TOMBOL DOWNLOAD UNTUK MENGUNDUH FILE
BROSUR OBJEK WISATA GUCI

Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Unduh Brosur
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

6. Halaman Profil
Halaman profil menampilkan profil dan
identitas pengembang aplikasi, diantaranya
nama, nim, program studi, fakultas dan email

pengembang.
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Pengembangan Brosur Interaktif Berbasis
Augmented Reality Pada Objek Wisata Guci
Kabupaten Tegal

Nama : Ahmad Fani Maulana
NIM  :1808096021
Prodi : Teknologi Informasi

PROGRAM STUDI TEKNOLOG! INFORMASI
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO
SEMARANG

Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Profil
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

Halaman Keluar

Saat pengguna menekan tombol keluar,
ditampilkan halaman konfirmasi untuk keluar
aplikasi. Jika pengguna menekan tombol Ya,
maka aplikasi akan berhenti dan Kkelur dari
aplikasi. Jika pengguna menekan tombol Tidak,
maka aplikasi akan kembali pada halaman

utama.
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KELUAR APLIKASI?

Gambar 4.9 Tampilan Halaman keluar
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

8. Halaman Scan Marker Baron Hill

Pada menu scan marker, ketika pengguna
mengarahkan kamera pada marker Baron Hill
yang ada pada brosur, muncul video yang
menampilkan wahana Baron Hill. tombol
play/pause berfungsi untuk memutar video

yang sedang di scan dan tombol Info untuk

61



memunculkan informasi wahana yang sedang

di scan.

DL aba u;wvmu txsﬁus VISATA BUKTT DIATAS RV

amvm 4 vofc MENARIK SEPERTI JEMBATAN KACA DAN TANGAN EMAS,
YANG SERU. PENGWUNG JUGA DAPAT
umm\n mumsm LEZAT DI WARUNG MAKAN YANG TERSEDIA DI TEMPAT

HARGA TIKET :
HARI BIASA : Rp. 20,000
HARI UBUR : Rp. 20.000

Gambar 4. 10 Tampilan Scan Marker Baron Hill
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

Halaman Scan Marker Bukit Bintang

Saat pengguna mengarahkan kamera pada
marker Bukit Bintang, aplikasi akan
menunjukan video wahana Bukit Bintang.

Pengguna dapat mengontrol video dengan
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menekan tombol play/pause dan tombol info

untuk memunculkan informasi.

BNTANG um“ | WISATA BUKIT YANG.
%ﬁ nnm.ﬁm mm
mumnmm B GLAMPING YANG TERSEDIA Of SN

o LiBoR : mmnw

Gambar 4. 11 Tampilan Scan Marker Bukit Bintang
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

10. Halaman Scan Marker Guci Ashafana
Video wahana Bukit Bintang ditampilkan
pada aplikasi saat pengguna mengarahkan
kamera pada marker Bukit Bintang yang ada
pada brosur. Pengguna dapat memutar atau

menghentikan video dengan menekan tombol
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play/pause dan menampilkan informasi

wahana dengan menekan tombol info.

| GUCI ASHAFANA MERUPAKAN DESTINASI KOLAM RENANG AIR HANGAT YANG
BERSUMBER LANGSUNG DARI GUNUNG SLAMET. GUCI ASHAFANA JUGA
MENYEDIAKAN FASILITAS RESTORAN, VILLA PENGINAPAN, CAMPING GROUND
DAN SAUNG-SAUNG. i
f

HARGA TIKET
HARI BIASA : Rp. 20.000
HARI LIBUR : Rp. 25,000

v

Sk >

Gambar 4. 12 Tampilan Scan Marker Guci Ashafana
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

11. Halaman Scan Marker GTA (Graha Tirta Ayu)
Apabila pengguna membidik marker GTA
pada brosur dengan kamera, maka aplikasi akan
menampilkan video mengenai wahana di GTA.
Tombol play/pause dapat digunakan untuk

mengontrol video dan tombol info dapat
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digunakan untuk menampilkan

mengenai wahana.

GRAHA TIRTA AYU ADALAH SEBUAH TEMPAT WISATA YANG MENAWARKAN
4 o

GUCI B
\N BERENANG DENGAN AIR PANAS ALAMI YANG BEF

MENYEJUKKAN DAN FASILITAS YANG LENGKAP, TEMPAT INI MENJADI PILHAN
YANG TEPAT UNTUK MENGHABISKAN WAKTU LIBURAN BERSAMA KELUARGA
ATAU TEMAN-TEMAN.

informasi

Gambar 4. 13 Tampilan Scan Marker GTA (Graha Tirta Ayu)

Sumber: (Data Penelitian, 2023)

12. Halaman Scan Marker Kolam Renang Hotel

2tang/Duta Wisata

Ketika pengguna mengarahkan kamera

pada marker Kolam Renang Hotel 2Tang yang

terdapat pada  brosur, aplikasi

akan

menampilkan video  Kolam Renang Hotel
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2Tang. Pengguna dapat mengontrol video
dengan tombol play/pause dan dapat
memperoleh informasi mengenai wahana

dengan menekan tombol info.

I - P 4
4 zmt%ﬂmum:ﬁm KOLAM RENANG AIR P .
o ENANG
D1 KO YANG BERASAL DARI IUNG SLAMET, L
2TANG/DUTA WISATA JUGA MEMILIKI RESTORAN DAN mnmﬁ'm:w
umux nuwnw
MENGHABISKAN

U BERSAMA TEMAN ATAU KELURGA.
HARGA TIKET

HARI BIASA - Rp. 35,000
HARI LIBUR : Rp. 40.000

Gambar 4. 14 Tampilan Scan Marker Kolam Renang Hotel 2Tang
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

13. Halaman Scan Marker Curug Serwiti
Ketika pengguna mengarahkan kamera
pada marker Curug Serwiti, aplikasi akan

menampilkan video yang menampilkan wahana
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Curug Serwiti. Pengguna dapat mengontrol
video menggunakan tombol play/pause dan
tombol info dapat digunakan untuk
menampilkan informasi terkait wahana.
Pengguna dapat kembali ke halaman utama
dengan menekan tombol kembali pada pojok

kiri atas aplikasi.

CURUG SERWITI,"SECRET PARADISE', MERUPAKAN AIR TEFUUN 'YANG
PEMANDANGAN ALAM YANG INDAH, TENANG

DAN SEJUK. DI SEKITAR AIR TERJUN TERDAPAT *BEWAW FOTO DAN

GAZEBO UNTUK DUDUK BERSANTAI MENIKMAT] SUASANA ALAM YANG DAMAL

HARGA TIKET
HARI BIASA : Rp. 10,000
|| HARI LIBUR : Rp. 10000

Ak
Ika
du

> o
6. Curug Serwiti : 3

Gambar 4. 15 Tampilan Scan Marker Curug Serwiti
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

14. Halaman Scan Marker Gucigung
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Apabila pengguna menargetkan marker
Gucigung menggunakan kamera pada aplikasi,
maka video yang menampilkan wahana
Gucigung akan muncul. Pengguna bisa
mengendalikan video dengan menekan tombol
play/pause, dan menampilkan informasi lebih

lanjut dengan menekan tombol info.

AN
DEWASA, TAMAN BERMAIN ANAK, PENGINAPAN, DAN TEMPAT MAKAN.
PENGUNJUNG DAPAT MENIKMATI PEMANDANGAN ALAM YANG INDAH DAN
UDARA YANG SEJUK.

HARGA TIKET

Gambar 4. 16 Tampilan Scan Marker Gucigung
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

15. Halaman Scan Marker Guci Forest
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Jika pengguna mengarahkan kamera
aplikasi pada marker Guci Forest, maka video
yang menampilkan wahana Guci Forest akan
ditampilkan. Kontrol video dapat dilakukan
dengan tombol play/pause, dan tombol info
dapat digunakan untuk menampilkan informasi

tambahan mengenai wahana.

YANG Mmmﬂmnmmcmmm

JU“NE VILLA DAN CAFE. GUCI FOREST MERUPAKAN TEMPAT

IDEAL UNTL
ALAM VANG Asm DAN SEJUK.

HARGA TIKET
| HARI BIASA : Rp. 25.000

Gambar 4. 17 Tampilan Scan Marker Guci Forest
Sumber: (Data Penelitian, 2023)

16. Halaman Scan Marker Guciku Hot Waterboom
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Ketika pengguna menargetkan marker
Guciku menggunakan kamera pada aplikasi,
maka video yang menampilkan wahana Guciku
akan muncul. Kontrol video dapat dilakukan
dengan tombol play/pause, dan tombol info
dapat digunakan untuk menampilkan informasi

tambahan mengenai wahana tersebut.

GUCIKU HOT AH SATU
HANGAT TERBESAR DI JAWA TENGAH. BANYAK WAHANA AIR YANG SERU YANG
DAPAT DICOBA OLEH PENGUNJUNG. TERDAPAT JUGA FASILITAS RESTORAN

| GAZEBO, DAN BAGI 'YANG INGIN

LAMA DAN MENIKMATI SUASANA PEGUNUNGAN YANG SEJUK.

Gambar 4. 18 Tampilan Scan Marker Guciku Hot Waterboom
Sumber: (Data Penelitian, 2023)
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17. Halaman Scan Marker Pancuran 13 & Kolam
Renang barokah
Jika pengguna mengarahkan kamera pada
marker Pancuran 13 & Kolam Renang Barokah
pada aplikasi, maka akan muncul video yang
menampilkan wahana Pancuran 13 & Kolam
Renang Barokah. Pengguna dapat mengontrol
video menggunakan tombol play/pause, dan
tombol info dapat digunakan  untuk
menampilkan informasi lebih lanjut terkait

wahana tersebut.
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JRAN 13 DAN RENANG BAROKAN MENAWARKAN PENGALAMAN
mqvm /ATU DENGAN NUANSA ALAM. TERLETAKDI
TENGAN PEMANDANGAN HLJAL YANG MEMPESONA, AR
PANAS 13 PANCURAN MENGHADIRKAN SENSAS: RELAKSAS| VANG TAK
TERTANDINGL. SELAIN U, TERGAPAT JUGA KOLAM RENANG ANAK DAN KOLAM

BAGI
PARA PENGUNJUNG. TIDAK HANYA ITU, AIR TERJUN YANG O SEKITAR
AREA REKREAS) JUGA MENAMBAH KEINDAHAN ALAM YANG BISA DINIKMATI

Gambar 4. 19 Tampilan Scan Marker Pancuran 13 &
Kolam Renang Barokah

18. Halaman Scan Marker Pancuran 5
Jika pengguna mengarahkan kamera pada
marker Pancuran 5 pada aplikasi, maka akan
muncul video yang menampilkan wahana
Pancuran 5. Pengguna dapat mengontrol video
menggunakan tombol play/pause, dan tombol
info dapat digunakan untuk menampilkan

informasi lebih lanjut terkait wahana tersebut.
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Gambar 4. 20 Tampilan Scan Marker Pancuran 5
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

19. Halaman Scan Marker Onsen Omahe Banyu
Anget
Video akan ditampilkan pada saat
pengguna mengarahkan pada marker Onsen
Omahe Banyu Anget. Pengguna dapat
memutar/menghentikan video dengan tombol
play/pause dan memunculkan infomasi dengan

menekan tombol info. P
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ONSEN DMAN( BANYU ANGET MEWAN

| YANG BERVARIASL, WISATAWAN DAPAT MENIKMATI
| SUASANA ALAM YANG MENENANGKAN.

| HARGA TIKET
| HARI BIASA : Rp. 25.000

Gambar 4. 21 Tampilan Scan Marker Omahe Banyu Anget
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

20. Halaman Scan Marker Taman Anggrek
Video wahana taman anggrek ditampilkan
saat pengguna mengarahkan kamera pada
marker taman anggrek yang ada pada brosur.
Pengguna perlu menekan tombol play/pause
untuk menjalankan atau menghentikan aplikasi

dan tombol info untuk memunculkan atau
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menyembunyikan informasi wahana yang

sedang di scan.

MEM;
MATA
JUGA BISA BERENI

TERSEDIA. DI TAMAN ANGGREX GUC! JUGA TERDAPAT BANYAK SPOTFOTO.
YANG INSTAGRAMABLE DAN COCOK UNTUK BERFOTO BERSAMA KELUARGA

Gambar 4. 22 Tampilan Scan Marker Taman Anggrek
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

21. Halaman Scan Marker The Geong Puncak Guci
Aplikasi menampilkan video wahana The
Geong Puncak Guci saat kamera diarahkan pada
marker The Geong yang ada pada brosur. Video
akan diputar atau berhenti jika tombol
play/pause ditekan, dan panel informasi akan

muncul jika tombol info ditekan.
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| RAMABLE
'UNTUK MENIKMATI KEINDAHAN ALAM DAN MENGABADIKAN MOMEN BERSAMA
N DAN KELUARGA.

EMAN DAN

Gambar 4. 23 Tampilan Scan Marker The Geong
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

22. Halaman Scan Marker Rindu Alam
Video akan ditampilkan pada aplikasi saat
pengguna mengarahkan kamera pada marker
Rindu Alam yang ada pada brosur. Saat
pengguna menekan tombol play/pause, video
akan diputar atau berhenti dan pada saat
pengguna menekan tombol info, jendela

informasi wahana akan ditampilkan.

76



RINDU ALAM WATERBOOM ADALAH SALAH SATU OBJEK WISATA ANG
TERLETAK DI KAWASAN WISATA GUCI, KABUPATEN TEGAL JAWA A
WATERBOOM IN MENAWARKAN KOLAM RENANG AIR PANAS DENGAN
BERAGAM WAHANA AIR YANG MENANTANG DAN COCOK UNTUK SEGALAUSIA.
SELAIN KOLAM RENANG, PENGUNJUNG JUGA BISA MENIKMATI KOLAM
BERENDAM YANG DIHIASI DENGAN PEMANDANGAN ALAM YANG MEMUKAU.
TIDAK HANYA ITU, RINDU ALAM WATERBOOM JUGA MENYEDIAKAN SPOT FOTO
YANG UNTUK

BERSAMA TEMAN

DAN KELUARGA.
HARGA TIKET

HARI BIASA : Rp. 20.000
HARI UBUR : Rp. 25.000

iy
15. Rindu Alam (

Gambar 4. 24 Tampilan Scan Marker Rindu Alam
Sumber : (Data Penelitian, 2023)

23. Hasil Edit Video
Seluruh video yang ada pada aplikasi
diambil dari 15 wahana Objek Wisata Guci
Kabupaten Tegal. Video-video tersebut
kemudian di edit menggunakan aplikasi CapCut.
Seluruh video dapat di akses pada link berikut :
https: //bit.ly /VideoObjekWisataGuci.
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E. Hasil Validasi Ahli

Validasi materi dilakukan untuk mengetahui materi

konten pada aplikasi dan brosur sudah sesuai dengan

kebutuhan sistem yang dibangun. Proses validasi

dilakukan oleh Bapak Ristoyo selaku Koordinator

UPTD Guci yang ahli terkait materi yang ada pada

Objek Wisata Guci. Adapun indikator yang dinilai

adalah materi yang terdapat pada brosur dan aplikasi

yang dibangun. Indikator penilaian ditampilkan pada

tabel dibawah.
Tabel 4. 3 Indikator Penilaian Validasi Ahli Materi

Komponen

Indikator Penilaian

Informasi

Informasi dalam Brosur dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" sesuai dengan wahana yang ada di
objek wisata guci

Informasi mengenai pada Brosur dan Aplikasi
"AR Brosur Wisata Guci" mudah dimengerti

Foto

Foto wahana yang digunakan pada pada Brosur
dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci" sesuai

Video

Video yang termuat pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" merepresentasikan wahana

Validator memberikan penilaian terhadap indikator

diatas pada 15 wahana yang terdapat pada Objek

Wisata Guci Tegal.
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Hasil validasi materi ditampilkan pada tabel

berikut.

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi

Komponen

Indikator Penilaian

Penilaian

4

3

2

Informasi

Informasi dalam Brosur
dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" sesuai
dengan wahana yang ada
di objek wisata guci

15

Informasi mengenai pada
Brosur dan Aplikasi "AR
Brosur Wisata Guci"
mudah dimengerti

15

Foto

Foto wahana yang
digunakan pada pada
Brosur dan Aplikasi "AR
Brosur Wisata Guci"
sesuai

15

Video

Video yang termuat pada
Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci"”
merepresentasikan
wahana

15

Total

14

46

Hasil dari validasi ahli pada tabel diatas dapat

ditentukan persentasenya nya dengan persamaan

berikut :

Persentase =

Jumlah skor maksimal validasi ahli =60 x5 =300

Skor yang diperoleh

skor maksimum
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Jumlah skor yang diperoleh = (15 x 5) + (45 x4) =255
Hasil presentase yang diproleh :

Skor yang diperoleh
Persentase = - x100%
skor maksimum

=55 1100 =85%
300

Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang telah
dilakukan dengan hasil persentase sebesar 85%, dapat
disimpulkan bahwa sistem yang dibangun dapat
dikategorikan sangat layak digunakan.

Hasil Pengujian Perangkat

Pengujian perangkat menggunakan metode
Blackbox Testing. Metode ini mengutamakan pengujian
terhadap sisi fungsional aplikasi. Berikut uji yang
dilakukan pada uji perangkat :

a. Ujiinstall aplikasi AR brosur wisata Guci

b. Uji pada aplikasi dengan menjalankannya

c. Uji fungsi tombol pada aplikasi

d. Uji fungsi kamera pada saat mengarah pada

marker

e. Uji objek yang muncul pada saat kamera

diarahkan pada marker

Pengujian aplikasi ini dilakukan pada 6 Perangkat
berbeda dengan sistem operasi android. Perangkat

yang digunakan ditampilkan pada tabel berikut.
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Tabel 4. 5 Daftar Perangkat Pengujian

No Merk Versi Android | RAM Resolusi
dan Chipset Layar
1 | Redmi Android 10 4/64 | 1080x2160px
Note 5 Snapdragon 5.99”
636
2 | VivoV7 | Android 8.1 3/32 | 720x1440px
Snapdragon 5.7"
450
3 | Samsung | Android 9 3/32 | 720x1560px
Galaxy Exynos 7884 6.4"
A20
4 | Redmi Android 10 4/64 | 1080x2340px
Note 8 Snapdragon 6.3”
665
5 | Samsung | Android 11 4/64 | 720x1600px
Galaxy Helio P35 6.5”
A03s
6 | VivoY69 | Android 7.0 3/32 | 720x1280px
MT6750 5.5”

Berikut ini hasil pengujian Blackbox Testing pada 5
perangkat yang berbeda :
1) Hasil pengujian pada perangkat
Tabel 4. 6 Hasil Pengujian Perangkat

Hasil Pengujian
No
Komponen
P1| P2 | P3| P4 | P5 | P6
Uji Install Aplikasi
1 Install aplikasi YA VI V|V ]X
2 Membuka aplikasi Vv VIVvIV|X
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Uji Menjalankan
Aplikasi

Aplikasi
menampilkan
Splashscreen

Aplikasi membuka
menu utama

Uji Tombol Pada
Aplikasi

Tombol scan marker
membuka menu
scan marker dan

mengaktifkan
kamera

Tombol panduan
membuka halaman
panduan aplikasi

Tombol unduh
brosur membuka
halaman unduh
brosur

Tombol profil
membuka halaman
profil

Tombol keluar
menampilkan
jendela konfirmasi
keluar aplikasi

Halaman Scan
Marker

10

Kamera berjalan

11

Video dapat terlihat
dengan
mengarahkan pada
marker

12

Tombol play/pause
memutar atau
menghentikan video
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13

Tombol info
memunculkan
jendela informasi

14

Tombol kembali
mengarahkan pada
menu utama

Halaman Panduan
Aplikasi

15

Membuka halaman
panduan aplikasi

16

Tombol next
menampilkan
langkah panduan
sesudah

17

Tombol previous
menampilkan
langkah panduan
sebelum

18

Tombol kembali
mengarahkan pada
menu utama

Halaman Unduh
Brosur

19

Membuka halaman
unduh brosur

20

Tombol download
membuka web
browser dan
mengarahkan pada
laman download
brosur

21

Tombol kembali
mengarahkan pada
menu utama

Halaman Profil

21

Membuka halaman
profil pengembang
aplikasi
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Tombol kembali
22 | mengarahkan pada VIV V] VIV]|X
menu utama
Halaman Keluar
Aplikasi
Membuka jendela NE N Vivly
konfirmasi
Tombol tidak
24 menutup jendela VIV VIV V]x
konfirmasi

25 Tome)l ya kel}lar VIiVvIVvIVIV]x
dari aplikasi

23

Tabel diatas menunjukkan bahwa fungsional
aplikasi AR brosur wisata Guci dapat berjalan
dengan baik pada perangkat android dengan versi
8.0 sampai 11. Pada pengujian perangkat 6,
aplikasi tidak dapat diinstall pada perangkat
dengan versi android 7.1.2.

G. Hasil Pengujian UAT

Pengujian User Acceptance Test (UAT) dilakukan
dengan membagikan kuesioner kepada responden.
Jumlah responden pada pengujian ini adalah 20 orang.
Setiap responden diberikan angket yang berisi 15
pertanyaan tentang tampilan dan fungsi dari aplikasi.
Responden mengisi angket setelah menggunakan
aplikasi Augmented Reality Brosur Wisata Guci, hal ini
bertujuan untuk mengetahui respon pengguna aplikasi
terhadap aplikasi Augmented Reality Brosur Wisata

Guci.
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Pertanyaan yang digunakan pada pengujian UAT
ditampilkan pada tabel 4.6 berikut.
Tabel 4. 7 Daftar Pertanyaan Angket UAT

No pertanyaan

Tampilan

pl | aplikasi mudah digunakan

pemilihan warnadan huruf yang tepat pada brosur
p2 | dan aplikasi

p3 | gambar dan teks yang ditampilkan jelas

p4 | Desain brosur menarik

p5 | gambar yang digunakan pada brosur menarik

p6 | kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi

Tampilan (Interface) aplikasi menarik dan mudah
p7 dipahami

p8 | penataan tombol-tombol yang sesuai

Penggunaan warna tulisan dan latar belakang
p9 | pada aplikasi sudah sesuai

p10 | aplikasi dapat menampilkan video

Fungsi

bahasa pada brosur dan aplikasi menarik dan
p11 | mudah dipahami

tombol-tombol pada aplikasi berfungsi dengan
pl2 | baik

p13 | tampilan video pada aplikasi menarik

pl4 | Aplikasi beroperasi dengan baik

Aplikasi membantu pengguna dalam mencari tahu
pl5 [ informasi wahana yang ada di Objek Wisata Guci

Hasil dari pengujian UAT terhadap pengguna
ditampilkan pada tabel 4.7 berikut.
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Tabel 4. 8 Hasil Pengujian UAT

Indikator | Pertanyaan Jawaban
5 4 | 3] 2 1
pl 4 16 | - }
p2 3 16 | 1 -
p3 4 16 | - - }
p4 5 13 | 2 - .
tampilan PS5 5 11 | 4 -
pé 7 12 | 1 - .
p7 5 15 | - - }
p8 7 13
p9 6 13 | 1 - .
p10 11 9 }
pl1 3 15 | 2 - .
p12 9 11 .
fungsi p13 7 11 5
pl4 9 11 - .
p15 4 15 | 1
total 89| 197 | 14 0 0

Jumlah skor maksimal dari tabel 4.7 adalah
5x15x20 = 1500
Jumlah skor yang diperolah adalah
(89x5) + (197x4) + (14x3) = 1275
Dari jumlah diatas dapat diperoleh hasil persentase
pengujian UAT terhadap respon pengguna dengan

persamaan berikut.
jumlah diperoleh
Jjumlah maksimal

86

x 100




Persentase yang diperoleh adalah

1275
1500

Berdasarkan hasil persentase dari tabel 4.7 yaitu

x 100 = 85%

sebesar 85%. Maka aplikasi yang dibangun dapat
dikategorikan sangat layak untuk digunakan.
H. AnilisisIndikator UAT pada Aplikasi
Pengujian UAT pada aplikasi mengujikan dua
indikator yaitu tampilan dan fungsi. Berdasarkan hasil
pengujian UAT secara keseluruhan, maka hasil dari
setiap indikator ditampilkan pada tabel 4.8.
Perhitungan persentase pada tiap indikator :

e Persentase indikator tampilan :

848

1000){100 = 84,8%
e Persentase indikator fungsi :

518

200 X 100 = 85,4%

Tabel 4.9 Hasil Analisis Indikator UAT

. Jumlah o
No | Indikator Bulir (%) Keterangan

. Sangat

0,
1 Tampilan 10 84,8% Layak
. Sangat

0,
2 Fungsi 5 85,4% Layak
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Pada tabel diatas menunjukan persentase pada
indikator tampilan sebesar 83,11% dan indikator
fungsi sebesar 86,33%, kedua peresntase memiliki
kategori sangat layak digunakan. Tabel 4.10 dapat
ditampilkan dengan gambar grafik berikut.

Persentase Indikator UAT

100,00%
84,8% 85,4%

80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%
Tampilan Fungsi

Gambar 4. 25 Persentase Indikator UAT

Analisis Soal Pada Angket UAT

Hasil angket respon pengguna pada tabel 4.7
selanjutnya dianalisis untuk mengetahui persentase
deri setiap pertanyaan yang ada pada angket. Data
yang didapat dari responden kemudian dianlisis
dengan menghitung persentase dari setiap
pertanyaan, persamaan yang digunakan untuk
menghitung persentase adalah sebagai berikut:

Persentase kriteria per pertanyaan =
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Skor yang diperoleh

x 100

Skor maksimal

Skor maksimal dari setiap pertanyaan =

5x20 =100

1. aplikasi mudah digunakan

Tabel 4. 10 Aplikasi Mudah Digunakan

Sangat Tidak Setuju

) Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor

Sangat Setuju 4 4x5=20

Setuju 16 16x4 = 64

84

Cukup

Tidak Setuju

Persentase

B4 100 = 84y
100 0 TN

Berdasarkan persentase yang didapat dari

tabel 4.9 diatas, dapat diketahui bahwa Kkriteria

jawaban

responden

terhadap

kemudahan

penggunaan aplikasi adalah sangat layak dengan

persentase 84%.

2. Pemilihan warna dan huruf yang tepat pada

brosur dan aplikasi

Tabel 4. 11 Pemilihan Warna dan Huruf Yang Tepat
Pada Aplikasi dan Brosur

Kategori Jawaban

Hasil Angket

Total

Jumlah | Skor

89
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Sangat Setuju 3 3x5=15
Setuju 16 16 x4 = 64
Cukup 1 1x3=3

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju

Persentase

82
—x100 = 82%

100

Berdasarkan persentase yang didapat dari

tabel 4.10 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria

jawaban responden terhadap pemilihan warna

dan huruf pada aplikasi dan brosur adalah sangat

layak dengan persentase 82%.

3. Gambar, video dan teks yang ditampilkan jelas

Tabel 4. 12 gambar, video dan teks yang ditampilkan jelas

Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor

Sangat Setuju 4 4x5=20

Setuju 16 16 x4 = 64

82

Cukup

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju

Persentase

B 100 = 840
100 X100 =84%

Berdasarkan persentase yang didapat dari

tabel 4.11 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria

jawaban responden terhadap kejelasan gambar,
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video dan teks adalah sangat layak dengan
persentase 84%.

4. Desain brosur menarik

Tabel 4. 13 Desain brosur menarik

. Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 5 5x5=25
Setuju 13 13 x4=>54 a3
Cukup 2 2x3=6
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
83
Persentase —x100 =83%
100

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.12 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria
jawaban responden terhadap kemenarikan desain
brosur adalah sangat layak dengan persentase
83%.

5. Gambar yang digunakan pada brosur menarik

Tabel 4. 14 Gambar Yang Digunakan Pada Brosur Menarik

Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 5 5x5=25
Setuju 11 11x4=44 81
Cukup 4 4x3=12
Tidak Setuju
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Sangat Tidak Setuju

1
P t ——x100 = 819
ersentase 100 x %

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.13 diatas, dapat diketahui bahwa Kriteria
jawaban responden terhadap gambar yang
digunakan pada brosur menarik adalah sangat
layak dengan persentase 81%.

6. Kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi

Tabel 4. 15 Kejelasan Petunjuk Penggunaan Aplikasi

Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 7 7x5=35
Setuju 12 12 x4 =48 86
Cukup 1 1x3=3
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
6
Persentase —x100 = 86%
100

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.14 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria
jawaban responden terhadap kejelasan petunjuk

penggunaan aplikasi adalah sangat layak dengan

persentase 86%.
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7. Tampilan (Interface) aplikasi menarik dan

mudah dipahami

Tabel 4. 16 Tampilan (Interface) Aplikasi

Menarik dan Mudah Dipahami

) Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 5 5x5=25
Setuju 15 15 x4 =68
85
Cukup
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
p % 100 = 85%
ersentase 100~ = 0

Berdasarkan persentase yang didapat dari

tabel 4.15 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria

jawaban responden terhadap tampilan (Interface)

aplikasi menarik dan mudah dipahami adalah

sangat layak dengan persentase 85%.

8. Penataan tombol-tombol yang sesuai

Tabel 4. 17 Penataan Tombol-tombol Yang Sesuai

) Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor

Sangat Setuju 7 7x5=35

Setuju 13 13 x4=52

87

Cukup

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju
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Persentase

87
——x100 = 87%

100

Berdasarkan persentase yang didapat dari

tabel 4.16 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria

jawaban responden terhadap penataan tombol-

tombol yang sesuai adalah sangat layak dengan

persentase 87%.

9. Penggunaan warna tulisan dan latar belakang

pada aplikasi sudah sesuai

Tabel 4. 18 penggunaan Warna Tulisan Dan Latar Belakang
Pada Aplikasi Susah Sesuai

Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 6 6x5=30
Setuju 13 13 x4 =52 g5
Cukup 1 1x3=3
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Persentase

85 100 = 85%
100 ©0 T O

Berdasarkan persentase yang didapat dari

tabel 4.17 diatas, dapat diketahui bahwa Kriteria

jawaban responden terhadap penggunaan warna

tulisan dan latar belakang pada aplikasi sudah
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sesuai adalah sangat layak dengan persentase
85%.

10. Aplikasi dapat menampilkan video
Tabel 4. 19 Aplikasi Dapat Menampilkan Video

. Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 11 11 x5=55
Setuju 9 9x4=36
91
Cukup
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
91
Persentase —x100 =91%
100

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.18 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria
jawaban responden terhadap aplikasi dapat
menampilkan video adalah sangat layak dengan
persentase 91%.

11. Bahasa pada brosur dan aplikasi menarik dan

mudah dipahami

Tabel 4. 20 Bahasa Pada Brosur Dan Aplikasi Menarik Dan
Mudah Dipahami

Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 3 3x5=15 81
Setuju 15 15 x4 =60
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Cukup 2 2x3=6
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

81
Persentase — =819
100 x100 = 81%

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.19 diatas, dapat diketahui bahwa Kkriteria
jawaban responden terhadap bahasa pada brosur
dan aplikasi menarik dan mudah dipahami adalah
sangat layak dengan persentase 85%.

12. Tombol-tombol pada aplikasi berfungsi

dengan baik
Tabel 4. 21 Tombol-tombol Pada Aplikasi Berfungsi Dengan
Baik
) Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 9 9x 5=45
Setuju 11 11x4=44
89
Cukup
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
P i 100 = 89%
t _— =
ersentase 100 x 0

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.20 diatas, dapat diketahui bahwa Kkriteria
jawabanresponden terhadap tombol-tombol pada
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aplikasi berfungsi dengan baik adalah sangat layak
dengan persentase 89%.

13. Tampilan video pada aplikasi menarik
Tabel 4. 22 Tampilan Video Pada Aplikasi menarik

. Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 7 7x5=35
Setuju 11 11x4=44 g5
Cukup 2 2x3=6
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
85
Persentase —x100 = 85%
100

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.21 diatas, dapat diketahui bahwa kriteria
jawaban responden terhadap tampilan video pada
aplikasi menarik adalah sangat layak dengan
persentase 85%.

14. Aplikasi beroperasi dengan baik
Tabel 4. 23 Aplikasi Beroperasi Dengan Baik

Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 9 9x 5=45
Setuju 11 11x4=44 89
Cukup
Tidak Setuju
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Sangat Tidak Setuju

89
P t ——x100 = 899
ersentase 100 x %

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.22 diatas, dapat diketahui bahwa Kriteria
jawaban responden terhadap aplikasi beroperasi
dengan baik adalah sangat layak dengan
persentase 89%.

15. Aplikasi membantu pengguna dalam mencari
tahu informasi wahana yang ada di Objek

Wisata Guci

Tabel 4. 24 Aplikasi membantu pengguna dalam mencari
tahu informasi wahana yang ada di Objek Wisata Guci

) Hasil Angket Total
Kategori Jawaban
Jumlah Skor
Sangat Setuju 4 4x5=45
Setuju 15 15x4 =44 83
Cukup 1 1x3=3
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
83
Persentase mxlOO =83%

Berdasarkan persentase yang didapat dari
tabel 4.23 diatas, dapat diketahui bahwa Kriteria

jawaban responden terhadap Aplikasi membantu
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pengguna dalam mencari tahu informasi wahana
yang ada di Objek Wisata Guci 83%.
Dari analisa diatas, dapat dilihat ringkasan

hasil analisa data pada tabel 4.24 berikut :
Tabel 4. 25 Hasil Angket UAT Tiap Pertanyaan

Pertanyaan Hasil Angket

Skor (%)
P1 84 84
P2 82 82
P3 84 84
P4 83 83
P5 81 81
P6 86 86
P7 85 85
P8 87 87
P9 85 85
P10 91 91
P11 81 81
P12 89 89
P13 85 85
P14 89 89
P15 83 83

Dari tabel 2.24 diatas dapat ditampilkan dalam
bentuk grafik pada gambar berikut :
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Pertanyaan

Persentase Pada Tiap Pertanyaan

Persentase
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Gambar 4. 26 Grafik Persentase Tiap Pertanyaan
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Kelayakan AplikasiBrosurInteraktif Objek Wisata
Guci

Aplikasi brosur interaktif Guci dikategorikan
sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli dan
pengujian UAT pada responden.

Hasil validasi ahli dari Koordinator UPTD Objek
Wisata Guci Kabupaten Tegal mendapatkan hasil
85%% dan hasil pengujian UAT terhadap 20
responden mendapatkan hasil sebesar 85%. Hasil ini
menunjukan bahwa aplikasi brosur interaktif Objek
Wisata Guci dikategorikan sebagai sangat layak
digunakan. Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi brosur interaktif Guci sangat layak dan dapat
memenuhi kebutuhan pengguna dalam memperoleh
informasi tentang guci dengan cara yang mudah dan

menarik.
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BABV
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan
Brosur Interaktif berbasis Augmented Reality Pada
Objek Wisata Guci didapatkan kesimpulan sebagai
berikut :

1. Aplikasi Augmented Reality berhasil dibangun
dengan menggunakan software Unity3D dan
Vuforia. aplikasi dilengkapi dengan brosur
Objek Wisata Guci Tegal yang berisi marker
berupa gambar wahana dan informasi singkat
serta harga tiket dari setiap wahana. Marker
yang ada pada brosur berfungsi untuk
menjalankan aplikasi. Aplikasi dapat berjalan
pada perangkat android dengan versi minimal
sistem operasi Android 8.0. aplikasi berjalan
dengan menampilkan video wahana yang yang
ada pada Objek Wisata Guci Tegal dengan scan
marker yang ada padaa brosur.

2. Aplikasi Augmented Reality brosur Objek
Wisata dikategorikan sangat layak digunakan,
hal ini dibuktikan dengan hasil validasiahli dan
pengujian UAT (User Acceptance Testing).

Hasil validasi Ahli yang dilakukan oleh kepala
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UPTD Objek Wisata Guci mendapatkan hasil
85% dan pengujian UAT yang dilakukan
terhadap 20 responden mendapatkan hasil
85%.

B. Saran

Saran yang diperoleh dalam penelitian ini adalah :

1. Penambahan narasi pada video yang ditampilkan
pada aplikasi agar aplikasi tidak monoton dengan
background musik saja.

2. Penyematan video secara cloud untuk mengurangi

ukuran aplikasi yang terlalu besar.
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2. Siti Nur‘aini, M.Kom.
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sampaikan saudara :

Nama : Ahmad Fani Maulana

NIM : 1808096021

Fakultas/Jurusan  : Sains dan Teknologi / Teknologi Informasi

Judul Penelitian : Pengembangan Brosur Interaktif Berbasis Augmented Reality Pada

Objek WIsata Guci Kabupaten Tegal

Dosen Pembimbing : 1. Nur Cahyo Hendro Wibowo, S.T., M.Kom.
2. Siti Nur‘aini, M.Kom.

Untuk melaksanakan riset di objek wisata Gudi, akan dilaksanakan tanggal 22 Februari

s.d 10 Maret 2023 maka kami mohon berkenan diijinkan mahasiswa dimaksud.
Demikian atas perhatian dan perkenaannya disampaikan terima kasih.

Wassalamu‘alaikum Wr. Wb.

Tembusan Yth,
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo (Sebagai Laporan)
2. Arsip
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Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli

LEMBAR VALIDASTAPLIKASI BROSUR INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTED REALITY
PADA OBJEK WISATA GUCIKABUPATEN TEGAL

Judul Penelitian : Pengembangan Brosur Interaktif Berbasis Augmented Reality Pada
Objek Wisata Guci Kabupaten Tegal

Validator : ,Q" (hode

— . xedindo? | thide usstle guct

Tanggal Penilai $ oY Aq“% b 2023

Petunjuk :

1. Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas
materi informasi brosur dan aplikasi yang disediakan

Lembar validasi ini terdiri atas aspek materi yang terdapat dalam penelitian

3. Kritik dan saran sangat berguna untuk perbaikan kualitas media yang dikembangkan
4. Sehubungaan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda

N

centang (V) pada kolomskor yang diberikan
5. Skala penilaian
5 = Sangat Setuju (80-100% kriteria telah terpenuhi)
4 = Setuju (60-79% kriteria telah terpenuhi)
3 = Cukup (40-59% kriteria telah terpenuhi)
2 = Tidak Setuju (20-39% kriteria telah terpenuhi)
1 = Sangat Tidak Steuju (0-19% kriteria telah terpenuhi)

Penilaian

No | Objek Wisata [ Komponen Indikator Penilaian sT413]2

5

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana v
Wisata Guci Yaitu Baron Hill Of Guci

Informasi
Informasi Mengenai Baron Hill Of Guci Pada Brosur

Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci" Mudah v
Baron Hill Of Dimengerti

Guet Foto Wahana Baron Hill Of Guci Yang Digunakpn |
Foto Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata [y /]
Guci" Sesuai

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Video Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Baron V]
Hill Of Guci
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Bukit
Bintang

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Bukit Bintang

1

Informasi Mengenai Bukit Bintang Pada Brosur
Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci” Mudah

Dimengerti

i

Foto

Foto Wahana Bukit Bintang Yang Digunakan Pada
Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci"
Sesuai

—L |

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Merepresentasikan Wahana Bukit

Bintang

Guci
Ashafana

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Guci Ashafana

<

Informasi Mengenai Guci Ashafana Pada Brosur
Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci" Mudah

Dimengerti

Foto

Foto Wahana Guci Ashafana Yang Digunakan Pada
Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci"
Sesuai

V|

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Guci
Ashafana

GTA (Graha
Tirta Ayu)

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu GTA (Graha Tirta Ayu)

Informasi Mengenai GTA (Graha Tirta Ayu) Pada
Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci”
Mudah Dimengerti

Foto

Foto Wahana GTA (Graha Tirta Ayu) Yang
Digunakan Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR
Brosur Wisata Guci" Sesuai

/]

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Merepresentasikan Wahana GTA
(Graha Tirta Ayu)

Kolam
Renang
Hotel 2Tang

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Kolam Renang Hotel 2Tang

Informasi Mengenai Kolam Renang Hotel 2Tang
Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci”
Mudah Dimengerti

Foto

Foto Wahana Kolam Renang Hotel 2Tang Yang
Digunakan Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR
Brosur Wisata Guci" Sesuai
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6 Curug

Video

Vifieo Yangv’vl“ermuat Pada Aplikasi "AR Erosur
Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Kolam
Renang Hotel 2Tang

Informasi

In_formasi Qalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
W!sata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Curug Serwiti

Informasi Mengenai Curug Serwiti Pada Brosur

Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci" Mudah
Dimengerti

Serwiti

Foto

Foto Wahana Curug Serwiti Yang Digunakan Pada
Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci”
Sesuai

/]

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Curug
Serwiti

7 Gucigung

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Gucigung

Informasi Mengenai Gucigung Pada Brosur Dan
Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci" Mudah
Dimengerti

Foto

Foto Wahana Gucigung Yang Digunakan Pada Pada
Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci"
Sesuai

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Merepr ikan Wahana Gucigung

8 | GuciForest

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Guci Forest

Informasi Mengenai Guci Forest Pada Brosur Dan
Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci” Mudah
Dimengerti

Foto

Foto Wahana Guci Forest Yang Digunakan Pada
Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci"
Sesuai

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosu!:
Wisata Guci" Merepresentasikan Wahana Guci

Forest

Guciku Hot
Waterboom

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Guciku Hot Waterboom

Informasi Guciku Hot boom Pada
Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci

Mudah Dimengerti

Foto

Foto Wahana Guciku Hot Waterboom Yang

Digunakan Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR
Brosur Wisata Guci" Sesuai
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) Vi§eo Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Video Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Guciku
Hot Waterboom

I

Wisata Guci Yaitu Pancuran 13 & Kolam Renang

Informasi | Barokah
Informasi Mengenai Pancuran 13 & Kolam Renang

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Sesuai Dengan Salah Satu Wahana l

Pa;w“la" 13 Barokah Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
10 Kolam Wisata Guci" Mudah Dimengerti
Renag

Foto Wahana Pancuran 13 & Kolam Renang
Foto Barokah Yang Digunakan Pada Pada Brosur Dan /|
Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci" Sesuai
Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Video Wisata Guci" Merepresentasikan Wahana Pancuran
L 13 & Kolam Renang Barokah

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Pancuran 5
Informasi Mengenai Pancuran 5 Pada Brosur Dan
Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci” Mudah
Dimengerti
Foto Wahana Pancuran 5 Yang Digunakan Pada
Foto Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci” \/
Sesuai
Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Video Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Pancuran v
5
Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Onsen Omahe Banyu Anget
Informasi Mengenai Onsen Omahe Banyu Anget /
Oiigiti Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci”
12 Omahe Mudah Dimengerti
Banyu Anget Foto Wahana Onsen Omahe Banyu Anget Yang \/

Foto Digunakan Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR

Brosur Wisata Guci" Sesuai
Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur \/
Video Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Onsen
Omahe Banyu Anget
Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai D n Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Taman Anggrek
Informasi Mengenai Taman Anggrek Pada Brosur
Dan Aplikasi “AR Brosur Wisata Guci” Mudah
Dimengerti

Barokah

S

Informasi

<

11 | Pancuran5

Informasi

S

‘Taman
Anggrek

13 Informasi
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Foto

Foto Wahana Taman Anggrek Yang Digunakan
Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata
Guci" Sesuai

1

Video

Viz.ien Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana Taman
Anggrek

LM

14

The Geong
Puncak Guci

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu The Geong Puncak Guci

]
|

Informasi Mengenai The Geong Puncak Guci Pada
Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci"
Mudah Dimengerti

y

Foto

Foto Wahana The Geong Puncak Guci Yang
Digunakan Pada Pada Brosur Dan Aplikasi "AR
Brosur Wisata Guci" Sesuai

\/|

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Merepresentasikan Wahana The
Geong Puncak Guci

Rindu Alam

Informasi

Informasi Dalam Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci” Sesuai Dengan Salah Satu Wahana
Wisata Guci Yaitu Rindu Alam

Informasi Mengenai Rindu Alam Pada Brosur Dan
Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci” Mudah
Dimengerti

Foto

Foto Wahana Rindu Alam Yang Digunakan Pada
Pada Brosur Dan Aplikasi "AR Brosur Wisata Guci"
Sesuai

Video

Video Yang Termuat Pada Aplikasi "AR Brosur
Wisata Guci" Merepresentasikan Wahana Rindu
Alam

Komentar dan saran :

_Viles clisersan pares agay  ardole  geriaie . meneten
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Lampiran 6 Lembar Angket UAT

ANGKET RESPON PENGGUNA

N-‘Inm ¢ A\\\u ('I WA A /\ 2. A AW A
Emai) L Anaizma 3) @Aanan Co
No. Hp . 0088 3ty 20 §

p‘-‘kl‘ri.};m 5 WA WA s S wA

Petunjuyk :

1. Angket respon pengguna bertujuan untuk mengetabui repon pengguna terhadap

aplikasi yang dikembangkan

o

Angket respon ini terdiri atas aspek visual dan fungsi aplikasi yang dibangun

w

. Sehubungaan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda
centang (V) pada kolom skor yang diberikan

-+ Skala penilaian

5=

gat Setuju (80-100% kriteria telah terpenuhi)

4 = Setuju (60-79% kriteria telah terpenuhi)

3 = Cukup (40-59% kriteria telah terpenuhi)

2 = Tidak Setuju (20-39% kriteria telah terpenuhi)

1 = Sangat Tidak Steuju (0-19% kriteria telah terpenuhi)

Penilaian
3[2]1

Indikator Penilaian

4
aplikasi mudah digunakan V]
V7

pemilihan warna dan huruf yang tepat pada brosur dan
| aplikasi
gambar dan teks yang ditampilkan jelas
Desain brosur menarik
gambar yang digunakan pada brosur menarik
kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi

Tampilan (Interface) aplikasi menarik dan mudah dipal

penataan tombol-tombol yang sesuai

Penggunaan warna tulisan dan latar belakang pada aplikasi
sudah sesuai

bahasa pada brosur dan aplikasi menarik dan mudah ¥4
dipahami

tombol-tombol pada aplikasi berfungsi den: an baik
12 | aplikasi dapat menampilkan video
13 | ampilan video pada aplikasi menarik

14 | Aplikasi beroperasi dengan baik

15 | Aplikasi membantu pengguna dalam mencari tahu informasi V|
wahana yang ada di Objek Wisata Guci

SOEEEEE

NENER

ANAN

ST- TN

<
[

N9
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Lampiran 7 Dokumentasi Penelitian
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REDMI NOTE 6 PRO
MI DUAL CAMERA
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Lampiran 8 Source Code Aplikasi

1. Source code pindah scene dan keluar aplikasi

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
LevelManager : MonoBehaviour
LoadToScene( sceneName)

SceneManager.LoadScene (sceneName);

QuitGame()

Application.Quit();
Debug.Log("keluar");
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2. Source code Play /Pause Video ketika marker terdeteksi

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Video;

using UnityEngine.UI;

using Vuforia;

public class Trackable
DefaultObserverEventHandler
{
public VideoPlayer videoPlayer;
public Button playPauseButton;
public Sprite playIcon;
public Sprite pauselcon;
public Sprite playPauseIcon;

private bool isPlaying = false;
private bool marker;

protected override void OnTrackingFound()

{

marker = true;

base.OnTrackingFound();

videoPlayer.Play();

isPlaying = true;

playPauseButton.image.sprite =
pauseIcon;

}

protected override void OnTrackinglost()

{
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marker = false;
base.OnTrackinglLost();
if (isPlaying)
{
videoPlayer.Stop();
playPauseButton.image.sprite
playPauseIcon;
isPlaying = false;
telse{
playPauseButton.image.sprite
playPauseIcon;

}

void Awake()
{

videoPlayer =

GetComponent<VideoPlayer>();
playPauseButton.onClick.AddListener (OnP1l
ayPauseButtonClicked);

}

void OnPlayPauseButtonClicked()

{

if (isPlaying)

{
videoPlayer.Pause();
playPauseButton.image.sprite = playIcon;
isPlaying = false;

}

else

{




TargetStatus status =
mObserverBehaviour.TargetStatus;
if (status.Status == Status.TRACKED)
{
videoPlayer.Play();
playPauseButton.image.sprite =
pauselIcon;
isPlaying =

GetMarker ()

return marker;
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3. Source code Informasi wahana ketika marker terdeteksi

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

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class AturDeskripsi : MonoBehaviour

{
[Header("Deskripsi Wisata")]
public Trackable[] tr;
public string[] nama;
[TextArea]
public string[] deskripsi;

[Header("UI Deskripsi")]
public Text txtNama;
public Text txtDeskripsi;

void Start(){

void Update(){
for(int i=0; i < tr.Length; i++)
{
if (tr[i].GetMarker())
{
txtNama.text = nama[i];
txtDeskripsi.text =
deskripsi[i];
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4. Source code memunculkan dan menyembunyikan panel

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

ScriptPanelDeskripsi : MonoBehaviour

GameObject PanellInfo;

Start()

PanelInfo.SetActive( );

btn_Info()

if(PanelInfo !=

{

isActive = PanelInfo.activeSelf;
PanelInfo.SetActive(!isActive);
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5. Source code ganti panel pada menu tutorial

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

PanelSwitcher : MonoBehaviour

GameObject[] panels;
currentPanelIndex = 0;

Start()

UpdatePanels();

UpdatePanels ()

for ( i =0; i < panels.Length; i++)
{

if (i == currentPanellIndex)

{
panels[i].SetActive( );

}

else

{
panels[i].SetActive( );

SwitchToNextPanel()

currentPanelIndex++;




if (currentPanelIndex >= panels.length)

{

currentPanelIndex

}
UpdatePanels();

SwitchToPreviousPanel ()

currentPanelIndex--;
if (currentPanelIndex < 0)

{

currentPanelIndex = panels.Length - 1;

}
UpdatePanels();

129



6. Source code tombol download brosur
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
LinkOpener : MonoBehaviour

url;

OpenLink ()

Application.OpenURL (url);
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Lampiran 9 Desain Brosur

Renang Hotel 2Tang

Berikut Untuk Mendownload Harga Tiket :
Aplikasi Augmented Reality : Hari biasa : Rp. 10,000
Hari libur ; Rp. 10.000

Hari biasa : Rp. 35.000
Hari libur :Rp. 40.000

Bukit bintang morupakan destinasi wisata bukit yang wisata kolam renang air

pemandangan alam yang indah. Terdapat spot foto seperti jembatankaca,  yang berasal darl gunung slamet. Hotel 2tang/duta wisata Juga
bangunan-bangunan dan restoran bernuansa Korea. jung juga ntai

dapat bermalam di glamping yang tersedia di sini.

3. Guci Ashafana 6. Curug Serwiti
fe——

Wisata Guci memiliki total 15 objek wisata
yang dapat anda kunjungi. Meliputi pemandian
air panas, kolam renang, airterjun, dan
banyak tempat menarik lainnya.

Support by :

UIN Walisongo Semarang Q% Prodi Teknologi Informasi
ve T
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Guci forest merupakan wisata yang menawarkan keindahan hutan pinus

di slamet. renang air hangat
yang bersumber dari mata air panas guci. Guci forest juga menyediakan

villa dan café.

9. Guciku Hot Waterboom

Harga Tiket ;
Harl blasa : Rp. 40,000

Harga Tiket :
Hari biasa : Gratis
Hari libur : Gratis

Pancuran § guci adalah objek wisata yang ada didalam objek wisata guci.

he Geong Puncak Guci

Harga Tiket :
Hari biasa : Rp. 15.000
Hari libur : Rp. 25.000

The geong puncak guci merupakan tempat wissta yang menawarkan

hanya etrib
pada gerbang masuk. Namun, setelah masuk, pengunjung bisa menikmati
berbagal fasilitas gratis, termasuk dua kolam air panas yang mengalir dari
gunung berapi.

12. Onsen Omah
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berlibur yang menarik dengan menikmati keindahan bukit.

Disini, juga b i kaca

yang ke lembah dan hutan pinus yang hijau.

15. Rindu Alam
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