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Abstrak— Indonesia memiliki destinasi wisata yang menarik untuk pariwisata seperti wilayah perdalaman yang indah dan tempat —
tempat bersejarah. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi virtual tour objek wisata Aceh
menggunakan augmented reality. Salah satu permasalahan yang terjadi pada objek wisata yaitu turis asing belum memiliki
gambaran tentang objek wisata yang ingin dikunjungi. Teknologi yang digunakan pada penelitian ini dan penelitian sebelumnya
adalah Augmented Reality, namun penelitian sebelumnya hanya menampilkan objek wisata 3Dnya saja, sedangkan pada penelitian
ini, teknologi augmented reality dimasukkan ke dalam desain bangunan 4 objek wisata Aceh dengan menunjukkan ilustrasi 3
dimensi dari objek tersebut secara menyeluruh untuk bagian luar bangunan serta menampilkan gambaran virtual tour berupa video
untuk ilustrasi bagian dalam bangunan objek wisata tersebut pada platform mobile android. Berdasarkan hasil pengujian jarak dan
sudut diperoleh jarak terbaik (ideal) yang menghasilkan pendeteksian marker yang masih jelas dan terang terdapat pada jarak
antara 25 s.d 45 cm, sedangkan sudut terbaik terdapat antara sudut dengan kemiringan 0° s.d 60°. Pengukuran jarak dan sudut
dilakukan dengan menggunakan benang, busur dan pita ukur. Objek 3D berhasil ditampilkan dengan mengarahkan kamera ke
marker yang akan dideteksi. Dengan adanya aplikasi ini, dapat memberikan kontribusi berupa informasi tentang objek wisata Aceh
agar kunjungan pada destinasi wisata Aceh meningkat kembali.

Kata kunci— Virtual Tour, Objek Wisata Aceh, Teknologi Augmented Reality

Abstract— Indonesia has attractive tourist destinations for tourism such as beautiful inland areas and historic places.The purpose of
this research is to design and build a virtual tour application for Aceh tourism objects using augmented reality. One of the problems
that occur in tourist objects is that foreign tourists do not have an idea about the tourist objects they want to visit. The technology
used in this study and previous research is Augmented Reality, but previous studies only displayed 3D tourist objects, while in this
study, augmented reality technology was incorporated into the building design of 4 Aceh tourism objects by showing a 3-dimensional
illustration of the object as a whole. for the outside of the building and displays a virtual tour image in the form of a video to illustrate
the inside of the tourist attraction building on the Android mobile platform. Based on the results of distance and angle testing, the
best (ideal) distance that produces clear and bright marker detection is found at a distance between 25 to 45 cm, while the best angle
is between an angle with a slope of 0° to 60 °. Measurements of distances and angles are carried out using thread, bow and measuring
tape. The 3D object is successfully displayed by pointing the camera at the marker to be detected. With this application, you can
contribute in the form of information about Aceh's tourist attractions so that visits to Aceh's tourist destinations will increase again.
Keywords— Virtual Tour, Aceh Tourism Objects, Augmented Reality Technology

pengembangan destinasi budaya yaitu Nusa Tenggara Barat
(NTB), Sumatera Utara, dan Aceh.

Aceh merupakan salah satu destinasi budaya dan wisata di
Indonesia. Objek wisata Aceh telah mengundang banyak
wisatawan mancanegara datang berkunjung. Selain itu,
masyarakat lokal pun tertarik untuk berkunjung ke wisata itu
berkali-kali. Biasanya para wisatawan mendapatkan informasi
tentang objek wisata dengan cara datang langsung ke tempat
wisata tersebut atau melalui media sosial.

Gubernur Aceh Ir. Nova lIriansyah, MT dalam artikel
acehprov.go.id,  merincikan bahwa berdasarkan prediksi
United Nation World Tourism Organization (UNWTO)
penurunan kunjungan wisatawan global mencapai 20-30%.
Pada Mei 2020, kunjungan tersebut menurun drastis hingga
mencapai minus 86,90% dibandingkan Mei 2019. Sektor
pariwisata yang menurun tersebut berdampak pada destinasi

. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Revolusi 3T ( transport, telecommunication and tourism )
merupakan salah satu model perubahan yang sangat cepat
sebagai bagian menjawab perubahan teknologi yang
mengikuti revolusi industry 4.0. Tourism merupakan salah
satu dari revolusi 3T yang menjadi kekuatan bagi tiap negara
untuk merubah integrasi dunia dalam bidang ekonomi.
Pariwisata seperti yang termaktub dalam Undang-undang
Republik Indonesia tahun 2009 merupakan kegiatan wisata
yang didukung oleh berbagai fasilitas serta layanan yang
disediakan oleh pemerintah maupun masyarakat.

Indonesia memiliki tempat — tempat yang menarik untuk

pariwisata seperti wilayah perdalaman yang indah, tempat —
tempat bersejarah, kuliner nusantara dan lainnya. Indonesia
menargetkan sekitar + 10 juta orang turis asing pada tahun
2015 akan berkunjung ke berbagai objek wisata yang ada di
Indonesia. Jumlah tersebut rendah bila dibandingkan dengan
Singapura yang memiliki + 15 juta dan Malaysia dengan * 27
juta orang turis asing yang berkunjung. Indonesia melalui
Kementerian Pariwisata menetapkan 3 kawasan untuk

yang ada di Aceh. Selain itu, masa pandemi juga telah
membuat kunjungan destinasi wisata di Aceh menurun.
Permasalahan lainnya seperti para turis asing belum
memiliki gambaran tentang objek wisata yang ingin di
kunjungi di Aceh. Berdasarkan beberapa permasalahan yang
sudah disebutkan, untuk menyelesaikan persoalan tersebut
diajukan sebuah aplikasi virtual tour objek wisata Aceh
menggunakan augmented reality. Teknologi yang di bangun
dapat menampilkan objek serta informasi sejarah yang
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berkaitan dengan objek wisata tesebut. Teknologi ini dapat
digunakan untuk mempromosikan objek wisata yang ada di
Aceh sehingga pendapatan masyarakat bisa meningkat
kembali walau tidak drastis seperti sebelum masa pandemi.

Aplikasi yang dikembangkan berfokus pada objek — objek
wisata bersejarah yang dapat dikunjungi di Aceh. Objek yang
difokuskan pada penelitian ini yaitu Masjid Agung Islamic
Centre Lhokseumawe, Masjid Raya Baiturrahman Banda
Aceh, dan Meseum Tsunami Aceh. Gambaran dari sistem ini
meliputi informasi berupa objek 3 dimensi yang ditampilkan
dengan tambahan teks dan suara. Selain itu, sistem ini juga
dapat menunjukkan ilustrasi dari objek tersebut secara detail
menyeluruh untuk bagian luar bangunan, serta gambaran
virtual tour untuk ilustrasi bagian dalam bangunan tersebut.
Aplikasi virtual tour dengan teknologi augmented reality ini
diharapkan dapat membantu mendapatkan berbagai informasi
tentang objek wisata yang akan di teliti, serta dapat
meningkatkan kunjungan wisatawan untuk berpariwiata ke
Nanggroe Aceh Darussalam (NAD).

1.2 Tinjauan Pustaka

1. Virtoual Tour

Virtual Tour merupakan simulasi dari lokasi yang ada,
biasanya terdiri dari urutan video atau gambar diam [1]. Unsur
media lainnya yang dapat digunakan dalam virtual tour
serperti efek suara, musik, narasi dan teks. Virtual tour
digunakan untuk penggambaran vedio dan media fotografi
berbasis panorama yang terdiri dari sejumlah foto yang
diambil dari satu sudut pandang [2].

Virtual Tour merupakan teknologi yang menempatkan
pengguna di dalam gambar serta dapat meningkatkan daya

lihat, daya tangkat, dan daya analisis data secara signifikan [3].

Virtual tour biasanya digunakan untuk memberikan
pengalaman visualisasi kepada pengguna seakan pernhah
berada disuatu tempat dengan hanya melihat layar. Salah satu
cara penyajian virtual tour yaitu dengan memanfaatkan
gambar, video, maupun model 3 dimensi [4]. Kamera foto
yang tidak bergerak sering juga diasosiasikan dengan virtual
tour. Perolehan informasi yang mendetail merupakan salah
satu faktor penyebab wisatawan mudah untuk mendapatkan
dan meningkatkan pengetahuan yang memadai serta
pengetahuan yang berhubungan denan sejarah pada suatu
objek wisata yang dituju. Virtual tour bersifat complimentary
atau pelengkap aktivitas perjalanan yang banyak diminati oleh
wisatawan nusantara maupun mancanegara. Virtual tour
digunakan untuk memudahkan pengguna melihat suatu
lingkungan tanpa harus melakukan perjalanan fisik ke lokasi
tersebut [5].

2. Objek Wisata

Komponen penting dalam industri pariwisata salah satunya
adalah objek wisata. Objek wisata merupakan salah satu
alasan bagi wisatawan/pengunjung untuk melakukan suatu
perjalanan. Objek wisata adalah keadaan alam atau suatu
tempat yang memiliki sumber daya wisata yang
dikembangkan atau dibangun sehingga mempunyai daya tarik
dan sebagai tempat yang dapat dikunjungi oleh wisatawan [6].
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Objek wisata merupakan suatu komponen inti dari
pariwisata, sering disebut dengan istilah “tempat wisata”
karena cenderung menarik minat wisatawan untuk berkunjung.
Sektor-sektor seperti transportasi, akomodasi, dan perjalanan
ritel merupakan bagian dari komponen yang mendukung
keinginan wisatawan untuk melihat objek wisata di suatu
daerah yang ingin dikunjungi. Objek wisata merupakan salah
satu daya tarik wisata yang diminati oleh wisatawan, biasanya
karena nilai alam atau budaya yang melekat atau
dipromosikan oleh penduduk dari daerah tersebut, bisa juga
berdasarkan signifikansi sejarah, keindahan alam atau binaan
yang membuat pengunjung atau wisatawan menawarkan
waktu luang untuk mengunjungi suatu objek wisata tersebut.

3. Augmented Reality

Augmented Reality di definisikan sebagai teknologi
dimana dunia nyata dan gambar virtual digabungkan dalam
interaksi waktu nyata yang pasti [7]. Selama 50 tahun terakhir,
teknologi augmented reality telah mengubah sudut pandang
orang tentang bagaimana mengonsumsi konten di dunia nyata.
Augmented reality ditemukan oleh Morton Heilig, seorang
sinematografer pada tahun 1957 — 1962. Teknologi augmented
reality dimaksud untuk membantu manusia mencapai interaksi
terhadap sebuah sistem yang dapat diterapkan pada desktop
maupun perangkat mobile dengan sistem android. Augmented
reality dianggap sebagai media pengalaman kreatif yang dapat
memperkaya cara manusia mengalami realitas [8]

Augmented reality bekerja dengan mengambil koordinat
penanda (target gambar) di dunia nyata dengan kamera.
Setelah mendapatkan posisi marker, objek 3D akan
ditempatkan pada posisi yang sama dengan marker yang
terdeteksi. Objek 3D ditampilkan di atas marker, yang dapat
dilihat melalui layar, sehingga tampak seperti di dunia nyata.
Posisi objek yang akan ditampilkan bergantung pada lokasi
dan orientasi. Letak objek dapat ditunjukkan dalam koordinat
(x,y,2) dan sudut orientasi berupa (a, B, y) pada koordinat 3
dimensi. Dengan demikian posisi benda tersebut memilik 6
titik yang umumnya dikenal sebagai 6 derajat bebas [9].

Il. METODOLOGI PENELITIAN

1. Analisa Kebutuhan
Analisis kebutuhan data yang dilakukan dalam penelitian
ini adalah ebagai berikut:
a. Analisis Kebutuhan Data
Data yang diperlukan dalam penelitian ini, diantaranya :
Data Objek Wisata dimana Objek wisata yang dibangun
pada penelitian ini yaitu Masjid Agung Islamic Centre
Lhokseumawe, Masjid Raya Baiturrahman Banda Aceh,
dan Meseum Tsunami Aceh. Data yang dikumpulkan
berupa lokasi objek wisata, luas bangunan,dan gaya
arsitektur. Beberapa data lainnya yang diperlukan dalam
proses membangun objek wisata 3D yaitu teks, video,
suara dan gambar.
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b. Analisis Kebutuhan Proses
Proses yang dilakukan untuk merancang aplikasi virtual
tour objek wisata Aceh menggunakan augmented realityt

2. Perancangan Sistem
Blok diagram prototipe yang akan dibuat adalah:

Membuat Objek 3D
menggunakan Blender

| l

Marker diunggah ke dalam
website Quallcomm Vufaria

| ]

Marker yang telah di unggah,
kemudian di unduh kembali

]

¥

Mendesain Marker

Modelling Objek 3D

Texturing Objek 3D

Objek 3D dan marker
di-import ke Unity 3D

I

Library Vuforia di-import ke
Unity 3D

!

Lean Touch di-import
ke Unity 30

I

Coding Progam di dalam
Unity 3D

I

Build Aplikasi menggunakan
Android SDK

I

Aplikasi Virtual Tour Objek Wisata
Aceh dipasang di Smariphone

Gambar 1. Blok Diagram Perancangan Objek wisata Aceh 3
dimensi

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

I11.1 Implementasi Interfaces

Halaman Splash Screen merupakan halaman utama yang
tampil saat aplikasi dibuka pada android. Halaman ini
menunjukkan kepada pengguna bahwa aplikasi ini akan
menampilkan 3 objek wisata Aceh dan video animasi dari
ketiga objek wisata tersebut. Pada halaman ini terdapat button
mulai, dimana button tersebut mengarahkan pengguna menuju
ke halaman utama dari aplikasi.

Di aplikasi ini anda dapat melihat bentuk 3 dimensi

serta video animasi dari N

Taman Sari G

Gambar 2. Halaman Splash Screen

Vol.5 No.1 November 2021 | ISSN: 2598-3954

Mainmenu merupakan halaman yang tampil saat button
MULAI pada halaman aplikasi di Kklik. Mainmenu

menampilkan menu apa saja yang dapat di akses pada aplikasi.
Menu — menu utama yang dapat diakses pada aplikasi yaitu
Menu Objek Wisata,

Marker, dan Menu EXxit.

Menu Panduan, Menu Download

Gambar 3. Tampilan Halaman MainMenu

Halaman menu objek wisata merupakan halaman yang
menampilkan objek wisata apa saja yang ada dalam aplikasi.
Gambar 4.3 menunjukkan objek wisata yang dapat di lihat
dari aplikasi virtual tour ini, yaitu Masjid Raya Baiturrahman
Banda Aceh, Masjid Agung Islamic Centre Lhokseumawe,
Meseum PLTD Apung dan Taman Sari Gunongan. Tombol
back pada halaman Menu Objek Wisata ini mengarahkan
pengguna untuk Kembali ke halaman utama.

VISIT ACEH

MESJID RAYA BAITURRAHMAN
BANDA ACEH

Sejarah Singkat
Masjid Raya Baiturrahman yang
terletak di pusat kota Banda Aceh
di dirikkan pada masa kekuasaan
Sultan Iskandar Muda dari
Kesultanan Aceh Darussalam
tepatnya 1022H/1612M. Masjid
Raya Baiturrahman menjadi
simbol agama, budaya, jiwa
ketangguhan, dan perjuangan
masyarakat Aceh. Ketika zaman
penjajahan Belanda, Masjid Raya
Baturrahman menjadi semacam
benteng pertahanan. Rakyat
Aceh sempat menolak untuk
beribadah di masjid tersebut

Gambar 5. Hasil Deteksi Marker Kamera AR Baiturrahman
Banda Aceh

111.2 Hasil Pengujian

Pengujian marker terhadap kamera AR haruslah
menggunakan marker yang telah disediakan pada menu
download marker, jika pengguna menggunakan marker lain,
maka AR kamera tidak dapat mendeteksi AR kamera
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dikarenakan marker yang digunakan berbeda. Pengujian
marker terhadap kamera AR dilakukan pengujian berdasarkan
jarak dan sudut. Pada pengujian jarak, dihitung jarak minimal
dan jarak maksimal. Sedangkan pada pengujian sudut,
dihitung kemiringan sudut marker. Kamera yang digunakan
untuk proses pengujian jarak dan sudut adalah kamera
smartphone Vivo V9 RAM 4 GB dengan resolusi kamera
1080 x 2280 pixel (~400 ppi density) Screen Size 6,3 inches
dan 16 MP + 5 MP camera effective pixels dual. Marker yang
dideteksi oleh kamera berukuran 13,5 x 13,5 cm dengan
resolusi tingkat kecahayaan yang sama dalam satu ruangan.
Pengujian jarak dilakukan dengan menggunakan pita ukur
(meteran) dan pengujian sudut dilakukan dengan
menggunakan busur dan benang. Hasil rekapitulasi pengujian
direpresentasikan pada tabel 1 dan tabel 2

Tabel 1
Rekapitulasi Pengujian Jarak
No Uji Jarak Hasil
1 Jarak Minimum yang terdeteksi 10cm
Jarak Maksimum yang terdeteksi 60 cm
Jarak Terbaik 25s.d45cm
Tabel 2
Rekapitulasi Pengujian Sudut
No Uji Jarak Hasil
1 Sudut Minimum yang terdeteksi 0°
2 Sudut Maksimum yang terdeteksi 80°
3 Sudut Terbaik 0°s.d60°

1V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian yang
telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Jarak yang diuji yaitu jarak 10 cm, 25 cm, 35 cm, 45 cm,
60 cm dan 80 cm. Jarak minimum yang terdeteksi yaitu
jarak 10 cm dan jarak maksimum yang terdeteksi yaitu 60
cm. Berdasarkan hasil pengujian yang disajikan pada
table pengujian jarak diperoleh jarak terbaik (ideal) yang
menghasilkan pendeteksian marker yang masih jelas dan
terang terdapat pada jarak antara 25 s.d 45 cm. Sedangkan
pada jarak > 65 s.d 80 cm, marker tidak dapat terdeteksi
untuk menampilkan objek 3D karena jarak antara kamera
dan marker terlalu jauh.

2. ¢. Sudut yang diuji mulai dari sudut 0° s.d sudut 90°.
Kemiringan sudut minimum yang terdeteksi adalah sudut
0°, sedangkan kemiringan sudut maksimum yang
terdeteksi adalah sudut 80°. Pendeteksian menggunakan
sudut terbaik (ideal) terdapat antara sudut dengan
kemiringan 0° s.d 60°. Artinya, sudut kemiringan antara
kamera dan marker masih terlihat jelas dan terang hasil
pendeteksiannya. Sedangkan pada kemiringan > 65° s.d
90°, marker tidak dapat terdeteksi lagi sehingga ketiga
objek wisata tidak dapat ditampilkan.
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