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Aplikasi Pengenalan Dan Pembelajaran Benda-Benda Bersejarah Di
kerajaan Siak Sri Indrapura Menggunakan Augmented Reality

Rezky Refli
Fakultas Teknik Teknik
Informatika Universitas

Islam Riau

Email: RezkyRefl196(@gmail.com

ABSTRAK

Salah satu faktor yang menycbabkan kurang berkembangnya sektor pariwisata di
Provinsi Riau saat ini adalah karena pengelolaan informasi yang bersifat promosi dan
belum mampu ~memaksimalkan ketersediaan teknologi informasi yang tersedia.
Markerless objek wisata unggulan adalah istana siak dan benda bersejarah peninggalan
kerajaan Siak. pembuatan obyek dan membaca penanda.scan dari kamera menggunakan
teknik markerbase dan Markerless dengan objek Pelacakan metode 3D. Aplikasi
teknologi Augmented Reality saat ini telah digunakan dalam berbagai bidang dan akan
mengalami perkembangan yang signifikan pada masa yang.akan datang. Aplikasi
Augmented Reality dapat digunakan pada bidang informasi promosi pariwisata. Saat ini
banyak sekali media yang digunakan untuk mempromosikan pariwisata. Penerapan
Augmented reality dapat menjadi salah satu alternatif agar media pariwisata menjadi
lebih menarik dengan harapan masyarakat baik wisatawan lokal, nasional dan
international lebih tertarik terhadap objek wisata peninggalan bersejarah kerajaan Siak di
Provinsi Riau yang di promosikan. Penggunaan sdk arcore dapat menampilkan data AR
dengan baik sebagai markerless. Berdasarkan pengujian yang dikumpulkan terhadap
pengunjung dan masyarakat telah diketahui.bahwa aplikasi ini bisa menampilkan 3D
benda-benda kerajaan siak di cahaya redup dengan pengambilan sudut minimal 20
derajat dan minimal jarak 10 cm. Hasil pengujian user dengan rata-rata 2.33 maka dapat
disimpulkan bahwa penilain pada variabel tampilan termasuk kategori sangat baik.

Kata Kunci: Pengenalan dan Pembelajaran Benda-Benda Bersejarah Di kerajaan Siak

Sri Indrapura, Augmented Reality, Library ARcore SDK, Markerless.

1ii



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Applications For The Introduction And Learning Of Historical Objects In
The Kingdom Of Siak Sri Indrapura Using Augmented Reality

Rezky Refli

Faculty of Engineering

ism sector in Riau
mation and has not
inology. Markerless
1 the Siak kingdom.
ng markerbase and
Reality technology
experience significant
. used in the field of
tourism promo 10 ] J lia used to promote

Province at th
been able to
featured attrac
making object.
markerless tec.
applications a

tourism. The ap @ e so that the tourism
media becomes ' , both local, national
and internationa e in 2 IS bjects of the historical
heritage of the Siak king pron ted. Using easyar as an
arcore sdk can display e ests aimed at visitors and
the public, it is know ak Kingdom objects in dim

light with a minimum ang
results with an average of 2.
in the very good category.

Keyword: Introduction And Learning Of Historical Objects In The Kingdom Of Siak Sri
Indrapura, Augmented Reality, Library ARcore SDK, Markerless.

v



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

BAB1I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

pariwisata ( ‘ i Riau saa adalah aan informasi yang
bersifat pr ersediaan teknologi
informasi reality adalah

teknologi ya o8 kan benda maya . ti i ¢ dalam sebuah

metode 3D.

Aplikasi teknologi Augmented Reality saat ini telah digunakan dalam
berbagai bidang dan akan mengalami perkembangan yang signifikan pada masa
yang akan datang. Aplikasi Augmented Reality dapat digunakan pada bidang
informasi promosi pariwisata. Saat ini banyak sekali media yang digunakan untuk

mempromosikan pariwisata. Dengan demikian masyarakat dapat melihat objek
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pariwisata tersebut secara utuh dan detail karena augmented reality adalah
penggabungan antara objek 3D dengan lingkungan nyata. Penerapan Augmented

reality dapat menjadi salah satu alternatif agar media pariwisata menjadi lebih

maka pada pe akan . : d android untuk
penerapan kerajaan Siak.
Dengan lata engambil judul:

“Aplikasi pe | di kerajaan Siak

Sri Indrapurz
1.2
ri latar belakang
adalah:
1 ah karena pengelolaan

ketersediaan teknologi informasi yang tersedia terkhusus nya di kabupaten

Siak.

2. Perlu inovasi teknologi untuk pengembangan informasi terkait wisata
peninggalan bersejarah kerajaan Siak.

3. Belum adanya aplikasi tentang pengenalan benda-benda bersejarah di

kerajaan Siak Sri Indrapura dengan menggunakan metode markerless.
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1.3

1.5

1.

1.

Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang dapat diambil dari latar belakang adalah:

Bagaimana membangun aplikasi pengenalan dan pembelajaran benda-

Indrapura.
Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:

Membuat sebuah aplikasi pemodelan benda-benda bersejarah di kerajaan

Siak Sri Indrapura menggunakan Augmented Reality.
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2.  Membantu pengunjung atau masyarakat mengenai benda-benda bersejarah

di kerajaan Siak Sri Indrapura secara menarik melalui suatu mobile

Augmented reality.

1.6
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BAB II

LANDASAN TEORI

tri pada tahun
2017 denga aplikasi A . : i Bersejarah Berbasis

Android. Jurnal.ini s tentang promosi ke a siak. dengan.

yang digunakan

, istana siak lantai

berbasis android. Hasil dari penelitian ini adalah menampilkan augmented reality untuk
katalog rumah.

Penelitian lain dilakukan oleh Wahyu Kusuma pada tahun 2014 dengan
judul penerapan teknologi augmented reality pada aplikasi katalog rumah berbasis
android. Hasil dari penelitian ini adalah menampilkan augmented reality untuk media

pembelajaran tata surya.
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Penelitian lain dilakukan oleh Ilmawan Mustaqim pada tahun 2017 dengan
judul aplikasi pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality.

Hasil dari penelitian ini adalah Augmented Reality dapat digunakan dalam hiburan,

yang pernah berdiri di Kabupaten Siak, Provinsi Riau, Indonesia. Kesultanan ini
didirikan di Buantan oleh Raja Kecil dari Pagaruyung bergelar Sultan Abdul Jalil
pada tahun 1723, setelah sebelumnya terlibat dalam perebutan tahta Johor. Dalam
perkembangannya, Kesultanan Siak muncul sebagai sebuah kerajaan bahari yang

kuat dan menjadi kekuatan yang diperhitungkan di pesisir timur Sumatra dan

Semenanjung Malaya di tengah tekanan imperialisme Eropa. Jangkauan terjauh



pengaruh kerajaan ini sampai ke Sambas di Kalimantan Barat, sekaligus
mengendalikan jalur pelayaran antara Sumatra dan Kalimantan. Pasang surut
kerajaan ini tidak lepas dari persaingan dalam memperebutkan penguasaan jalur
perdagangan di Selat Malaka. Setelah Proklamasi Kemerdekaan Indonesia, Sultan
Siak terakhir, Sultan Syarif Kasim II menyatakan kerajaannya bergabung dengan
Republik Indonesia.

2.2.2 Gambar Objek Benda-Benda di Kerajaan Siak Sri indrapura

A

B s b o]
LT

Ganmbar 2.2 Brangkas kuno
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Gambar 2.3 Meriam B’?:{lfun

Gambar 2.5 Senjata
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Gambar 2.8 Tombak
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sub kelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer

langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. Biasanya
dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai
kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung menerapkan kemampuan
tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna. Menurut

Sri Widianti (2013), Aplikasi merupakan sebuah software (perangkat lunak) yang
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bertugas sebagai front end pada sebuah sistem yang dipakai untuk mengelolah
berbagai macam data sehingga menjadi sebuah informasi yang bermanfaat untuk

penggunanya dan juga sistem yang berkaitan. Sehingga kesimpulan yang dapat

langsung maup : ayata yang telah
ditambahkan (a 5 :) a aya yang dihasilkan
oleh kom 1enampilkar : a ya ': 1 3 as untuk mengatur

informasi o digamb: . dibandingkan d - desktop biasa. AR

tracker atau marker untuk mengidentifikasi dimana augmented reality akan
diproyeksikan. Pengguna mengarahkan kamera pada lingkungan, lingkungan akan
ditampilkan pada layar, dan data digital akan muncul.

Versi lainnya yaitu dengan menggunakan headgear untuk
memproyeksikan data ke penglihatan pengguna. Tujuan dari augmented reality

adalah mempermudah kehidupan para user dengan membawa informasi maya,



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

12

tidak hanya di lingkungan sekitarnya, tetapi juga tampilan dunia nyata secara
langsung AR juga menambahkan persepsi dan interaksi user terhadap dunia nyata.

Ketika user berinteraksi dengan sistem AR dengan menggunakan marker di dunia

2.2.6 Unity 3D

Unity adalah sebuah sebuah fool yang terintegrasi untuk membuat game,
arsitektur bangunan dan simulasi. Unity bisa untuk games PC dan games online.
Games onlinememerlukan sebuah plugin, yaitu Unity Web Player sama halnya
dengan Flash Player pada browser. Unity 3D merupakan sebuah tools yang

terintegrasi untuk membuat bentuk objek 3 dimensi pada videogames atau untuk
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konteks interaktif lain seperti Visualisasi Arsitektur atau animasi 3D real-time

(Yoga Aprillion, 2014).

Adapun fitur-fi ang dimilik oleh Unity 3D antara lain sebagai berikut.

lingkungan

kustom dengan

(yang memiliki

dunia. Dengan teknik tanpa pene atau markerless augmented reality
menggunakan teknik pelacakan alami (natural feature) bukan pengenalan penanda
(fiducial marker). Prinsip deteksi tepi, deteksi sudut dan tekstur dari suatu gambar
atau objek yang digunakan oleh teknik ini..

Target yang ditentukan pengguna adalah salah satu penggunaan

augmented reality tanpa penanda. Target yang ditentukan pengguna adalah

gambar target (penanda gambar) yang dibuat saat runtime dari bingkai kamera
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yang dipilih oleh pengguna. Atau dengan kata lain target yang ditentukan

pengguna adalah penanda yang terbentuk saat kamera memindai target (Randy

Gusman, 2016).

tutorial,Help Center dan komunitas pengguna di seluruh dunia.

b. Kekurangan

1. Hanya dapat digunakan pada beberapa Operating System tertentu,
yakni: Windows XP, Vista, dan 7.

2. Google SkecthUp Pro 8 masih berada dalam tahap pengembangan dan

masih ada beberapa bug di dalamnya.
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2.2.9 Data Flow Diagram
Data Flow Diagram (DFD) adalah alat pembuatan model yang

memungkinkan profesional sistem untuk menggambarkan sistem sebagai suatu

digunakan, khus i C ¢ 1 pagian yang lebih
penting da ) ari pada data ya : . . Dengan kata
lain, DFD a ‘ 3 el yang n ca ckanan hanya pada

fungsi sist

Simbol A2 Fungsi
Simbol entitas Digunakan untuk
eksternal menunjukkan tempat asal

data atau sumber data.

Simbol proses Digunakan untuk

menunjukkan tugas atau

proses yang dilakukan
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baik secara manual atau

otomatis

penampilan output. Flowchart adalah suatu gambaran yang menjelaskan urutan:
1.

2.

Simbol

Pembacaan data.

Pemrosesan data.

. Pengambilan keputusan terhadap data.

Penyajian hasil pemrosesan data.

Digunakan untuk
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Simbol-simbol flowchart yang bisa dipakai adalah simbol-simbol
flowchart standart yang dikeluarkan oleh ANSI dan ISO. Berikut ini akan dibahas

tentang simbol-simbol yang digunakan untuk menyusun flowchart adalah:

‘1
él

-~
v
4

3

SRR RN
L~

4 menghasilkan
5
6
O keluar melaui simbil ini dalam lembar yang
sama.
7 Off-line Connector, merupakan simbol masuk

Q atau keluarnya suatu prosedur pada lembar kertas

lainnya.
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8 Arus/Flow, prosedur yang dapat dilakukan dari

atas kebawah, dari bawah keatas, dari kiri

kekanan, dari kanan kekiri.

u “
A

2l
K ‘

e,

N

11

>
|

12

aNRRRTAZRE
- Wa

T |
‘ ..11!
™ -
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Alat dan Bahan Penelitian Yang Digunakan

memerlukan perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan

untuk pengujian sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android

Redmi note 10, yang spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2.

19
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Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

DISPLAY

Type

IPS LCD

Size

6.3 inch

Resolution

2 : 4 GB, Memori
ernal : 64 GB

MP belakang, 5
MP depan

LED Flash, Panorama

Full HD 1080p@30

fps

3.1.1.1 Software (Perangkat Lunak)

Perangkat lunak atau Software pendukung dalam pembangunan aplikasi

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu :
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1. Sistem Operasi Windows 10
2. Aplikasi Unity 3D
3. Aplikasi Sketchup 2017

3
E}
S
a
2 )
L.
I~y
o
S
—
c
i)
i~

membutuhkan

ARnnagg:

di kerajaan Siak Sri Indrapura.

3.3  Pengembangan Sistem

Analisa sistem dapat di definisikan sebagai penguraian dari suatu sistem
yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk
mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan. Analisis bertujuan untuk

mendapatkan pemahaman secara keseluruhan tentang sistem yang akan dibuat.
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Analisis yang akan dibahas pada bab ini adalah aplikasi Augmented Reality

kerajaan siak dengan menggunakan pendekatan markeless.

3.3.1 Deskripsi Sistem

1 perangkat

Augmented Rea ni, pengguna S 0 an aplikasi Android
Augmented <€ alankan  aplikasi. angkat keras yang

dibutuhkan

13\‘5!\\

e
=
«
o
o
2
Lo
1)
a
23

I
4
=
(¢}
=
~
o
&
8
=]
|
=)

mengenai komponen, sejarah, dan informasi nantinya dapat dilihat secara
langsung dengan tampilan video dan tampilan 3 dimensi (3D) yang dimunculkan

di aplikasi.
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3.4  Analisa dan Kebutuhan Fungsional

Analisa kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan

diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan

34.1

alone dimana

enjalankannya

diakses oleh satu user saja (Single User). Dimana user tersebut dapat menjalankan
aplikasi ini dengan menggunakan media marker yang sudah ditentukan pada AR
book. Secara umum alur sistem aplikasi yang dibuat adalah sebagai berikut :

1. User membuka aplikasi melalui Smartphone Android yang sudah

terinstall aplikasi AR Media komponen kerajaan Siak.
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User memilih tombol AR dan mengarahkan kamera ponsel android

kearah manapun dan AR komponen kerajaan Siak akan tampil.

. Ketika wuser mengarahkan kamera ke arah manapun, secara otomatis

Gambar 3.1 Flowchart Sistem AR
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3.43 Pembuatan 3D Komponen Kerajaan Siak
Pada skripsi ini menggunakan 3D komponen kerajaan Siak yang dibuat

dengan sketchup dengan extensi fbx. Dalam skripsi ini terdapat model 3D

bjek 3D yang

lakukan dalam membangun aplikasi dengan menggunakan teknologi Augmented
Reality Kerajaan Siak adalah sebagai berikut :
1. Memasukan Objek 3D Pada Image Target
Objek 3D yang dibuat di Google Sketchup Pro diinforkan ke dalam Unity

3D.
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2. Build And Setting Aplikasi
Aplikasi yang telah dibangun dilakukan proses Build hingga berjalan pada

Device berbasis Android.

..-i.H

i
=
ikl
-
i
n
v
o
L

bentuk augmented reality. Menampilkan data mengenai komponen kerajaan siak
seperti istana, senjata atau peralatan yang berhubungan dengan kerajaan siak.

3.5.2 Desain Input

Desain input pada aplikasi augmented reality mengenai kerajaan siak sri

indrapura terdiri dari:
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1. Tampilan Utama

Fungsi: Menampilkan halaman utama

_—

' A EERASH ULAK

Gambar 3.3 Halaman Utama

1. Tampilan Informasi

Fungsi': Menampilkan halaman infofmasi dari komponen kerajaan siak

"y

I F45 PP RR SR |

Gambar 3.4 Halaman Informasi
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3.5.3 Desain Logika Program

Dalam merancang sebuah sistem, pengembangan alur adalah hal yang

sangat penting dalam memahami proses dari sebuah sistem. Pada tahap ini akan




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisa Masalah Yang Sedang Berjalan

Hasil penelitian merupakan sub.bab yang akan membahas inferface dari keseluruhan Aplikasi
pengenalan dan pembelajaran benda-benda bersejarah di kerajaan Siak Sri Indrapura
menggunakan Augmented Reality.

4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman awal dar1 aplikasi saatdijalankan. Tampilan
awal menampilkan menu /loading. dari Unity. Engine, tampilan loading tersebut dibuat
otomatis oleh pihak Unity Engine sebagai hak cipta dari aplikasi yang dibuat. selanjutnya
akan muncul menu utama dari Aplikasi pengenalan dan pembelajaran benda-benda bersejarah
di kerajaan Siak Sri Indrapura menggunakan Augmented Reality yang dapat dilihat pada
gambar 4.2
4.1.2 Tampilan Menu Utama

Tampilan Menu Utama dan Main Menu Aplikasi ditampilkan pada 4.2.

29
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Pada gam baru diinstall akan

<3}

menampilkan hal jang ingin di ditampilkan

ar nya, kemudia aplikasi dan tentang

untuk melihat pro k menutup aplikasi.

4.1.3 Tampilan

|hNENAN

B @

Tampilan

._

Gambar 43 Trnpilan Menu Mulai
Pada Gambar 4.3 adalah tampilan setelah menekan button mulai. Dalam aplikasi ini
terdapat beberapa gambar benda-benda bersejarah kerajaan siak dan berserta penjelasan dari

setiap benda tersebut. Berikut ini adalah benda-benda peninggalan kerajaan siak.
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Gramofon
Pada halaman ini terdapat beberapa gambar benda kerajaan siak. Jika gambar

gramofon yang di pilih akan menampilkan gramofon dalam augmented reality dan

beserta keterangea

CpTTacking,
Gambar 4.5 Hasil AR Tentang brangkas

Meriam Kuno
Pada halaman ini terdapat beberapa gambar benda kerajaan siak. Jika gambar
meriam kuno yang di pilih akan menampilkan meriam kuno dalam augmented

reality dan beserta keterangan nya seperti gambar 4.6 berikut ini.
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Pada halaman ini terdapat beberapa gambar benda kerajaan siak. Jika gambar keris
yang di pilih akan menampilkan keris dalam augmented reality dan beseta

keterangan nya seperti gambar 4.8 berikut ini.
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Jika gambar piring

reality dan beseta
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7. Nampan/Tampah

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

Pada halaman ini terdapat beberapa gambar benda kerajaan siak. Jika gambar
Nampan/Tampah yang di pilih akan menampilkan Nampan/Tampah dalam

augmented reality dan beseta keterangan nya seperti gambar 4.10 berikut ini.
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K. Jika gambar senjata

reality dan beseta

Pada halaman ini terdapat beberapa gambar benda kerajaan siak. Jika gambar gelas
yang di pilih akan menampilkan gelas dalam augmented reality dan beserta

keterangan nya seperti gambar 4.12 berikut ini.
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Tampilan menu panduan ditampilkan pada gambar 4.14

 Panduan
1. Pilih tombol mulal,

selanjutnya aplikasi akan
menampitkan beberapa 30

objek.

2.Pilih benda yang ingin

ditampillcan.

S Arahkankamera kemana

saja danAak 30D akan
Gambar 4.14 Tampilan Menu Panduan
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Pada menu panduan yang ada pada gambar 4.14 berisi menu cara penjelasan
tentang cara penggunaan aplikasi button yang ada pada Aplikasi pengenalan dan
pembelajaran  benda-benda bersejarah di kerajaan Siak Sri  Indrapura
menggunakan Augmented Reality.

4.1.5 Tampilan Menu Profil

Tampilan menu profil yang ditampilkan pada gambar 4.15

.

foo R}
Mama: Rezky Refli
RE N 153510549
Bknik Infamatika

Gambar 4.15 Tampilan Menu Profil
Pada menu profil atau about yang ada pada gambar 4.15 berisi menu profil
pembuat aplikasi dan data diri, pesan yang dikhususkan untuk para user bahwa Aplikasi
pengenalan dan pembelajaran benda-benda bersejarah di kerajaan Siak Sri
Indrapura menggunakan Augmented Reality.ini dibuat oleh siapa.
4.1.6 Tampilan menu keluar

Tampilan menu keluar ditampilkan pada gambar 4.16
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pengenalan
Indrapura

proses berja

berjalan.

markerless.
4.2.1 Pengujian Markerless Bedasarkan Tingkat Kecerahan Cahaya Dan
Jarak Kamera

Pada pengujian pencahayaan akan menguji keberhasilan proses Augmented
Reality dalam menampilkan 3d Model yang sudah disediakan. berikut ini adalah

hasil pengujian dari segi pencahayaan.



Tabel 4.1 Pengujian Pencahayaan
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3D Model Hasil 3D Pencahayaan Hasil
Istana Siak Cahaya Terang Berhasil
Tampil
Istana Siak Cahaya Redup Berhasil
Tampil
Istana Siak Cahaya Gelap Berhasil
Tampil

4.2.2 Pengujian Sudut Pengambilan

Pada pengujian sudut pengambilan akan menguji-keberhasilan proses

Augmented Reality |dalam menampilkan marker yang.sudah disediakan dari

berbagai sudut mulai dari O derajat hingga 90 derajat. berikut ini adalah hasil

pengujian dari segi sudut pengambilan.

Tabel 4.2 Pengujian Sudut Pengambilan

3D Model

Hasil 3D

Istana Siak

ﬁ EER TRF TN
M ruig e W =

Sudut Hasil
pengambilan

Sudut 0 Tidak

Derajat Tampil
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Istana Siak

Istana Siak

Istana Siak

Istana Siak

Istana Siak

Istana Siak

Istana Siak

Sudut 20-30 | Berhasil
Derajat Tampil
Sudut 45 | Berhasil
Derajat Tampil
Sudut 90 | Berhasil
Derajat Tampil
Sudut 0 Tidak

Derajat Tampil
Sudut 20-30 | Berhasil
Derajat Tampil
Sudut 45| Berhasil
Derajat Tampil
Sudut 90 | Berhasil
Derajat Tampil
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4.2.3 Hasil Pengujian Detail

Hasil pengujian dari sudut pengambilan, jarak dan cahaya akan menguji

keberhasilan proses Augmented Reality dalam menampilkan 3D dari berbagai

sudut mulai dari 80 deraj alah hasil pengujian
dari segi
1.4:3 Tabel deta
NE "l
Hasil
Perangkat
Pengujian
Redmi Tidak
Note 10 K t— Tidak
l'-' : * ;-I
|18 - Tidak
Redmi Tidak
Note 10 y=) R\) 5 Tidak
N Tidak
Redmi G Tidak
o, L]
Note 10 Tidak
Scm Tidak
Redmi Terang 45° 10 cm Tampil
Note 10 90° 10 cm Tampil
180° 10 cm Tampil
Redmi Redup 457 10 cm Tampil
Note 10 90" 10 cm Tampil
180° 10 cm Tampil
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Redmi Gelap 457 10 cm Tampil
Note 10 90’ 10 cm Tampil
180° 10 cm Tampil

Redmi T 2 Tampil
Note 1 ampil
\\NE' g LA M 2 Tampil

Redmi c Tampil
Note 10 Tampil
R Tampil

Redmi ',_'-:4:5j Tampil
Note 10 B Tampil
Tampil

Redmi e ANB P\R Tampil
Note 10 Tampil
o Tampil

Redmi Redup m Tampil
Note 10 30 cm Tampil
180° 30 cm Tampil

Redmi Gelap 45° 30 cm Tampil
Note 90° 30 cm Tampil
10Max1 180° 30 cm Tampil
Redmi Terang 45° 40 cm Tampil
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Note 10 90’ 40 cm Tampil
180° 40 cm Tampil
Redmi Redup 45° 40 cm Tampil
Note 10 3- s Tampil
ampil
Redmi \2 LA M Tampil
O Z
Note 10 c Tampil
Tampil
Redmi Tampil
Note 10 190 8 o Tampil
- 4 “;_:
SR || Tidak
Redmi Tampil
Note 10 ~ R Tampil
ANBA
Tidak
Redmi Ge - Tampil
Note 10 m Tampil
50 cm Tidak

4.3 Implementasi Sistem

Implementasi sistem yang digunakan adalah dengan membuat kuisoner

dengan 5 pertanyaan dan 50 responden umum yang terdiri dari pengguna sebagai

pengguna sistem. Kepada 50 responden diajukan pertanyaan-pertanyaan yang

dimaksud adalah sebagai berikut :
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1. Apakah aplikasi mudah digunakan (User Friendly) ?
2. Sistem ini dapat memperkenalkan peninggalan kerajaan siak?

3. Bagaimanakah kelengkapan semua fitur dan tampilan aplikasi ( Start

4.17

1. Apakah aplikasi mudah diguna Friendly) ? Memiliki nilai Sangat
Bagus : 20, Baik : 30, dan Kurang Baik 0.

2. Sistem ini dapat memperkenalkan peninggalan kerajaan siak?. Memiliki nilai
Sangat Bagus : 15, Baik : 34, dan Kurang Baik 1.

3. Bagaimanakah kelengkapan semua fitur dan tampilan aplikasi (Start Tracking,

Stop Tracking dan Layout) ? Memiliki nilai Sangat Bagus : 17, Baik : 26, dan

Kurang Baik 7.
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4. Apakah informasi yang diberikan jelas ? Memiliki nilai Sangat Bagus : 21,
Baik : 29, dan Kurang Baik 0.

5. Bagaimanakah tingkat keakuratan informasi ? Memiliki nilai Sangat Bagus :

4.4

sistem yang dihasilka : r menggunakan

skala likert i ity ponden ha lih tiga jawaban

4.4.2 Tabulasi Data

Angket yang telah dibuat kemudian dibagikan kepada responden.
Teknik pemilihan responden (sampel) dilakukan dengan metode simple
random sampling yaitu pemilihan sampel dengan cara random atau acak. Untuk

mengetahui tingkatan kelayakan sistem penentuan kategori penilaian terdapat

pada tabel 4.4.



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

45

Tabel 4.4 Kategori Penilaian Skala Likert

rounakan skala

likert denga hasil penilaian

dari penguyj

NO

Rata-rata

Kategori

digunakan (User 20 30 0 2.4

Friendly) ?

Sistem ini dapat
memperkenalkan
15 34 1 2.28

peninggalan kerajaan

siak?
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Bagaimanakah
kelengkapan semua fitur

dan tampilan aplikasi 17 26 7 2.2

Kategori

Dari tabel 4.5 terlihat bahwa penilaian terhadap variabel tampilan memiliki
nilai rata-rata 2,33. Berdasarkan kategori penilaian pada tabel 4.5 nilai rata-rata
2,33 berada dalam interval 2,1 - 3. jadi dapat disimpulkan bahwa penilaian pada

variabel tampilan termasuk kategori “Sangat Baik”.
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

kerajaan siak

1. Aplikas ar antu _menam 3 ugmented reality

3. Menambahkan fitur google map.

4. Menambahkan fitur bahasa Inggris.

47
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