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Implementasi Aplikasi Mobile Augmented Reality Untuk Pengenalan Sejarah Ikon-ikon 

Kota Di Indonesia Ibnu Risky Pramudito1, Ikrimach2 ibnubatang09@gmail.com , 

ikrimach@uty.ac.id Informatika, Universitas Teknologi Yogyakarta Informasi Artikel _ 

_Abstrak _ _Diterima : Direview : Disetujui : _ _Penelitian ini merupakan hasil observasi 

yang dilakukan oleh peneliti tentang kurangnya media pembelajaran yang menarik dan 

edukatif untuk mengenalkan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia. Seiring dengan 

berkembangnya zaman, terdapat banyak metode pembelajaran yang memanfaatkan 

kemajuan teknologi dalam penerapannya. Salah satu teknologi yang dapat diterapkan 

adalah adalah augmented reality.  

 

Augmented Reality merupakan teknologi yang menyatukan benda maya dua dimensi 

atau tiga dimensi kedalam dunia nyata secara real time. Penelitian ini menggunakan 

proses pengumpulan data dengan cara melakukan studi kepustakaan, yaitu 

menghimpun informasi yang relevan dari sumber skripsi, jurnal ilmiah, dan internet, 

serta menggunakan pengujian blackbox untuk menguji aplikasi yang dikembangkan. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan mengenai sejarah ikon-ikon 

kota di Indonesia serta dapat menambah pengalaman pengguna tentang teknologi 

augmented reality.  

 

_ _Kata Kunci _ _ _ _Augmented Reality, Ikon Kota, Media Pembelajaran, Teknologi 

Mobile, Android _ _ _ _ Keywords _Abstract _ _Augmented Reality, City Icons, Learning 

Media, Mobile Technology, Android _This research is the result of observations made by 

researchers about the lack of interesting and educational learning media to introduce 

the history of city icons in Indonesia. Along with the times, there are many learning 

methods that utilize technological advances in their application. One of the technologies 

that can be applied is augmented reality. Augmented Reality is a technology that 

integrates two-dimensional or three-dimensional virtual objects into the real world in 

real time.  

 

This research uses a data collection process by conducting a literature study, namely 



collecting relevant information from thesis sources, scientific journals, and the internet, 

and using blackbox testing to test the applications developed. The results of this 

research are expected to add insight into the history of city icons in Indonesia and can 

add to the user experience of augmented reality technology. _ _



Pendahuluan Setiap kota memiliki ikon yang mencerminkan karakteristik dan 

perspektifnya. Ikon-ikon ini berfungsi sebagai ciri khas kota dan identitas yang 

membedakan kota dari yang lain. Ikon-ikon kota ini menunjukkan kekayaan budaya 

yang berbeda dari setiap wilayah Indonesia yang beragam.  

 

Sebelum ini, media pembelajaran pengenalan ikon kota hanya bergantung pada sumber 

cetak seperti buku dan informasi online yang statis. Namun, sekarang kita dapat 

memberikan pengalaman yang lebih mendalam dengan teknologi Augmented Reality. 

Dengan menggunakan teknologi ini, dapat menjadi lebih mudah untuk memberikan 

berbagai informasi dalam bentuk atau tampilan objek 3D[1]. Augmented Reality 

merupakan teknologi yang mampu menyatukan dunia nyata dan benda-benda maya, 

dimana benda maya tersebut dapat ditampilkan secara real time ke dalam dunia 

nyata[2].  

 

Augmented Reality bersifat interaktif, real time dan objek yang ditampilkan dalam 

bentuk 3 Dimensi (3D). Selain itu, Augmented Reality memiliki keunggulan yaitu 

pengembangannya yang lebih mudah dan lebih terjangkau biayanya, nilai tambah 

lainnya yaitu dapat diterapkan pada berbagai media. Salah satu penerapannya adalah 

sebagai sebuah aplikasi pada smartphone[3]. Smartphone merupakan perangkat seluler 

yang memiliki fungsi dan kemampuannya menyamai dengan sistem operasi komputer, 

layaknya komputer dalam genggaman[4]. Banyak orang Indonesia saat ini yang 

menggunakan smartphone.  

 

Data menunjukkan bahwa Indonesia menempati posisi ke -4 untuk pengguna 

smartphone terbanyak di seluruh dunia[5]. Salah satu sistem operasi (SO) pada 

smartphone yang berkembang pesat sampai saat ini adalah android[6]. Android 

merupakan sebuah sistem operasi untuk smartphone berbasis linux[7]. Smartphone 

berbasis android memiliki pengguna terbanyak dibanding sistem operasi yang lain[8]. 

Pada awal tahun 2015 pengguna smartphone berbasis android meningkat cukup pesat 

dengan jumlah 58.9% pengguna diseluruh dunia. Hal ini disebabkan oleh peningkatan 

ketersediaan aplikasi untuk smartphone berbasis android[9].  

 

Aplikasi adalah sub-kelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan 

komputer langsung untuk melakukan tugas yang diinginkan pengguna[10]. Berdasarkan 

masalah tersebut, peneliti akan membuat aplikasi pengenalan sejarah ikon-ikon kota di 

Indonesia dengan memanfaatkan teknologi augmented reality pada smartphone 

berbasis android. Adanya aplikasi ini diharapkan akan menambah ketertarikan 

pengguna dalam mengenal sejarah ikon-ikon kota di Indonesia.  

 

Selain itu, peneliti juga berharap aplikasi ini dapat menjadi media edukasi yang menarik 



dan interaktif serta dapat menambah pengalaman pengguna tentang teknologi 

augmented reality. Metode Penelitian Metode yang digunakan pada penelitian ini 

dibagi menjadi, 4 tahap yaitu analysis, design, development, dan evaluation. Penjelasan 

lebih lanjut mengenai tahapan-tahapan tersebut adalah sebagai berikut: / Gambar 1. 

Tahapan Penelitian Analysis (Analisis Permasalahan) Menurut hasil observasi yang telah 

dilakukan, media pembelajaran tentang pengenalan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia 

hanya bergantung pada sumber cetak, seperti buku, dan informasi online yang statis.  

 

Hal tersebut menunjukkan bahwa media yang digunakan untuk mengenalkan sejarah 

ikon-ikon kota di Indonesia tidak menarik dan tidak edukatif. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran yang lebih menarik dan edukatif agar masyarakat dapat mengenal 

dan mengetahui dengan efektif. Setelah melakukan analisis masalah, tahap selanjutnya 

yaitu menentukan tujuan dari penelitian berdasarkan analisis masalah.  

 

Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang akan 

membantu orang belajar tentang sejarah ikon-ikon kota di Indonesia dengan 

menggunakan teknologi augmented reality pada smartphone berbasis android. Dengan 

menggunakan teknologi tersebut, maka akan menghasilkan sebuah media 

pembelajaran mengenai pengenalan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia menjadi lebih 

menarik dan edukatif. Design (Perancangan) Pada tahap ini arsitektur sistem aplikasi 

dirancang. Arsitektur sistem berfungsi sebagai gambaran umum tentang cara aplikasi 

berjalan. Gambar 2 merupakan arsitektur sistem aplikasi. / Gambar 2.  

 

Arsitektur Sistem Adapun keterangan dari arsitektur sistem tersebut adalah sebagai 

berikut: Pengguna membuka aplikasi Pengguna mengarahkan kamera AR ke marker 

yang tersedia Sistem akan mendeteksi marker dan melakukan pencarian di database 

Jika marker berhasil terdeteksi maka objek 3D beserta informasinya akan ditampilkan 

pada layar smartphone pengguna Development (Pengembangan) Pengembangan 

aplikasi menggunakan pemodelan perangkat lunak UML (Unified Modelling 

Languange). UML merupakan sebuah alat yang dapat digunakan untuk melakukan 

pemodelan elemen perangkat lunak secara keseluruhan, seperti pemodelan interaksi, 

komponen pembangun dan perubahan status pada perangkat lunak.  

 

Evaluation (Evaluasi) Tahap terakhir adalah pengujian aplikasi. Pengujian dilakukan 

diakhir pembuatan aplikasi untuk mengetahui apakah semua fungsi aplikasi berjalan 

dengan baik. Metode pengujian yang digunakan adalah blackbox testing. Dalam 

metode ini, pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna atau pengguna 

potensial yang tidak memiliki pengetahuan tentang bagaimana perangkat lunak bekerja 

di dalamnya. Hasil dan Pembahasan Dengan permasalahan yang ada, masyarakat saat 

ini masih sangat minim pengetahuan dalam mempelajari dan mengenal sejarah 



ikon-ikon kota di Indonesia serta masih kurangnya pengalaman dalam penggunaan 

augmented reality sebagai media pembelajaran. Maka penulis merancang aplikasi 

augmented reality pengenalan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia berbasis android 

dengan tujuan memberikan sebuah media pembelajaran yang lebih edukatif, interaktif 

dan efektif.  

 

Pemodelan UML Untuk mengembangkan aplikasi, pemodelan UML (Unified Modelling 

Languange) digunakan. Beberapa diagram pemodelan yang digunakan dalam proses 

pengembangan adalah Use Case Diagram, Sequence Diagram, dan Activity Diagram. 

Berikut adalah penjelasan tentang pemodelan UML yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi: Use Case Diagram Use case diagram merupakan 

penggambaran interaksi yang dilakukan pengguna dengan sistem. Use case dari aplikasi 

dapat dilhat pada gambar 3. / Gambar 3. Use Case Diagram Terdapat sejumlah menu 

dalam aplikasi yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan sistem yakni menu 

mulai, menu panduan, menu pilihan ikon kota, menu marker, menu materi, menu kuis, 

dan menu keluar.  

 

Namun, fungsi utama aplikasi terletak pada use case pilihan ikon kota, yang 

memungkinkan pengguna melakukan scan marker dan sistem menampilkan objek 3D 

dengan deskripsinya. Sequence Diagram Sequence diagram digunakan untuk 

penggambaran interaksi antara objek di dalam maupun di sekitar sistem[11]. Gambar 4 

menunjukkan proses aplikasi untuk menghasilkan tampilan 3D dengan deskripsinya. / 

Gambar 4. Sequence Diagram Activity Diagram Alur kerja aplikasi digambarkan oleh 

activity diagram.  

 

Dalam gambar activity diagram di bawah ini, ketika pengguna memulai aplikasi dan 

memilih menu mulai, mereka dapat memilih ikon kota yang tersedia dan melakukan 

pendeteksian pola marker. Kemudian, sistem akan mengirim pola marker dan 

informasinya ke database, dalam database akan terjadi pencarian data yang sesuai 

dengan data yang diterima, dan jika data memiliki kesamaan, maka objek 3D beserta 

deskirpsinya akan ditampilkan. / Gambar 4. Activity Diagram Perancangan Aplikasi 

Setelah proses perancangan dengan UML, langkah selanjutnya adalah mengembangkan 

aplikasi tersebut menjadi aplikasi mobile augmented reality untuk pengenalan sejarah 

ikon-ikon kota di Indonesia.  

 

Berikut ini adalah gambaran tampilan antarmuka aplikasi: Menu Awal Gambar 5 

menunjukkan tampilan menu awal ketika pengguna membuka aplikasi. Menu Awal 

terdiri dari 3 tombol, tombol panduan untuk masuk ke menu panduan, tombol mulai 

untuk masuk ke menu mulai, dan tombol keluar untuk menutup aplikasi. / Gambar 5. 

Tampilan Menu Awal Menu Panduan Pengguna dapat melihat cara menggunakan 



aplikasi Augmented Reality pengenalan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia yang ada 

pada menu panduan. Menu ini dapat diakses dengan menekan tombol panduan di 

menu awal sebelumnya.  

 

Tampilan menu panduan dapat dilihat pada gambar 6. / Gambar 6. Tampilan Menu 

Panduan Menu Mulai Menu utama aplikasi terletak di menu mulai, yang dapat diakses 

dengan menekan tombol mulai pada menu awal sebelumnya. Menu mulai terdiri dari 

beberapa tombol, seperti tombol marker untuk masuk ke menu marker, tombol materi 

untuk masuk ke menu materi, tombol kuis untuk masuk ke menu kuis, dan tombol tanda 

tanya untuk memberikan petunjuk kepada pengguna. Tombol list digunakan untuk 

melihat daftar ikon kota yang tersedia, dan tombol ikon kota untuk masuk ke kamera 

AR. Tampilan menu mulai dapat dilihat pada gambar 7. / Gambar 7.  

 

Tampilan Menu Mulai Untuk masuk ke kamera AR, pengguna harus menekan tombol 

ikon kota untuk memilih ikon yang akan ditampilkan. Tampilan saat kamera AR 

diarahkan ke marker yang sesuai dengan ikon kota yang sudah dipilih sebelumnya 

dapat dilihat pada gambar 8. / Gambar 8. Menu Mulai Kamera AR Menu Marker / 

Gambar 9. Tampilan Menu Marker Merupakan tampilan menu marker, di mana 

pengguna dapat memilih marker dari ikon kota untuk menampilkan sebuah objek 

berupa ikon kota dengan mengarahkan kamera ke marker tersebut.  

 

Untuk mendapatkan petunjuk penggunaan, pengguna dapat menekan tombol suara 

untuk mendapatkan suara dan tombol seru untuk mendapatkan petunjuk. Selain itu, 

pengguna dapat mengunduh marker secara keseluruhan dengan menekan tombol 

download. Gambar 10 menunjukkan tampilan ketika pengguna telah memilih marker. / 

Gambar 10. Tampilan Marker Terdapat tiga tombol pada tampilan marker, tombol 

pilihan untuk melihat opsi marker agar dapat berganti ke marker lain, tombol download 

untuk mengunduh marker yang sedang dibuka, dan tombol home untuk kembali ke 

menu sebelumnya.  

 

Menu Materi / Gambar 11. Tampilan Menu Materi Merupakan tampilan menu materi, 

dimana pengguna dapat memilih materi dari ikon kota untuk mendapatkan informasi 

lengkap dari sejarah ikon kota yang dipilih. Untuk mendapatkan petunjuk penggunaan, 

pengguna dapat menekan tombol suara untuk mendapatkan suara dan tombol seru 

untuk mendapatkan petunjuk. Selain itu, pengguna dapat kembali ke menu sebelumnya 

dengan menekan tombol close. Gambar 11 menunjukkan tampilan ketika pengguna 

telah memilih materi dari ikon kota. / Gambar 12.  

 

Tampilan Materi Pengguna dapat mendapatkan informasi tentang sejarah ikon kota 

dalam bentuk tulisan dan suara dengan menekan tombol suara untuk mendengarkan 



suara. Mereka juga dapat beralih ke materi lain dengan menekan tombol pilihan dan 

kembali ke menu sebelumnya dengan menekan tombol home. Menu Kuis / Gambar 13. 

Tampilan Menu Kuis Merupakan tampilan menu kuis yang menampilkan soal-soal 

pilihan ganda yang berkaitan dengan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia sehingga 

dapat untuk meningkatkan pengetahuan pengguna tentang sejarah ikon-ikon kota di 

Indonesia dan meningkatkan pemahaman mereka dan memberi mereka kemudahan 

untuk menjawab soal dengan menekan tombol materi lagi. Pengujian Aplikasi Blackbox 

testing adalah teknik yang digunakan untuk menguji aplikasi untuk mengetahui apakah 

semua fungsinya berjalan sesuai.  

 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah perangkat lunak dapat berfungsi 

dengan baik tanpa mengetahui struktur kodenya. Tabel di bawah ini menunjukkan hasil 

dari pengujian: Tabel 1. Pengujian Menu dan tombol Kelas Uji _Skenario Uji _Hasil Yang 

Diharapkan _Hasil _ _Menu Utama _Membuka Menu Mulai _Menampilkan opsi model 

AR _Berhasil _ _ _Memilih tombol materi pada menu mulai _Menampilkan materi sejarah 

ikon kota _Berhasil _ _ _Memilih tombol nama ikon kota pada materi _Menampilkan 

materi atau deskripsi sesuai nama ikon kota yang dipilih _Berhasil _ _ _Membuka Menu 

Marker _Menampilkan opsi marker _Berhasil _ _ _Memilih tombol download pada menu 

marker _Mengarahkan ke browser dan melakukan download _Berhasil _ _ _Membuka 

Menu Kuis _Menampilkan kuis dan hasil kuis _Berhasil _ _ _Membuka Menu Panduan 

_Menampilkan halaman panduan penggunaan aplikasi. _Berhasil _ _ _Memilih tombol 

Keluar _Aplikasi tertutup _Berhasil _ _ Tabel 2.  

 

Pengujian Kamera AR Kelas Uji _Skenario Uji _Hasil Yang Diharapkan _Hasil _ _Kamera 

AR _Melakukan scanning marker monas / _Marker terdeteksi dan menampilkan objek 

3D (Monas) / _Berhasil _ _ _Melakukan scanning marker Lawang Sewu / _Marker 

terdeteksi dan menampilkan objek 3D (Lawang Sewu) / _Berhasil _ _ _Melakukan 

scanning marker Tugu Jogja / _Marker terdeteksi dan menampilkan objek 3D (Tugu 

Jogja) / _Berhasil _ _ _Melakukan scanning marker Gedung Sate / _Marker terdeteksi dan 

menampilkan objek 3D (Gedung Sate) / _Berhasil _ _ Tabel 3.  

 

Pengujian Scan Dengan Jarak Kelas Uji _Hasil _ _ _Jarak 15 Cm _Jarak 30 Cm _Jarak 60 

Cm _ _Marker Monas _Terdeteksi _Terdeteksi _Tidak Terdeteksi _ _Marker Lawang Sewu 

_Terdeteksi _Terdeteksi _Tidak Terdeteksi _ _Marker Tugu Yogyakarta _Terdeteksi 

_Terdeteksi _Tidak Terdeteksi _ _Marker Gedung Sate _Terdeteksi _Terdeteksi _Tidak 

Terdeteksi _ _ Hasil pengujian dapat dilihat dalam tabel di atas. Berdasarkan hasilnya, 

dapat disimpulkan bahwa fitur aplikasi, termasuk menu dan tombol dapat berfungsi 

dengan baik. Selain itu, dapat disimpulkan bahwa gambar marker dapat terdeteksi 

dengan baik pada jarak 0–60 cm.  

 



Simpulan Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

aplikasi mobile augmented reality untuk pengenalan sejarah ikon-ikon kota di Indonesia 

dapat menjadi media pembelajaran yang lebih menarik dan edukatif. Selain itu, dengan 

menggunakan aplikasi memungkinkan masyarakat untuk menambah pengalaman 

dalam penggunaan teknologi augmented reality serta meningkatkan wawasan mereka 

tentang sejarah ikon-ikon kota di Indonesia dengan efektif. Ucapan Terima Kasih Penliti 

mengucapkan terima kasih kepada Universitas Teknologi Yogyakarta yang telah 

membantu dalam melakukan penelitian ini dan memberikan saran selama penelitian. 
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