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Abstract — A tourism village means a village that has its own 
unique charm or potential. In the era of digital technology 
development, its use is very important to keep up with the times. 
By utilizing Augmented Reality technology in building digital 
tourism villages that combine virtual and real environments, the 
AR application for digital tourism villages is produced using the 
marker base tracking method. Applications can visualize village 
tourism potential in 3D. Using the Multimedia Development Life 
Cycle development method which consists of 6 stages. The results 
of user evaluations show that 94% of respondents regard the 
application as interesting and provides benefits for users to find 
out the tourism potential in the Lalumpe village. 
 

Key words—Augmented Reality, Digital Tourism Village, 
Marker, Multimedia Development Life Cycle, Vuforia. 

 
Abstrak — Desa wisata artinya desa yang memiliki daya tarik 

atau potensi khasnya tersendiri. Di era perkembangan teknologi 
digital, pemanfaatannya sangat penting untuk mengikuti 
perkembangan zaman. Dengan memanfaatkan teknologi 
Augmented Reality dalam membangun desa wisata digital yang 
menggabungkan lingkungan maya dan nyata dihasilkan aplikasi 
AR Desa Wisata Digital dengan menggunakan metode marker 
base tracking. Aplikasi dapat memvisualisasikan potensi wisata 
desa dalam bentuk 3D. Menggunakan metode pengembangan 
Multimedia Development Life Cycle yang terdiri atas 6 tahap. Hasil 
evaluasi pengguna menunjukkan bahwa 94% responden 
menganggap aplikasi menarik dan memberikan manfaat bagi 
pengguna untuk mengetahui potensi wisata yang ada di desa 
Lalumpe. 
 

Kata kunci—Realitas Tertambah, Desa Wisata Digital, Marker, 
Multimedia Development Life Cycle, Vuforia. 

I. PENDAHULUAN   
Daya tarik dari suatu destinasi memiliki keunikan tersendiri 

yang membuat orang ingin berkunjung, seperti keunikan 
kearifan lokal yang dimiliki daerah tersebut yang harus dijaga 
kelestarian dan keberlanjutannya. Akhir-akhir ini desa wisata 
menjadi destinasi wisata yang populer di berbagai daerah yang 
ada di Indonesia. Desa wisata selalu menarik perhatian 
pengunjung dengan pemandangan alamnya yang asri, fasilitas 
yang tersedia sehingga mendukung terciptanya suasana tempat 
untuk melakukan aktivitas rekreasi. Indonesia merupakan 

negara yang dikenal dengan keindahan dan kekayaan alamnya, 
di mana setiap daerah memiliki suku dan budaya yang beragam. 
Hal-hal tersebut merupakan potensi terciptanya objek-objek 
wisata yang dapat dimanfaatkan. Akan tetapi di beberapa 
tempat pemanfaatan akan potensi tersebut kurang diperhatikan 
oleh masyarakat atau pemerintah, termasuk potensi yang ada di 
Desa Lalumpe Kecamatan Kombi Kabupaten Minahasa 
merupakan desa yang memiliki potensi wisata dengan daya 
tarik tersendiri seperti wisata pantai Tulaun yang merupakan 
lokasi pelestarian Penyu, keberagaman suku dan budaya serta 
kepercayaan dari masyarakat. Fakta bahwa disekitar kita 
banyak desa wisata yang mulai berkembang dan memberikan 
keuntungan bagi masyarakat dan pemerintah, bagi desa yang 
memanfaatkannya. Oleh karena itu dengan mengembangkan 
potensi-potensi yang ada di desa Lalumpe, berpeluang untuk 
memberikan pemasukan untuk desa itu sendiri yang dapat di 
manfaatkan dalam pembangunan desa atau hal lain yang 
berkaitan dengan desa. 

Berbicara tentang desa wisata selain kontribusi dari 
masyarakat lokal, ada tindakan lain yang bisa dimanfaatkan 
untuk mempromosikan potensi wisata desa, yaitu penerapan 
teknologi digital [1]. Di zaman sekarang ini, berbagai pihak 
mengandalkan teknologi digital sebagai cara efektif untuk 
pembangunan, penerapan teknologi digital pada sektor 
pariwisata disebut sebagai digital Tourism.   

Dalam kasus ini, pemanfaatan teknologi Augmented Reality 
dalam mempromosikan desa wisata merupakan salah satu 
bentuk promosi yang dapat direalisaikan, sebab teknologi 
augmented reality sudah banyak memberikan kontribusi dalam 
berbagai bidang, termasuk dalam bidang pariwisata, selain itu 
teknologi ini dapat dinikmati melalui gadget seperti 
smartphone yang berbasis Android di mana seperti yang kita 
perhatikan disekitar kita pengguna smartphone berbasis 
Android banyak digunakan dikalangan masyarakat, sehingga 
penerapan teknologi ini sangat cocok untuk mempromosikan 
potensi-potensi wisata yang ada. Augmented Reality atau dalam 
Bahasa Indonesia disebut sebagai Realitas Tambahan adalah 
sebuah teknik yang menggabungkan benda maya dua dimensi 
atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi 
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real-
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time [2]. Dengan mengimplementasikan teknologi ini akan 
memberikan trobosan baru bagi desa Lalumpe untuk 
mempromosikan potensi wisata yang ada. 

A. Penelitan Terkait 
Dalam penelitian Imam dkk [3] adalah memanfaatan 

teknologi AR dalam rangka untuk mempromosikan sebuah 
objek wisata dalam bentuk aplikasi Android yang ditampilkan 
dalam bentuk tiga dimensi beserta dengan suara dan video. 
Dengan menggunakan brosur sebagai marker untuk 
menampilkan objek 3d. 

Penelitian Christian dkk [4] bertujuan untuk 
memperkenalkan satwa langkah yang ada di Indonesia dengan 
memanfaatkan teknologi AR. Dengan menggunakan metode 
markerless augmented reality penggunan dapat menggunakan 
aplikasi ini di segala objek nyata tanpa menggunakan sebuah 
marker tertentu. 

Penelitian Irsan dkk [4] dilakukan dengan tujuan untuk 
memperkenalkan rumah-rumah adat di Bolaang Mongondow 
dengan memanfaatkan teknologi AR, sehingga bagi masyarakat 
yang ingin mengetahui detail informasi dari budaya rumah adat 
Bolaang Mongondow dapat menggunakan aplikasi ini seperti 
apa saja komponen-komponen yang menjadi ciri khas dari 
rumah adat Bolaang Mongondow. 

Dalam penelitian Agung dkk [6] membuat aplikasi dengan 
teknologi augmented reality sebagai bentuk promosi objek 
wisata Bukit Gandrung dengan metode marker based tracking 
dengan menggunakan brosur yang merupakan marker untuk 
menampilkan objek 3d dan informasi terkait tempat wisata 
tersebut. 

Dalam penelitian Rendy dkk [7] yang dilakukan bertujuan 
untuk membuat aplikasi dengan teknologi AR sebagai aplikasi 
yang dapat menerjemahkan Bahasa daerah di tempat wisata 
menjadi Bahasa Inggris dan Mandarin, ditampilkan bentuk 
tulisan 3d dan 2d. 

Dalam penelitian Ferry dkk [8] yang telah dilakukan yaitu 
untuk mempromosikan sebuah apartemen dengan 
memanfaatkan teknologi AR. Metode yang digunakan adalah 
Marker Based Augmented Reality dimana pengguna dapat 
melihat objek 3d lewat scanning marker yang dibuat pada 
brosur apartemen sebagao media promosi yang lebih informatif 
dan komunikatif. 

B. Teknologi Augmented Reality 
Augmented reality merupakan perpaduan antara benda nyata 

dan maya dalam lingkungan nyata yang berjalan secara 
interaktif dalam waktu nyata. Ini juga mengintegrasikan objek 
3D, yaitu objek virtual yang terintegrasi ke dunia nyata [9]. 
Metode Augmented Reality yang dapat digunakan yaitu metode 
marker based tracking dan metode markerless augmented 
reality. Komponen penting yang diperlukan untuk membangun 
teknologi AR antara lain input device, output device dan 
tracker. 

C. Desa Wisata 
Desa wisata artinya desa yang memiliki potensi yang khas 

seperti karakteristik lingkungan alam hingga kehidupan sosial 
budaya dari masyarakat desa yang dikelola sehingga dapat 

menjadi potensi pengembangan yang bermanfaat bagi 
perekonomian suatu daerah [10]. 

D. Desa Lalumpe 
Desa yang dipilih sebagai daerah kajian dalam penelitian ini 

adalah desa Lalumpe merupakan salah satu desa yang terletak 
di Kecamatan Kombi Kabupaten Minahasa. Secara 
administratif terbagi atas 4 kecamatan, batas-batas wilayah 
Desa Lalumpe yaitu perbatasan antara desa Ranowanko II di 
utara, Laut Maluku di timur, desa Tulap di selatan dan desa 
Kayubesi di sebelah barat. [11]. Desa ini memiliki potensi 
wisata yang dapat dikunjungi, antara lain pantai Tulaun yang 
terletak di timur desa Lalumpe merupakan tempat penangkaran 
bertelur para penyu. 

E. Multimedia 
Multimedia secara bahasa terdiri dari dua kata yaitu multi 

dan media. Multi yang berarti banyak, bermacam-macam dan 
Media yang berarti sarana, alat. Jadi Multimedia adalah 
kombinasi dari unsur teks, gambar, video, audio dan animasi 
yang diproses lewat komputer, peralatan elektronik atau digital 
dan menghasilkan presentasi yang memiliki komunikasi 
interaktif terhadap penggunanya [12]. 

F. Blender 3D 
Blender adalah perangkat lunak grafis komputer open source 

dan gratis. Blender mendukung berbagai pembuatan bidang 
multimedia antara lain modelling, animasi, rigging, simulation, 
rendering, composting, motion tracking, dan video editing. 
Blender dapat digunakan di beberapa sistem operasi yaitu 
Windows, MacOS, dan Linux. Oleh karena itu dengan 
didukung pada berbagai sistem operasi memungkinkan 
pengguna untuk membuka file blender yang sama di mana versi 
manapun tanpa ada perubahan [13]. 

G. Vuforia 
Vuforia merupakan Augmented Reality Software 

Development Kit (SDK) yang memungkinkan untuk 
membangun aplikasi dengan teknologi AR pada perangkat 
mobile. Vuforia juga mendukung penggabungan kolaborasi 
dengan Unity. Vuforia adalah SDK yang disediakan oleh 
Qualcomm yang membantu pengembang membuat aplikasi di 
perangkat seluler menggunakan teknologi Augmented Reality 
(AR) [14]. 

H. Multimedia Development Life Cycle (MLDC) 
Metode Multimedia Development Life Cycle (MLDC) adalah 

metode pengembangan yang terdiri atas 6 tahap yaitu Concept, 
Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan 
Distribution. Keenam tahap ini tidak perlu dilakukan secara 
berurutan dan bisa direposisi. Namun, tahap concept harus 
dilakukan terlebih dahulu [15]. 

II. METODE PENELITIAN 

A. Kerangka Pikir 
Kerangka berpikir adalah model konseptual yang 

memvisualisasikan alur logika dari penelitian yang dilakukan, 
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yang menghubungan antara variabel dengan faktor-faktor lain 
yang relevan dan diidentifikasi sebagai masalah dalam 
penelitian yang di deskripsikan pada gambar 2. Alat dan bahan 
yang digunakan dalam penelitian ini di deskripsikan pada tabel 
II. 

B. Metode Penelitian 
Metode dalam penelitian ini adalah jenis metode penelitian 

pengembangan (Reseacrh & Development) yaitu MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle). Terdapat 6 tahap dalam 
praktiknya yaitu concept, design, material collecting, assembly, 
testing dan distribution (gambar 1). 
1) Concept (Konsep) 

Konsep adalah tahap pertama metode MDLC, merupakan 
tahap penentuan secara keseluruhan dari aplikasi yang 
dikembangkan, seperti menentukan tujuan aplikasi dan 
fungsinya serta penentuan siapa saja pengguna aplikasi. Pada 
tahap ini dilakukan survey lapangan, wawancara dan kuesioner 
kepada masyarakat yang menjadi lokasi penelitian untuk 
mengetahui konsep apa yang akan diterapkan. 
2) Design (Perancangan) 

Pada perancangan dilakukan penentuan spesifikasi aplikasi 
yang akan dibangun mulai dari perancangan arsitektur aplikasi,  
 

 
Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle 

 

 
Gambar 2. Kerangka Pikir 

tampilan dan kebutuhan material, serta tata letak. Selain itu 
pembuatan use case dan activity diagram diperlukan. 
3) Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan material yang akan 
digunakan pada aplikasi yang akan dibangun. Pada tahap ini 
penulis mengumpulkan gambar-gambar serta informasi 
langsung dari lokasi penelitian. 
4) Assembly (Pembuatan) 

Pada tahap pembuatan adalah tahap yang menggabungkan 
hasil tahap-tahap sebelumnya. Dimulai dari menerapkan 
konsep ke dalam perancangan aplikasi yang kemudian dari 
bahan-bahan yang dikumpulkan dijadikan sebagai acuan agar 
menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan tujuan pembuatan 
aplikasi. 
5) Testing (Pengujian) 

Pengujian adalah tahap uji coba dari aplikasi yang dibuat 
memalui tahap-tahap sebelumnya seperti fitur, tampilan, dan 
struktur aplikasi. 
6) Distribution (Distribusi) 

Pada tahap terakhir dilakukan setelah validasi setiap tahap-
tahap sebelumnya terpenuhi. Jika demikian, aplikasi yang 
sudah memenuhi syarat dapat langsung didistribusikan kepada 
pengguna. 

 

 
 

Gambar 3. Use case 
 
 

 
Gambar 4. Tata letak 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Konsep (Concept) 
Pada tahap ini dimulai dengan menyesuaikan konsep yang 

relevan dengan lokasi penelitian lewa kegiatan survey yang 
dilakukan, seperti siapa pengguna aplikasi, serta bagaimana 
bentuk dan fungsi dari aplikasi yang akan dibuat. 
1) Tujuan aplikasi dibuat adalah untuk mempromosikan atau 

memperkenalkan kepada publik potensi wisata yang ada di 
desa Lalumpe. 

2) Bentuk pengenalan adalah dengan menerapakan teknologi 
Realitas Tertambah pada aplikasi. 

3) Metode teknologi Realitas Tertambah adalah Marker 
Based Tracking merupakan teknologi yang mampu 
menampilkan bentuk 3d. 

4) Aplikasi dapat digunakan pada smartphone dengan sistem 
operasi Android dengan cara mengarahkan kamera yang 
menerapakan teknologi realitas tertambah secara langsung 
pada marker. 

5) Pengguna aplikasi dapat digunakan oleh segala kalangan. 

B. Perancangan (Design) 
Pada tahap perancangan dimulai dengan membuat tata 

letak UI aplikasi sebagai acuan dalam pembuatan aplikasi 
(gambar 4), use case diagram sebagai gambaran interaksi 
sistem dan pengguna (gambar 3) dan activity diagram 
gambaran urutan aktivitas sistem (gambar 5,6,7). 

C. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 
Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan atau material 

yang akan digunakan dalam pengembangan aplikasi, yang 
didapatkan lewat kegiatan survey langsung ke lokasi 
penelitian dengan mewawancari masyarakat yang dibarengi 
dengan memberikan kuesioner terkait potensi wisata yang 
ada di desa Lalumpe dan juga dilakukan pengumpulan bahan 
pendukung untuk membuat aplikasi. Pada tabel I, 
menunjukan kumpulan material yang nantinya digunakan 
dalam pembuatan aplikasi. 

D. Pembuatan (Assembly) 
1) Pembuatan Objek 3D 

Modeling objek 3D dibuat berdasarkan pengambilan 
gambar dari objek wisata yang ada di lokasi penelitian 
(lihat gambar 11-19), dan alat yang digunakan dalam 
proses pembuatan objek 3d menggunakan Blender. 

2) Pembuatan Aplikasi 
Setelah selesai dalam modeling objek 3d dan pemberian 

material, selanjutnya adalah membuat aplikasi yang akan 
menampilkan hasil modeling yang dibuat sebelumnya. 
Proses pembuatan aplikasi meliputi pembuatan Main 
Menu aplikasi (gambar 20), Pembuatan menu Petunjuk 
(gambar 25), pembuatan menu Tentang (gambar 24) dan 
pembuatan menu Tracking (gambar 22), di dalam menu 
tracking akan menampilkan panel informasi (gambar 23). 
Pembuatan aplikasi ini menggunakan Unity dan Vuforia 
SDK. 

 
 

TABEL I 
BAHAN-BAHAN YANG DIGUNAKAN DALAM APLIKASI 

 
No Material Deskripsi 
1. 

 

 

  

  

  

 

Potensi Wisata Desa 
Lalumpe 

3. 

  
 

Background images 
yang akan digunakan 
dalam menu aplikasi. 

4. 

   

  

Gambar-gambar 
background tombol-
tombol dalam aplikasi. 
 

5. 

 

Gambar-gambar detail 
informasi dari masing-
masing 3D objek. 
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6.  Objek 3D Penyu dan 
Daun 

 
 

 
Gambar 5. Activity Diagram Main Menu 

 

 
TABEL II 

ALAT DAN BAHAN PENELITIAN 
 

No Aktivitas Riset Alat dan bahan 
yang digunakan Keterangan 

1 Pengembangan 
aplikasi 

-Laptop 
 
 
 
 
 
 
 
-Redmi Note 10 
Pro 

Spesifikasi 
- Asus Tuf 
- Intel Core i5-

8300 2.30Hz, 
2.3GHz 

- RAM 8GB 
- OS Windows 

10 64 bit. 
- OS Andoid 

11 
- RAM 8 GB. 

 
2 Perancangan 

antar-muka 
aplikasi 

- Blender 
- Adobe 

Photoshop 
 

- Versi 3.0 
- Versi 2020 

3 Perancangan 
Aplikasi 

- Unity 3d 
- Vuforia 
- Visual Studio  

- Versi 2019 
- Versi 10.7 
- Versi 2019 

 

 
Gambar 6. Activitty Diagram Petunjuk 

 

 
Gambar 7. Activity Diagram Tentang 
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Gambar 8. Tampilan menu utama aplikasi 

 

 
Gambar 9. Tampilan menu petunjuk aplikasi 

 
Gambar 10. Tampilan menu tentang aplikasi 

 

 
Gambar 11. Modeling objek 3d tempat konservasi penyu 

 

 
Gambar 12. Modeling objek wisata pantai 
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Gambar 13. Modeling objek 3d GMIM Lamer 

 
 

 
Gambar 14. Modeling objek 3d GMIM Immanuel 

 
 

 
Gambar 15. Modeling objek 3d GPdI Gospel 

 
 

 
Gambar 16. Modeling objek 3d GPdi El-Shaddai 

 
Gambar 17. Modeling objek 3d balai desa 

 
 

 
Gambar 18. Modeling objek 3d Masjid 

 
 

 
Gambar 19. Modeling objek 3d kerajinan kaca 

 
 

 
Gambar 20. Pembuatan UI Main Menu Aplikasi 
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Gambar 21. Pembuatan background scroller 

 
 
 

 
Gambar 22. Pembuatan UI tracking menu aplikasi 

 
 
 

 
Gambar 23. Pembuatan panel info 

 
 
 
 

 
Gambar 24. Pembuatan UI tentang aplikasi 

 

 
Gambar 25. Pembuatan UI ppetunjuk aplikasi 

 
 
 
 
 
 

  
Gambar 26. Hasil tracking objek 3D dan panel info tempat konservasi penyu 

 
 
 
 

  
Gambar 27. Tampilan objek 3D dan panel info wisata pantai Indo Beach 
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Gambar 28. Tampilan objek 3D dan panel info GMIM Lamers 

 
 

  
Gambar 29. Tampilan objek 3D dan panel info GMIM Immanuel 

 
 

  
Gambar 30. Tampilan objek 3D dan panel info GPdI Gospel 

  
Gambar 31. Tampilan objek 3D dan panel info GPdI El-Shaddai 

 
 
 

  
Gambar 32. Tampilan objek 3D dan panel info Balai Desa 

 
 

  
Gambar 33. Tampilan objek 3D dan panel info Masjid 
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Gambar 34. Tampilan objek 3D dan panel info Kerajinan Kaca 

 
 

TABEL III 
PERTANYAAN KUESIONER 

 
Pertanyaan STS TS N S SS 

1. Apakah aplikasi AR Lalumpe 
mudah untuk dioperasikan?    26.7% 73.3% 

2. Apakah tampilan User Interface 
aplikasi menarik?   6.7% 26.7% 66.7% 

3. Apakah fungsi dan struktur dari 
keseluruhan aplikasi mudah 
untuk mengerti? 

   20% 80% 

4. Apakah Anda merasa lebih 
menarik dalam melihat informasi 
dibandingkan hanya melalui teks 
atau video? 

  6.7% 33.3% 60% 

5. Apakah informasi yang diberikan 
membantu Anda untuk dapat 
mengetahui potensi wisata yang 
ada di desa Lalumpe? 

   26.7% 73.3% 

6. Apakah aplikasi AR Lalumpe 
menarik untuk digunakan?    20% 80% 

 
 

TABEL IV 
PENGUJIAN MARKER I 

 
No Jarak (cm) Keterangan 
1 50 Terdeteksi 
2 100 Terdeteksi 
3 150 Terdeteksi 
4 200 Terdeteksi 
5 250 Tidak Terdeteksi 

 
 

TABEL V 
PENGUJIAN MARKER II 

 
No Jarak (cm) Keterangan 
1 50 Terdeteksi 
2 100 Terdeteksi 
3 150 Tidak Terdeteksi 

 

E. Pengujian (Testing) 
1) Alpha Test 

Setelah aplikasi berhasil di-build dan dapat terinstal pada 
platform Android perlu untuk melakukan pengujian aplikasi. 
Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 
aplikasi sudah berjalanan dengan semestinya atau tidak. Pada 
gambar 8 menampilkan tampilan menu utama aplikasi, di 
mana terdapat empat tombol menu yaitu menu tracking, 
menu petunjuk, menu tentang dan menu keluar aplikasi.  

Pada gambar 9 menampilkan menu petunjuk yang berisi 
informasi langkah-langkah bagaiamana cara untuk 
menggunakan aplikasi/menampilkan objek 3d. Pada gambar 
10 merupakan menu yang menampilkan informasi tentang 
aplikasi.  

Pada gambar 26-34 menampilkan tampilan dari menu 
tracking yaitu menampilkan objek 3d dan panel informasi 
dari objek 3d tersebut, dengan tombol berupa teks yang 
terletak di atas masing-masing objek 3d. Jadi tombol teks 
akan muncul bersamaan dengan objek 3d yang di pindai 
lewat kamera. Pada menu petunjuk dan menu tentang 
masing-masing terdapat tombol kembali ke menu utama 
yang terletak pada bagian kiri atas antar-muka aplikasi. 
Sedangkan pada panel info objek 3d masing-masing terdapat 
tombol yang bertanda silang untuk menutup panel yang 
ditampilkan.  

2) Beta Test 
Setelah aplikasi selesai dibuat, maka selajutnya dilakukan 

evaluasi dari pengguna terhadap aplikasi. Evaluasi dilakukan 
dengan memberikan kuesioner berisi 6 pertanyaan tentang 
kepuasan pengguna dari aplikasi Augmented Reality yang 
diberikan kepada 15 responden yag di deskripsikan pada 
tabel III. Sebanyak 73.3% responden sangat setuju, 26.7% 
setuju bahwa aplikasi AR Lalumpe mudah digunakan. 
Sebanyak 66.7% responden sangat setuju, 26.7% setuju, dan 
6.7% Netral bahwa tampilan UI aplikasi menarik. Sebanyak 
80% responden sangat setuju, 20% setuju bahwa fungsi dan 
stuktur keseluruhan aplikasi mudah untuk dimengerti. 
Sebanyak 60% responden sangat setuju, 33.3% setuju, 6.7% 
Netral bahwa dengan menggunakan teknologi AR, merasa 
informasi lebih menarik. Sebanyak 73.3% responden sangat 
setuju 26.7% setuju bahwa informasi yang diberikan 
membantu untuk dapat mengetahui potesi wisata yang ada di 
desa Lalumpe.  Sebanyak 80% responden sangat setuju 20% 
setuju bahwa aplikasi AR Lalumpe menarik untuk 
digunakan. 

3) Pengujian Marker 
Pada pengujian ini smartphone yang digunakan adalah 

Redmi Note 10 dengan kamera 108 mega pixel, bidang 
pandang 79° dengan 2 ukuran marker yang berbeda yaitu 
marker I berukuran 34 x 6 cm, marker 2 berukuran 6 x 6 cm. 
Pengujian dilakukan di luar ruangan dengan sumber 
penerangan cahaya matahari. Hasil pengujian marker 
terhadap jarak dideskripsikan pada tabel (tabel IV dan tabel 
V). 

Pengujian pada marker I yang di deskripsikan pada tabel 
IV menunjukan bahwa jarak kamera dapat mendeteksi 
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marker berkisar hingga 200 cm. Tapi apabila dipindai dari 
jarak 250 cm, maka marker tidak dapat terdeteksi. 

Pengujian pada marker II yang di deskripsikan pada tabel 
V menunjukan bahwa jarak kamera dapat mendeteksi marker 
berkisar hingga 100 cm. Tapi apabila dipindai dari jarak 150 
cm, maka marker tidak dapat terdeteksi. 

F. Distribusi (Distribution) 
Tahap distribusi merupakan tahap terakhir dari proses 

MDLC di mana setelah aplikasi berhasil di-build dan melewati 
tahap pengujian, maka selanjutnya aplikasi dapat 
didistribusikan. Dalam penelitian ini aplikasi di-deploy di 
Google Play Store. 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian ini yaitu implementasi teknologi 

Realitas Tertambah (Augmented Reality) untuk mewujudkan 
desa Lalumpe sebagai desa wisata digital dengan menampilkan 
potensi wisata yang ada di desa Lalumpe dengan metode 
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
dan menggunakan metode Marker Based Tracking pada 
aplikasi AR berhasil dan dapat dijalankan pada OS Android. 
Memberikan kesimpulan bahwa dari telah menghasilkan 
aplikasi dengan teknologi augmented reality yang 
menampilkan potensi wisata desa Lalumpe yang dapat 
memberikan gambaran dan informasi pontensi wisata yang ada.  

Teknologi realitas tertambah (AR) dapat diterapkan pada 
perangkat Android dengan menggunakan Vuforia SDK 
sehingga aplikasi dapat menampilkan objek 3D dari potensi-
potensi wisata yang ada di desa Lalumpe, artinya dengan 
aplikasi ini dapat mempromosikan potensi wisata dengan cara 
baru. 

Pengujian marker yang telah dilakukan mendapatkan hasil 
jarak kamera dapat mendeteksi marker I adalah 50 cm s/d 150 
cm, sedangkan untuk marker II jarak kamera dapat mendeteksi 
marker II adalah 50 cm s/d 100 cm. Apabila jarak kamera 
mendeteksi marker I lebih dari 150 cm maka objek tidak dapat 
di tampilkan. Sedangkan apabila jarak kamera mendeteksi 
marker II lebih dari 100 cm maka objek tidak dapat 
ditampilkan. Dari hasil evaluasi pengguna 94% dari 15 
responden menyatakan bahwa aplikasi menarik dan 
memberikan manfaat bagi pengguna mendapatkan informasi 
tentang potensi wisata desa Lalumpe. 

B. Saran 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan telah menghasilkan 

aplikasi augmented reality untuk mewujudkan desa wisata 
digital, tentunya masih ada kekurangan dan hal-hal yang dapat 
dikaji kembali agar mendapatkan hasil yang lebih baik. Sebagai 
saran untuk pengembangan lanjutan dari penelitian ini sebagai 
antara lain, aplikasi augmented reality desa lalumpe untuk 
mewujudkan desa wisata digital ini hanya dapat dijalankan 
pada smartphone dengan OS Android, sehingga untuk 
pengembangan selanjutnya dapat digunakan pada OS lain. 
Selain itu penambahan fitur pada aplikasi dapat dilakukan. 
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