BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Desain penelitian merupakan tahapan kerangka model yang digunakan
peneliti untuk memperoleh data, pembuatan dan implementasi dengan secara
bertahap. Desain penelitian dilakukan untuk mendukung dan mendapatkan hasil

penelitian yang akurat. Berikut yang menjadi desain penelitian yaitu :

ldentifikasi Masalah

Pengumpulan Data

Pengolahan Data

Perancangan Aplikasi

Pengujian
Aplikasi

Hasil Penelitian

Gambar 3.1 Desain Penelitian

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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Berikut adalah gambaran desain penelitian yang akan peneliti gunakan :

Identifikasi Masalah

Pada penelitian ini yaitu media pengenalan objek wisata pantai masih
menggunakan website sehingga kurang menarik perhatian wisatawan.
Teknologi Augmented Reality dapat dijadikan sebuah inovasi baru sebagai
media pengenalan objek wisata pantai.

Pengumpulan Data

Peneliti mengumpulkan data cara melakukan wawancara dengan tujuan
mendapatkan data-data yang diperlukan sehingga lebih akurat. Wawancara
yang dilakukan dengan berbeda tempat diantara nya yaitu pantai Nuvasa Bay
Batam dengan narasumber Bapak Badruddin, pantai Glory Melur dengan
narasumber Bapak Maryulis, pantai Vio-Vio dengan narasumber Bapak
Efendi selaku pengelola pantai. Peneliti melakukan observasi pada setiap
masing-masing pantai guna melakukan pengamatan objek wisata pantai
secara akurat dan tepat.

Pengolahan Data

Peneliti melakukan pengolahan data dengan membuat Marker Based
Tracking sebagai image target dan melakukan modelling 3D pada setiap
objek pantai dengan menggunakan software Blender.

Perancangan Aplikasi

Proses perancangan aplikasi Augmented Reality menggunakan Unity 3D
untuk menampilkan objek 3D dan melakukan Virtual tour pada setiap sisi

pantai sebagai pengenalan objek pantai.
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5. Pengujian Aplikasi
Metode Blackbox digunakan peneliti untuk menguji aplikasi apakah berjalan
sesuai dengan konsep yang direncanakan dan berfungsi dengan baik.
6.  Hasil Pengujian
Hasil pengujian aplikasi dilakukan kepada pengguna atau wisatawan yang
bertujuan melakukan pengenalan objek wisata di Kota Batam dengan
teknologi Augmented Reality.
3.2 Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian dilakukan pengumpulan data untuk memperoleh sebuah
informasi yang akurat dan valid. Peneliti memerlukan teknik pengumpulan data
guna memperoleh data dan referensi untuk digunakan sebagai dasar acuan. Berikut

adalah teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini:

3.2.1 Data Primer
Data primer dilakukan pada penelitian ini dengan melakukan wawancara dan
observasi. Teknik tersebut dilakukan untuk memperoleh data informasi pada objek

wisata Kota Batam.

3.2.2 Data Sekunder
Data sekunder dilakukan dengan menggunakan studi literatur untuk
mendukung perancangan dan kebutuhan dalam penelitian ini seperti buku dan

jurnal ilmiah.
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3.3 Metode Perancangan Sistem

Metode perancangan sistem dilakukan pada penelitian ini dengan
menggunakan Pemodelan Unified Modelling Language (UML). Adapun yang
menjadi uraian dalam UML seperti Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence

Diagram dan Class Diagram dengan menggunakan algoritma tertentu.

3.3.1 Unified Modelling Language (UML)
Bahasa yang digunakan untuk memvisualisasikan, mendesain, dan

mendokumentasikan sistem perangkat lunak dikenal sebagai UML.

1.  Use case Diagram

Gambaran Use Case pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.2

Button Kembali ke
pilihan
.+ .4_Button Menu utama

P
icl “----Button Keluar dari aplikasi

ks, 2

P o7 i ~einglude

& ° »(Menampilkan Kamera J.-.CTampilan objek 3D _‘@ ”””
- S V._\ Slnisa

. e
o o i
' “{Button Virtual tour

;.

- Nuvsa Bay Batam B

Gambar 3.2 Use Case Diagram
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Diagram Use Case di atas menunjukkan pengguna yang menggunakan

aplikasi. Berikut adalah penjelasan dari Use Case diagram yaitu :
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1. Menu play digunakan untuk menampilkan beberapa pilihan objek wisata
seperti Nuvasa Bay Batam, Glory Melur dan Vio vio. Pengguna dapat
memilih salah objek wisata untuk melakukan scan Augmented Reality.
Setelah berhasil melakukan scan maka secara otomatis akan menampilkan
objek 3D dan terdapat menu pilihan untuk menampilkan info atau masuk ke
mode Virtual tour.

2. Pada menu profile akan menampilkan informasi biodata pembuat dari
aplikasi Augmented Reality.

3. Menu panduan digunakan pengguna untuk mengetahui langkah-langkah
dalam penggunaan aplikasi.

4.  Menu setting digunakan pengguna untuk mengatur mute musik.

5. Padamenu marker akan menampilkan beberapa pilihan download marker dan
pengguna dapat memilih salah satu marker dan akan dibawa menuju ke link
google drive.

6.  Pada exit digunakan pengguna untuk menutup aplikasi.

2. Activity Diagram
Berikut ini beberapa Pemodelan Activity Diagram dapat diuraikan sebagai

berikut :

a.  Menu play

Adapun yang menjadi gambaran pada Activity Diagram dari menu play.
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User Sistem

Tampilan Menu ]

I —» |Menampilkan beberapa objek wisa@

Kamera terbuka )

Menampillkan objek 3D )

@
v

Tekan button Play

'
Oy

v

Tekan pilihan objek wisata

T

v

Scan marker

!

Virtual tour

— ( Menampilkan mode virtual four )—
;( Menampilkan deskripsi pantai )

®-

Gambar 3.3 Activity Diagram Play

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Activity Diagram dari tampilan

menu play.

1. Pengguna membuka aplikasi akan menampilkan sebuah tampilan menu.

2. Pengguna memilih tombol play untuk menampilkan beberapa pilihan objek
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wisata dan pengguna dapat memilih salah satu objek wisata dan secara
otomatis kamera akan langsung terbuka.

3. Pengguna langsung mengarahkan kamera dengan marker yang sudah di
download.

4.  Kemudian akan menampilkan hasil objek 3D setelah melakukan scan marker.

5. Ketika sudah berhasil menampilkan objek 3D pengguna dapat memilih menu
info dan mode Virtual tour untuk menjelajahi pantai.

6. Selesai

b.  Menu profil

Adapun yang menjadi gambaran pada Activity Diagram dari menu Profil.

User Sistem

. > ( Tampilan Menu )
v

pilin profi Menampilkan t_:mde_lta pembuat
aplikasi

v

®

Gambar 3.4 Activity Diagram Profil

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Activity Diagram dari tampilan

menu profil.
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1. Pengguna membuka aplikasi akan menampilkan sebuah tampilan menu.

2. Pengguna dapat memilih tombol menu profil untuk melihat pembuat aplikasi
tersebut.

3. Kemudian pengguna akan mengetahui biodata pembuat atau pengembang
aplikasi.

4. Selesai.

c.  Menu panduan

Adapun yang menjadi gambaran pada Activity Diagram dari menu panduan.

User Sistem

. * ( Tampilan Menu )
|
v
( Panduan I——:- iMenampilkan panduaa
|
v

®

Gambar 3.5 Activity Diagram Panduan
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Activity Diagram dari tampilan

menu panduan.
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1.  Pengguna membuka aplikasi akan menampilkan sebuah tampilan menu.

2. Pengguna menekan tombol panduan maka akan ditampilkan informasi
panduan.

3. Kemudian pengguna akan mendapatkan sebuah informasi atau langkah —
langkah dalam penggunaan aplikasi.

4. Selesai.

d.  Menu setting

Adapun yang menjadi gambaran pada Activity Diagram dari menu setting.

User Sistem

. > ( Tampilan Menu )

( Setting ] C-.ﬂenampilhan ;e:tir:g)
mute music

Gambar 3.6 Activity Diagram Setting
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Activity Diagram dari tampilan

menu setting.

1.  Pengguna membuka aplikasi akan menampilkan sebuah tampilan menu.
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2. Pengguna menekan tombol setting maka ditampilkan tombol mute musik
untuk mengaktifkan atau menonaktifkan musik.

3. Selesai.

€. Menu marker

Adapun yang menjadi gambaran pada Activity Diagram dari menu marker.

User Sistem

. * ( Tampilan Menu )
Iarker — ( Menampilkan beberapa marker )
Tekan pilinan marker — ( Hataman download google drive )

v

®

Gambar 3.7 Activity Diagram Marker

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Activity Diagram dari tampilan

menu marker.

1.  Pengguna membuka aplikasi akan menampilkan sebuah tampilan menu.

2. Pengguna menekan tombol marker maka akan ditampilkan beberapa pilihan

objek download marker.
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3. Pengguna dapat memilih salah satu marker yang akan didownload.
4.  Kemudian pengguna akan dibawa ke halaman download pada google drive.

5. Selesai.

f. Menu exit

Adapun yang menjadi gambaran pada Activity Diagram dari menu exit.

User Sistem

. > ( Tampilan Menu )

( Exit )7_,. ( Menutup aplikasi )

Gambar 3.8 Activity Diagram Exit

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Activity Diagram dari tampilan

menu exit.

1.  Pengguna membuka aplikasi akan menampilkan sebuah tampilan menu.
2. Pengguna menekan tombol exit pada menu.
3. Kemudian pengguna akan secara langsung keluar dari aplikasi.

4. Selesai.
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3.  Sequence diagram
Berikut ini beberapa pemodelan Sequence Diagram dapat diuraikan sebagai

berikut :

a.  Menu play

Adapun yang menjadi gambaran pada Sequence Diagram dari menu play.

Menu Utama Pilih Pantai Kam era ‘ Objek 3D ‘ ‘ Menu

‘ Info ‘ ‘ “irtual Tour

‘ Marker

Pengguna

1: Membuka Aplikasi

1.1: Menampilkan menu

2 Memilih menu Play

Dy
2.1: Menampilkan pilian pantai
2.2: Memilih salah satu pantai D 3 Membuka Kamera
|

2.4 Merampilkan scan kamera

3 Pengauna m engarahk@n kam era ke marker

[) i 3.2: Prosss loading objek 30D

3.4 User dapat meliRat hasil objek 30 3.3: Menampilkan objek 30 : Menampilkan menu
[>r 41 Button infa

E—

#.2: Inform asi pantai

4.3; Button Yirjual tour

4.4 Menampilkan mode virtual tour L-|
|
I
|

Gambar 3.9 Sequence Diagram Play
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Sequence Diagram dari tampilan

menu play.

1.  Pengguna dapat melihat tampilan menu jika sudah membuka aplikasi.

2. Setelah memilih tombol play maka pengguna akan ditampilkan pilihan objek
wisata seperti Nuvasa Bay Batam, Glory Melur dan Vio vio. Pengguna dapat
memilih salah satu objek wisata dan secara otomatis kamera akan terbuka.

3. Marker yang diunduh langsung ditargetkan oleh pengguna menggunakan

kamera.
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4.  Pengguna dapat melihat hasil objek 3D setelah berhasil melakukan scan

marker.

5. Pengguna dapat menampilkan menu info untuk mengetahui mengenai pantai

dan menu Virtual tour untuk menjelajahi pantai.

6. Selesai.

b. Menu

profil

Adapun yang menjadi gambaran pada Sequence Diagram dari menu profil.

Tampilan Menu Profil
] ]
Pengguna ! :
' ; i
) 1 1
] ] 1
L} 1 1
1 1:Membuka aplikasi . !
1 ) 1
|
1.1 Menampilkan tampilan menu !
G- mmmmmm e , :
2. Klik tombol profil : "
' 1
: >
]
2.1 Menampilkan biodata pefnbuat aplikasi
< ..............................................

-1

Gambar 3.10 Sequence Diagram objek wisata

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Sequence Diagram dari tampilan

menu profil.
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2. Setelah memilih tombol profil maka secara otomatis akan menampilkan

biodata pembuat aplikasi.

3. Selesai.

c.  Menu panduan

Adapun yang menjadi gambaran pada Sequence Diagram dari menu panduan.

Tampilan Menu

Panduan

Pengguna

1: Membuka apitkast

] ¥
' i
‘ H
] ¥
1 [
.
1.1 Manampékan tampllan menu H

2. Kk tombol panduan

'
i
[
i
[
I
)
[

i
2.1 Manampilkan Inform SS:FIBFIUIJS N padd uear

.Q-..;..............;. - [ - l-rnv-rnr‘rnv-rrnH

Gambar 3.11 Sequence Diagram Panduan

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Sequence Diagram dari tampilan

menu panduan.

1. Pengguna dapat melihat tampilan menu jika sudah membuka aplikasi.

2. Setelah memilih tombol panduan maka secara otomatis akan menampilkan

informasi panduan penggunaan aplikasi.

3. Selesai.
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d.  Menu setting

Adapun yang menjadi gambaran pada Sequence Diagram dari menu setting.

Tampilan Menu Setting

Pengguna

1 - Mamibuka apilkast

T
-

1.1 Manampikan tampllan menu

2. Kl tomibol satting

k4

2.1 Manampilikzn sstiing H

Gambar 3.12 Sequence Diagram Setting
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Sequence Diagram menu setting.

1.  Pengguna dapat melihat tampilan menu jika sudah membuka aplikasi.
2. Setelah memilih tombol setting pengguna akan ditampilkan tombol mute
musik untuk mengaktifkan atau menonaktifkan musik.

3. Selesai.

€. Menu marker

Adapun yang menjadi gambaran pada Sequence Diagram dari menu marker.



Pengguna

Berikut ini

1 Mambuka apilkast

1.1 Manampékan tamplian meni

2. K tombol download marker

[
3 : Menekan tombol plihen '{IEI'M“?-EE marker

-l

Gambar 3.13 Sequence Diagram Marker

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Tampilan Menu Marker
H
|
i
1
i
> :
i
i
1
1
1
i i
] i
i 1
i i
¥ i
i -
4 *
]
2.1 Menampiikan beberapa,pliingn download marker
_______________________ _:________________________
i
L
. *
L
i
3.1 Men ampllhan nalaman UDWIDE{“I&HI‘EHE paua guugla griva

e
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beberapa merupakan penjabaran Sequence Diagram menu

marker.
1. Pengguna dapat melihat tampilan menu jika sudah membuka aplikasi.
2. Setelah memilih tombol marker maka secara otomatis akan menampilkan

beberapa pilihan download marker.

3.  Pengguna kemudian dapat memilih salah satu marker yang diunduh.

4.  Setelah pengguna memilih marker maka akan dibawa menuju halaman

google untuk mendownload marker.

5. Selesai.
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f. Menu exit

Adapun yang menjadi gambaran pada Sequence Diagram dari menu exit.

Tampilan Menu Exit

Pengguna '

1 - Mamiuka apilkast

T
-

1.1 Manampékan tamplian menu

2. Kk tombol keluar

i
T L
>
2.1 Eeduar darl apiikaal H
i
1

Gambar 3.14 Sequence Diagram Exit

Sumber: (Data Penelitian, 2022)

Berikut ini beberapa merupakan penjabaran Sequence Diagram menu exit.

1.  Pengguna dapat melihat tampilan menu jika sudah membuka aplikasi.
2. Pengguna menekan tombol keluar maka secara otomatis akan keluar dari
aplikasi.

3. Selesai.

4.  Class diagram

Berikut beberapa model Class Diagram yang dapat digambarkan sebagai

berikut:
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Menu Play

- Tombel Nuvasa Bay Batam
- Tombol Glory Melur

- Tombol Vio vio
- Tombol Exit
+ nuvasabui()
+ melurbut()
+ viobut()
+ gxitbui()
Menu Profil
- Profil
+ text{)
Menu Utama
- Tombol Play Menu Panduan
- Tombol Profil
- Tombol Panduan - Panduan
- Tombo!l Setling
- Tombol Marker
- Tombol Exit s
+ playbut(}
+ profillut()
+ panduanbut{) Menu Setling
+ settingbuti)
+ markerbutl} - hute Music
+ exitbut()

+ settingbut{)

Menu Marker

- Tombel Nuvasa Bay Batam
- Tombol Glory Melur
- Tombel Vio vio

- Tombol Kembali

+ nuvasabul()
+ melurbut()
+ viobut()

+ exitbut()

Menu Exit

- Tombiol Exit

+ exitbut()

Gambar 3.15 Class diagram

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
Berikut ini merupakan beberapa uraian pada rancangan Class Diagram di atas
yaitu :
1. Pengguna dapat membuka aplikasi yang terdapat menu seperti Play, Profil,

Panduan, Setting, Marker dan Exit.



51

2. Menu Play terdapat beberapa pilihan tombol Nuvasa Bay Batam, tombol
pantai Glory Melur, dan tombol Vio-Vio.

3. Menu Profil yaitu terdapat biodata pembuat aplikasi dan tombol exit.

4. Menu Panduan terdapat informasi panduan mengenai tata cara penggunaan
aplikasi dan tombol exit.

5. Menu Setting yaitu digunakan untuk mengatur suara dan tombol exit.

6.  Menu Marker yaitu terdapat pilihan download marker seperti Nuvasa Bay
Batam, Glory Melur, Vio vio dan tombol exit.

7. Menu keluar yaitu menutup aplikasi.

3.3.2 Desain Perancangan Aplikasi
Desain perancangan yaitu salah satu perancangan yang di desain secara

khusus oleh peneliti yang bertujuan mempermudah dalam pembuatan aplikasi.

Adapun yang menjadi perancangan aplikasi sebagai berikut :

1.  Perancangan tampilan menu utama yaitu pengguna akan melihat tampilan

awal sistem seperti ini :

PROFIL SETTING

Augmented Reality

VIRTUAL TOUR
WISATA BATAM

o

Gambar 3. 16 Perancangan aplikasi Menu Utama

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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Perancangan setelah memilih menu play pengguna akan di tampilkan

beberapa menu pilihan objek pantai.

4 Pilih Pantai

l Nuvasa Bay Batam I l Glory Melur I

Gambar 3.17 Perancangan Pilih Pantai

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
Perancangan scan marker setelah pengguna memilih salah satu objek wisata

dan pengguna akan ditampilkan kamera yang terbuka.

fA as

Tampilan Kamera

Scan Marker

Gambar 3.18 Perancangan Scan Marker

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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4.  Perancangan tampilan menu setelah pengguna berhasil menampilkan objek

3D dan terdapat dua pilihan menu yaitu info dan Virtual tour.

f G

Virtual Tour

l Info I
i Tou |

Gambar 3.19 Perancangan Menu

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

5. Perancangan tampilan menu Profil.
IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY
PADA VIRTUAL TOUR DITEMPAT WISATA
KOTA BATAM
LOGO
Nama : Soleh
Npm 1190210063
Pembimbing : Alfannisa Annurrullah Fajrin, S.Kom., M.Kom.
Prodi : Teknik Informatika
Falkultas : Teknik Dan Komputer
Kampus : Universitas Putera Batam
Email : pb190210063@upbatam.ac.id

Gambar 3.20 Perancangan Menu Profil

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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7.

Perancangan tampilan menu Panduan.

U0

DI DALAM APLIKASI

VIRTUAL TOUR 3D

\

AUGMENTED REALITY

DOWNLOAD MARKER  SCAN PADA MARKER OBJEK 3D AKAN TAMPIL

MENGGERAKKAN
KAMERA

©

MENGGERAKKAN

LOMPAT

5
PLAYER W—LARI

o

Gambar 3.21 Perancangan Menu Panduan

Sumber : (Data Penelitian,

Perancangan tampilan menu Setting.

2022)

SETTING

| MUTE MUSIC | D

Gambar 3.22 Perancangan Menu Setting

Sumber : (Data Penelitian,

2020)

54
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8. Perancangan tampilan menu Marker.

l Nuvasa Bay Batam I

I Glory Melur I
DOWNLOAB MARKER | Vio vio I

Gambar 3.23 Perancangan Menu Marker

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
3.3.3 Desain Marker
Penulis merancang marker yang berfungsi sebagai target image untuk
menampilkan objek tiga dimensi. Adapun yang menjadi langkah dalam pembuatan

marker :

1. Pembuatan Desain Marker

Pada proses pembuatan desain marker penulis menggunakan software
Photoshop 2020. Desain marker di desain secara unik sehingga lebih menarik.
Marker akan digunakan sebagai penanda atau marker pola pada objek dua dimensi
yang dibaca oleh komputer menggunakan webcam atau kamera yang terhubung

langsung dengan komputer.
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File Edit Image Layer Type Select Filter 3D View Window Help

f [ v Sekct Actueiayers Al: 1 o9 H 8 Constrain Path Dragging

Marker.psd @ 50% (Glory Melur, RGB/8#) *

Fundamental Skills

Fix a photo

© B uvasa Bay Beem
) Gy biekir

Gambar 3.24 Desain Marker Nuvasa Bay Batam

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Fle Edit Image Layer Type Select Fiter 3D View Window Help
A o seek Acielzes A @ = G H 8 Canstrain Path Dragging

Marker.psd @ 50% (Glory Melur, RGB/8#) *

Fundamental Skills

Fix a photo

Tluivasa Bay Batam

© )M Gorymshr

Gambar 3.25 Desain Marker Glory Melur

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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Be b

7
w
a
.
T
m

e

=]
5]

Gambar 3.26 Desain Marker Vio vio

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

2. Pembuatan Marker

Gambar marker yang akan digunakan untuk tracking objek 3D yang telah
dibuat kemudian dijadikan database dalam unit 3D akan menjadi marker yang
sudah ada dan disimpan dalam format jpg atau png. Database yang akan disimpan
berupa marker dengan memanfaatkan software Vuforia sebagai library. Target
manager merupakan tempat membuat database karena pada saat proses mengupload
marker diperlukan sebuah database untuk di isi pola marker. Pada saat membuat
database baru harus melakukan add database. Add target ketika terbuka
menampilkan pilihan marker diantara nya ada image, multi, cylinder dan object.
Penelitian ini memilih image, setelah itu terdapat choose file untuk mengunggah
marker dengan format jpg atau png. Pilih width untuk mengisi panjang marker dan
name digunakan untuk memberi nama marker dengan syarat nama marker tidak
mengandung space langkah berikut nya menekan add maka secara langsung marker

akan ditambahkan pada library. Pengguna dapat melihat tipe, rating, status, dan
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tanggal modifikasi di Vuforia. Dengan rating bintang lima, penggunaan marker
sangat disarankan karena semakin mudah menemukan objek maka semakin tinggi

pula rating markernya.

ome Pricing Downloads Library Develop Support

anager | TargetManager Credentlals Manager

Target Manager > VirtuaourWisata,..

VirtualTourWisataBatam ...

Type: Device
Targets (3]
Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Statusw Date Madified
o z Marker_Vio_vio Image e Active Dec 15,2022 12:43
O g Marker Nuvasa Bay_Batam Image kR Active Dec 15,2022 12:42
o :. Marker_Glory_Melur Image e e Active Dec 15,2022 12:41

Gambar 3.27 Rating Marker Vuforia
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

3. Printing Marker
Kertas yang digunakan untuk marker yaitu art paper kertas ini merupakan
jenis coated yang memiliki permukaan halus dan tebal. Cetak marker menghasilkan

hasil sebagai berikut :

Gambar 3.28 Hasil Cetak Marker

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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3.3.4 Perancangan Modelling 3D

Pada perancangan model 3D penulis membuat objek wisata pantai seperti
pantai Nuvasa Bay Batam, pantai Glory Melur, dan pantai Vio vio. Dari segi
perencanaan, penulis menggunakan Blender sebagai modelling 3D. Berikut ini

merupakan hasil modelling 3D pada objek wisata.

Gambar 3.29 Desain Model 3D Nuvasa Bay Batam

Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Gambar 3.30 Desain Model 3D Glory Melur

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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Gambar 3.31 Desain Modelling 3D Vio vio

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
3.4 Lokasi dan Jadwal Penelitian
Sebuah lokasi diperlukan untuk penelitian untuk mengumpulkan data dan

melakukan penelitian dan peneliti harus memiliki jadwal yang tertata dengan baik.

3.4.1 Lokasi
Penelitian dilakukan dan diimplementasikan pada beberapa wisata di Kota

Batam seperti Nuvasa Bay Batam, Pantai Glory Melur, dan Pantai Vio-Vio.
@ FPalm Spring Beach

Nuvasa Bay

atam (Pantai
Palm Spring.

Nongsa) SR>

Gambar 3.32 Lokasi Penelitian Nuvasa Bay Batam

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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Gambar 3.33 Lokasi Penelitian Glory Melur
Sumber : (Data Penelitian, 2022)

Gambar 3.34 Lokasi Penelitian Vio vio

Sumber : (Data Penelitian, 2022)
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3.4.2 Jadwal Penelitian
Jangka waktu penelitian ini lima bulan dan jadwal penelitian ini meliputi
tahapan pengajuan judul sampai pengumpulan skripsi. Adapun jadwal penelitian

sebagai berikut :

Tabel 3.1 Jadwal penelitian

Kegiatan

Pengajuan
judul

Penyusunan
BAB1

September
2022

Oktober
2022

November
2022

Desember
2022

January
2023

Minggu

Minggu

Minggu

Minggu

Minggu

1l 2| 3| 4

1| 2] 3

1| 2| 3| 4

Penyusunan
BABII

Penyusunan
BAB III

Penyusunan
BAB IV

Penyusunan
BAB V

Pengumpul
an skripsi

Sumber: (Data penelitian, 2022)




