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Historia magistra vitae berarti bahwa sejarah adalah guru kehidupan yang 

menunjukkan pentingnya mempelajari sejarah. Dari hasil kajian forum 

diskusi dictio.id ditemukan bahwa siswa cenderung tidak menyukai 

pelajaran sejarah dikarenakan metode yang digunakan tidak menarik dan 

hanya fokus untuk menghafal dalam pelajaran sejarah. Tujuan penelitian ini 

adalah memberi warna dalam belajar sejarah menggunakan teknologi 

Augmented Reality dan memberikan manfaat bagi siswa atau pengunjung 

dalam mengetahui tentang sejarah Monumen Nasional yang ada di 

Yogyakarta. Penelitian ini membuat aplikasi untuk menggunakan filter 

Instagram dengan metode penanda yang membaca objek target untuk 

menerapkan dan memperkenalkan jenis monumen nasional menggunakan 

teknologi Augmented Reality. Metode MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) digunakan dalam tahap penelitian ini yang terdri dari konsep, 

desain, dokumentasi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Penelitian ini 

telah berhasil menerapkan teknologi Augmented Reality. Media pendidikan 

ini disajikan dalam tampilan grafis dan visualisasi tiga dimensi (3D). 

Pengujian Alpha Test memperoleh hasil 100% dan Beta Test 95,4% 

sehingga dinyatakan bahwa filter ini layak digunakan untuk pembelajaran 

sejarah mengenai monumen sehingga memudahkan siswa untuk mengingat 

apa yang akan mereka pelajari dan membantu mereka fokus dengan lebih 

baik dengan harapan mendorong siswa untuk lebih sering mengunjungi 

monumen. 
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1. Pendahuluan  

Augmented Reality bertujuan untuk mengembangkan teknologi yang memperbolehkan 

penggabungan secara real-time terhadap digital content yang dibuat oleh komputer dengan dunia 

nyata [1]. Implementasi Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual 

dua dimensi atau tiga dimensi yang diproyeksi-kan ke dalam dunia nyata. Metode yang 

dikembangkan pada Augmented Reality terbagi menjadi dua, yaitu Marker BasedTracking dan 

Markless Augmented Reality. 

Proses pembelajaran berlangsung kapan saja dan di mana saja. Proses pembelajaran juga 

dapat berlangsung melalui pendidikan formal dan non formal. Sedangkan proses pembelajaran 

yang berlangsung di sekolah adalah pendidikan formal, sedangkan proses pembelajaran informal 

melalui kegiatan di luar sekolah seperti Kegiatan Kursus dan lain-lain. Ketika belajar dan mengajar 

di sekolah, terdapat beberapa mata pelajaran. Semua mata pelajaran di sekolah ditujukan untuk 

pengembangan siswa. Salah satu mata pelajaran yang paling penting tetapi kurang menarik bagi 

siswa adalah sejarah. 

http://journal.uad.ac.id/index.php/JSTIF/index
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Pembelajaran sejarah terkadang sering dianggap membosankan oleh siswa disekolah. Fakta 

bahwa siswa sering merasa bosan pada saat belajar sejarah disebabkan kurangnya media dan 

metode yang digunakan. Dari hasil kajian diforum diskusi dictio.id bahwa siswa cenderung tidak 

menyukai pelajaran sejarah dikarenakan metode yang digunakan tidak menarik dan hanya fokus 

untuk menghafal dalam pelajaran sejarah. Padahal belajar sejarah itu sangat penting [3]. Ungkapan 

Historia magistra vitae yang artinya sejarah adalah guru kehidupan menjadi gambaran bagaimana 

pentingnya belajar sejarah. 

Diperlukan suatu inovasi untuk mengimplementasikan dan memperkenalkan Jenis – jenis 

Monumen Nasional yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality dengan menggunakan filter 

instagram. Media edukasi yang menerapkan teknologi Augmented Reality ini, diharapkan akan 

membuat siswa lebih mudah dalam hal mengingat dan lebih tertarik terhadap apa yang akan 

dipelajarinya karena disajikan dalam tampilan grafis dan visualisasi tiga dimensi (3D). Berdasarkan 

latar belakang tersebut, maka akan dibuat tugas akhir dengan judul “Augmented Reality Dalam 

Filter Instagram Untuk Pengenalan Jenis Monumen Nasional Yogyakarta Sebagai Media Belajar 

Bagi Siswa “. 

2. Metode 

2.1. Augmented Reality 

Menurut Ismayani [9] mendefinisikan AR adalah sebagai teknologi yang memadukan objek dua 

dimensi (2D) atau tiga dimensi (3D) yang dihasilkan oleh komputer ke dalam dunia nyata secara 

real-time. Objek AR yang ditampilkan membantu pengguna untuk mendapatkan persepsi baru dan 

memungkinkannya untuk berinteraksi dengan lingkungan nyata. 

Metode yang dikembangkan dalam Augmented Reality dapat dibagi menjadi dua, yaitu Marker 

Based Tracking dan Markless Augmented Reality.  

1. Marker Augmented Reality (Marker Based Tracking) 

Marker biasanya berbentuk ilustrasi hitam-putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar 

belakang putih. Komputer mengetahui posisi dan orientasi penanda dan menciptakan dunia virtual 

3D yang terdiri dari titik (0,0,0) dan tiga sumbu (X, Y, Z). Pelacakan berbasis penanda dikembangkan 

pada 1980-an dan  awal 1990-an. Memulai pengembangan untuk aplikasi AR. [10] 

2. Markerless Augmented Reality  

Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang dikembangkan adalah metode 

"Markerless Augmented Reality", yang tidak lagi mengharuskan pengguna  menggunakan penanda 

untuk melihat elemen digital. Memudahkan developer untuk membuat aplikasi  markerless. [10] 

Saat ini sedang dikembangkan oleh  Total Immersion dan Qualcomm, perusahaan Augmented 

Reality terbesar di dunia, dan telah mengembangkan berbagai teknologi pelacakan tanpa penanda 

sebagai  teknologi tepercaya, termasuk: pelacakan wajah, pelacakan objek 3D, pelacakan gerak, dll. 

[10] 

2.2. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 



 

Gambar 2. 1 Metode MDLC 

2.3. Pengujian Sistem 

Tahap pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mencari dan melihat apakah masih terdapat 

kesalahan atau error saat aplikasi dijalankan. Tahapan yang dilakukan dalam pengujian tersebut yaitu  

a. Pegujian Alpha test  

Pengujian alpha test digunakan untuk menguji fungsi filter pada cara pengoperasiannya apakah 

visualiasi monumen dengan augmented reality (AR) tersebut berhasil ditampilkan oleh aplikasi 

instagram atau facebook dan apakah informasi yang ditampilkan sesuai dengan yang diharapkan. 

b. Pengujian Beta test  

Pada tahap beta test merupakan pengujian langsung kepada pengguna sekaligus mengecek 

apakah filter sudah bisa digunakan atau masih ada terjadi bug pada filter, pengguna yang mencoba 

dapat memberikan masukan atau saran apabila terjadi bug pada filter tersebut. 

c. Pengujian kemiringan kamera, jarak, dan pencahayaan 

Pengujian kemiringan kamera, jarak, dan pencahayaan dilakukan oleh peneliti untuk menguji 

fungsionalitas dari fitur AR pada filter AR Monumen Nasional Yogyakarta. Peneliti memiringkan 

kamera pada smartphone dengan beberapa variasi sudut kemiringan sesuai dengan yang dilakukan 

oleh Laswi dan Andryanto [16], sebagai berikut: 0°, 45°, 70°. 

Peneliti mendeteksi marker menggunakan kamera pada smartphone dengan beberapa variasi 

jarak sesuai dengan yang dilakukan oleh Laswi dan Andryanto [16], seperti berikut: 4 cm, 8 cm, 12 

cm, 27 cm, 50 cm 

Proses scanning marker menggunakan kamera dilakukan pada variasi pencahayaan sesuai 

dengan yang dilakukan oleh Laswi dan Andryanto [16], sebagai berikut: 1. cahaya lampu di ruangan 

gelap, sinar matahari dalam keadaan berawan (mendung)  

Semua keadaan yang diujicoba dinyatakan berhasil jika ditandai dengan munculnya 3D model 

saat kamera mendeteksi marker. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data dilakukan dengan metode observasi dan studi pustaka, observasi 

dilakukan dengan cara berkunjung langsung ke dua tempat penelitian, yaitu Monumen Tugu 

Yogyakarta dan Monumen Jogja Kembali untuk mendapatkan data dan informasi yang diperlukan 

untuk melengkapi kebutuhan pembuatan filter AR. Sedangkan Studi pustaka dilakukan dengan cara 

mencari dan mengumpulkan data dengan cara membaca dan mempelajari beberapa buku, jurnal, dan 

karya ilmiah lainnya yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi yang akan digunakan sebagai 

acuan atau referensi.  

3.2. Tahapan Penelitian 

3.2.1. Konsep (Concept) 

Pada tahap konsep, filter ini dibuat untuk memvisualisasikan informasi sejarah jenis bangunan  

monumen secara menyeluruh dengan objek tiga dimensi menggunakan augmented reality. Filter 

dirancang dengan tampilan sederhana dan mudah digunakan oleh pengguna, terdapat beberapa fitur 

diantaranya adalah button sejarah untuk menampilkan deskripsi singkat mengenai sejarah monumen 

dan terdapat audio didalamnya, button rotasi untuk menampilkan visualisasi animasi rotasi pada 
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bangunan, dan button koleksi untuk menampilkan koleksi yang ada di monumen tersebut. Rincian 

konsep pada penelitian ini terdapat pada tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Konsep Filter AR 

Kategori 

Konsep 

Deskripsi Konsep 

Judul AR Pengenalan Jenis Monumen Nasional dalam Filter Instagram 

Tujuan Memvisualisasikan informasi sejarah monumen dengan objek tiga dimensi dan 

teknologi augmented reality. 

Pengguna Siswa – siswi dan pengunjung  

Jenis 

Multimedia 

Visualisasi informasi berbasis multimedia interaktif dengan teknologi augmented reality 

dalam filter instagram. 

 

3.2.2. Rancangan (Design) 

Tahapan desain yang dilakukan mulai dari pembuatan desain filter AR seperti membuat 

perancangan menu sebagai tahapan awal untuk perancangan menu, storyboard sebagai penjelasan 

dari alur dan deskripsi dari filter AR, Activity Diagram yang merupakan rancangan aliran aktivitas 

atau aliran kerja dalam sebuah sistem yang akan dijalankan, dan desain user interface sebagai 

gambaran dari tampilan yang akan dibuat. 

 

 
Gambar 3. 1 Rancagan menu. 

Tabel 3. 2 Storyboard 

Nama Skenario Visual Isi   Deskripsi 

Kamera 

filter 

isntagram 

User membuka 

instagram lalu 

masuk kebagian 

kamera. 

 

- button 

rekam 

layar/capture 

-fitur – fitur 

kamera 

instagram 

- macam – 

macam filter 

yang di 

simpan. 

Pada tampilan awal kamera instagram 

terdapat beberapa pilihan filter instagram, 

untuk menggunakan filte, user harus 

menyimpan/mendownload filter untuk 

menggunakannya. 



 

 

 

Gambar 3. 2 Activity Diagram Filter AR Monumen 

 

Gambar 3. 3 User Interface 

Pada tampilan filter intagram seperti gambar 3.3 terdapat beberapa fitur yang tersedia yaitu : 

Pilih filter 

AR 

User memilih 

filter AR lalu 

arahkan ke target 

maker, maka 

akan muncul 3D 

dari monumen 

 

- button rotasi 

- button 

sejarah 

- button 

koleksi 

- button 

rekam 

layar/capture 

-fitur – fitur 

kamera 

instagram 

- macam – 

macam filter 

yang di 

simpan. 

Pada tampilan filter AR yang dipilih 

terdapat 3 button yaitu rotasi, sejarah, dan 

koleksi. Pada button rotasi ketika diklik 

maka 3D monumen akan berputar, 

kemudian ketika button sejarah di tekan 

maka akan keluar penjelasan mengenai 

sejarah monumen tersebut beserta suara 

penjelasan, dan yang terakhir button 

koleksi akan menampilkan koleksi 

monumen. 

Button 

sejarah, 

rotasi, dan 

koleksi 

User menekan 

button sejarah, 

koleksi, dan 

rotasi maka akan 

tampil penjelasan 

sejarah mengenai 

monumen 

beserta suara dan 

3D monumen 

akan berputar. 

 

- penjelasan 

sejarah 

monumen 

- pada tampilan ini jika user menekan 

button sejarah atau koleksi maka akan 

keluar penjelasan mengenai informasi dari 

monumen tersebut. Pada button rotasi 

ketika di tekan maka 3D monumen akan 

berputar 360°. 
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a. Button koleksi yang berfungsi untuk menampilkan panel koleksi. 

b. Button rotasi berfungsi untuk memberikan animasi rotasi pada 3D monumen. 

c. Button sejarah berfungsi untuk menampilkan panel sejarah mengenai monumen tersebut. 

 

3.2.3. Pengumpulan Bahan (material collecting) 

Tahap pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan filter yaitu dengan 

melakukan observasi langsung ke lokasi dan studi pustaka yang dijadikan sebagai bahan penelitian. 

Adapun beberapa bahan yang diperoleh yaitu : 

 

a. Gambar Monumen 

 

Gambar 3. 4 Gambar monumen tugu dan monjali 

Pada gambar 4.4 adalah gambar Monumen Tugu Jogja dan Monumen Jogja Kembali yang 

dijadikan sebagai Maker dan digunakan sebagai acuan dalam pembuatan 3D. 

b. Informasi Sejarah 

 

 

Gambar 3. 5 Informasi sejarah monumen Tugu dan Monjali 

Pada gambar 3.5 adalah gambar informasi sejarah mengenai monumen data tersebut 

dibutuhkan untuk dijadikan sebagai acuan dalam pembuatan filter megenai informasi sejarah 

monumen. 

3.2.4. Pembuatan (assembly). 

Terdapat beberapa tahap dalam membuat monumen dalam bentuk 3D, tahap pembuatannya 

sebagai berikut.  

1. Tahap awal yaitu mendesain monumen bentuk 3D. Data hasil observasi dan studi pustaka 

menjadi acuan , monumen yang dibuat sesuai dengan pola gambar hasil observasi dan studi 

pustaka seperti pada gambar 3.6. 



 

 

Gambar 3. 6 Desain awal monumen 

2. Tahap selanjutnya membuat bagian detail dari bangunan monumen dan menambahkan texture 

warna agar bangunan 3D dapat terlihat nyata. Pembuatan dilakukan menggunakan aplikasi 

Blender seperti gambar 3.7. 

Gambar 3. 7 Desain akhir monumen 

3. Panel Penjelasan Sejarah 

Panel penjelasan sejarah adalah tampilan dari button sejarah yang berfungsi untuk 

menampilkan penjelasan sejarah monumen seperti gambar 3.8. 

Gambar 3. 8 Panel sejarah 

4. Panel Koleksi  

Panel koleksi adalah tampilan dari button koleksi yang berfungsi untuk menampilakan koleksi 

monumen seperti gambar 3.9. 

 

Gambar 3. 9 Tampilan panel koleksi 

5. Button  

 

Gambar 3. 10 Tampilan button 
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Pada gambar 3.10 filter terdapat 3 button yaitu button koleksi yang berfungsi menampilkan 

panel koleksi, button rotasi yang berfungsi untuk memutar bangunan monumen 360 derajat secara 

horizontal, button sejarah yang berfungsi untuk menampilkan panel penjelasan sejarah monumen. 

6. Audio 

 

Gambar 3. 11 Audio 

Gambar 3.11 adalah audio yang telah dikonversi dari format acc menjadi M4A dengan 1 

saluran (mono) dan frekuensi 44100hz. Untuk penambahan audio dalam aplikasi Spark AR harus 

menggunakan format M4A dengan 1 salurah (mono). 

 

7. Penggabungan Asset 

Penggabungan asset kedalam Patch Editor yang ada pada aplikasi Spark AR Studio digunakan 

untuk menambahkan animasi, logika, dan interaktivitas ke proyek dalam project, secara visual dengan 

menghubungkan berbagai node atau "patch" yang masing-masing menjalankan fungsi mandiri. 

 

Gambar 3. 12 Hasil penggabungan Asset monumen Tugu Jogja 

Gambar 3. 13 Tampilan AR Tugu Jogja 

Gambar 3.13 adalah tampilan filter AR Monumen Tugu Jogja yang sudah di upload pada Meta 

Spark Hub dan siap didownload dalam aplikasi instagram dan Facebook. 



 

 

Gambar 3. 14 Hasil penggabungan Asset Monjali dan Tampilan AR 

Gambar 3.14 adalah hasil penggabungan asset yang dibuat. Pembuatan filter menggunakan 

aplikasi Meta Spark Studio dan tampilan AR. 

3.3.  

3.3.1. Alpha Test 

Pengujian Alpha Test ditujukan untuk menemukan bug atau kesalahan dalam filter AR. Orang 

yang melakukan pengujian ini adalah orang-orang yang memahami hal teknis yang terkait dengan 

perangkat lunak (software).  

Setiap penguji akan menjawab daftar pertanyaan dengan menjawab “Ya” atau “Tidak”. Setiap 

point pertanyaan mewakili fitur atau proses yang terdapat pada aplikasi. Berdasarkan hasil pengujian 

alpha yang dilakukan, aplikasi dapat berjalan seperti yang diharapkan. Hasil pengujian dapat dilihat 

pada tabel 3.3. 

Tabel 3. 3 Hasil Pengujian Alpha Test 

No Pertanyaan 
Jawaban 

Ya Tidak 

1. Apakah Filter AR dapat berjalan dengan baik dan disimpan/diunduh? 2  

2. Apakah Fungsi Kamera berjalan dengan baik? 2  

3. Apakah fungsi tombol sejarah dapat berjalan dengan baik dan mengeluarkan suara 

penjelasan terkait monumen? 
2 

 

4. Apakah fungsi tombol koleksi dapat berjalan dengan baik dan mengeluarkan suara 

penjelasan terkait monumen? 
2 

 

5. Apakah fungsi tombol rotasi dapat berjalan dengan baik? 2  

6. Apakah fungsi marker dapat mendeteksi objek dan berjalan dengan baik? 2  

7. Bagaimana Kualitas 3D Monumen Tugu Jogja? 2  

8. Bagaimana Kualitas 3D Monumen Jogja Kembali? 2  

9. Apakah Filter AR ini layak digunakan? 2  

Jumlah 18 - 

Berdasarkan data diatas, presentase penilaian terhadap filter ar yaitu : 

𝑌𝐴 =  
18

18
× 100% = 100%.  𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾 =  

0

0
× 100% = 0%. 

Hasil pengujian pada tabel 3.3 menunjukkan bahwa fitur dari filter ar monumen dan fungsinya 

berjalan dengan semestinya. 

3.3.2. Beta Test  
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Pengujian Beta Test dilakukan oleh pengguna akhir atau pengguna filter ar. Pada pengujian ini 

dilakukan pengisian kuisioner yang memiliki point-point mengenai aplikasi yang telah dibuat.  

Pengujian ini menggunakan bentuk pertanyaan, kemudian penguji memberikan jawaban dalam 

bentuk pilihan yang sudah disediakan. Pilihan jawaban tersebut seperti : SS (Sangat Setuju), S 

(Setuju), N (Netral/Cukup), TS (Tidak Setuju), dan STS (Sangat Tidak Setuju). Hasil persentase SS 

dan S yang semakin besar, maka menunjukkan bahwa filter layak dan dapat digunakan oleh 

pengguna. Namun sebaliknya, jika hasil persentase TS da STS semakin rendah maka sistem belum 

layak untuk digunakan. Hasil pengujian beta test dapat dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3. 4 Hasil pengujian Beta Test 

No Pertanyaan 

Jawaban 

SS S N TS 
STS 

1. Filter AR Monumen mudah digunakan. 5 - - - - 

2. Filter ini membantu pengguna dalam mengetahui gambaran dan 

informasi sejarah monumen. 

4 1 - - - 

3. Tampilan 3D Monumen dalam filter ar cukup menarik. 3 2 - - - 

4.  Fungsi yang ada pada filter mudah dipahami. 5 - - - - 

5.  Filter dapat disimpan dan di download. 5 - - - - 

6.  Sejarah yang ditampilkan dalam filter ar monumen cukup lengkap. 3 1 1 - - 

7. Filter ini layak digunakan dalam pembelajaran sejarah terkait 

peninggalan zaman dahulu. 

3 2 - - - 

Jumlah 28 6 1 - 
- 

 

Perhitungan persentase hasil tanggapan beta test sebagai berikut : 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 = 5 × 7 = 42 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 =
28 × 5

5
+

6 × 4

5
+

1 × 3

5
= 28 + 4,8 + 0,6 = 33,4 

𝑋 = 5 × 7 = 35 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
33,4

35
× 100% 

= 95,4% 

 

Hasil presentase 95,4% berada dalam kategori “Sangat Setuju”.  

Hasil dari pengujian dengan metode alpha test memiliki hasil 100% sangat setuju, dan beta 

test terhadap pengguna 95,4% sangat setuju. Berdasarkan hasil pengujian tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Filter Augmented Reality Monumen dapat diimplementasikan dan dijadikan 

sebagai bahan penarik siswa atau siswi dalam belajar sejarah. 

 

3.3.3. Pengujian kemiringan kamera, jarak, dan pencahayaan 

Pengujian kemiringan kamera, jarak, dan pencahayaan dilakukan oleh peneliti untuk 

mengetahui keakuratan kamera mendeteksi dan mengenal marker seperti yang terlihat pada Tabel 

3.6. 

Tabel 3. 5 Hasil pengujian kemiringan kamera, jarak, dan pencahayaan 

Kemiringan kamera Jarak(cm) Pencahayaan Hasil 



 

0° 

4 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

8 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

12 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

27 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

50 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

45° 

4 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

8 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

12 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

27 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

50 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

70° 

4 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

8 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

12 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

27 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

50 
Cahaya lampu di ruangan gelap Berhasil 

Sinar matahari dalam keadaan berawan Berhasil 

 

Peneliti melakukan uji dengan cara mengarahkan kamera instagram kemudian membuka filter 

AR Monumen. Dimulai dari memiringkan kamera pada smartphone di sudut kemiringan 0°, 45°, 70°,  

dengan jarak 4, 8, 12, 27, 50cm di pencahayaan gelap, sinar matahari, dan juga dalam keadaan 

berawaan. Peneliti mendapatkan hasil bahwa fitur AR berhasil mendeteksi marker. Peneliti 

memperoleh hasil bahwa fitur AR berhasil mendeteksi marker. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan seluruh tahapan yang dilakukan saat Pengembangan Filter Augmented Reality 

Monumen Nasional Yogyakarta dapat disimpulkan sebagai berikut :  

1. Visualisasi 3D monumen berhasil diimplementasikan menggunakan metode Marker Based 

Tracking pada smartphone android maupun IOS dalam filter yang ada pada aplikasi instagram 

atau facebook dan pengguna juga dapat melihat serta mendengarkan penjelasan sejarah 

monumen dan jenis nya.  

2. Berdasarkan hasil pengujian Alpha Test yang memperoleh hasil 100% dan Beta Test 95,4% filter 

memiliki kriteria perhitungan interval skor yaitu sangat setuju. Maka filter visualisasi Monumen 

Nasional Yogyakarta dengan teknologi augmented reality dapat digunakan sebagai media yang 

lebih menarik dan inovatif untuk membantu guru dalam membuat suasana belajar sejarah lebih 

menarik dan tidak membosankan. 

Daftar Pustaka
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