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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara yang sangat indah dan memiliki pesona yang begitu
mengagumkan. Semua itu dapat dimanfaatkan masyarakat Indonesia sebagai
objek wisata yang dapat menarik kunjungan wisatawan. Untuk menunjukan
identitas suatu daerah, Kabupaten Jepara membangun monumen-monumen atau
Ikon kota sebagai identitas daerahnya. Dalam realisasi atau pembangunan ikon
daerah yang ada di Jepara, belum memberikan informasi yang cukup bagi
masyarakat, karena tidak adanya keterangan sejarah dibangunnya ikon tersebut.
Oleh sebab itu perlu adanya suatu aplikasi untuk memudahkan masyarakat
memperoleh informasi tersebut. Peneliti merancangan aplikasi Keliling Jepara
sebagai salah sumber informasi alternatif kepada masyarakat, yang menjelaskan
mengenai sejarah ikon daerah yang ada di Kabupaten Jepara. Aplikasi ini
dikembangkan dengan metode Rapid Application Development (RAD) yang
prosesnya meliputi Business Modeling, Data Modeling, Process Modeling,
Application Generation, Testing and Turnover. Aplikasi ini diberinama Keliling
Jepara yang menyajikan gambar tiga dimensi patung/ikon. Hasil pengujian
Aplikasi Keliling Jepara, yang dilakukan oleh ahli materi sebesar 88,3% dan ahli
media sebesar 77,7%, sedangkan dari kuisioner yang disebar kepada 30 responden
menghasilkan 73,3%, sehingga Aplikasi Keliling Jepara layak untuk digunakan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Metode RAD, Vuforia SDK
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ABSTRACK

Indonesia is a country that is very beautiful and has such an amazing charm. All of
that can be utilized by the Indonesian people as a tourist attraction that can attract
tourist visits. To show the identity of an area, Jepara Regency built city monuments
or icons as the identity of the area. In the realization or construction of regional
icons in Jepara, it has not provided enough information for the community, because
there is no information on the history of the icon's construction. Therefore it is
necessary to have an application to make it easier for the public to obtain this
information. The researcher designed the Around Jepara application as an
alternative source of information to the community, which explained the history of
regional icons in Jepara Regency. This application was developed with the Rapid
Application Development (RAD) method whose processes include Business
Modeling, Data Modeling, Process Modeling, Application Generation, Testing and
Turnover. This application is named around Jepara which presents a three-
dimensional image of a statue/icon. The results of testing around Jepara
application, which was carried out by material experts at 88.3% and media experts
at 77.7%, while from the questionnaire distributed to 30 respondents resulted in
73.3%, so the Jepara Mobile Application is feasible to use.

Keyword: Augmented Reality, RAD Method, Vuforia SDK
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