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Elektronik)”. Topik selanjutnya adalah makalah yang menggunakan aplikasi Sistem
Informasi yaitu : “Sistem Monitoring BTS Berbasis Web Pada Divisi Telkom Flexi
Semarang (Studi Kasus Pada Telkom Divre IV Jawa Tengah)”, serta “Sistem Informasi
Perpustakaan Menggunakan Radio Frequency Identification Berbasis Client Server Pada
SMP Negeri 3 Juwana”. Topik selanjutnya adalah makalah yang menerapkan Security
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Abstract

Promotion Admissions for universitiy is one way to increase the number of applicants or potential new students.
But, it has disadvantages. It was less commonly in the form of interactive display banners and brochures regular
printing, so make it less visitors. Developing Information and communication technologies create a display looks like
real visually. Merging the virtual and the real world is accommodated by a augmented reality technology.

This research was Research and Development, with laboratory room augmented reality applications products
in the University PGRI Semarang-based android as outcome. The procedure of software development using SDLC with
Waterfall model where the end product will be tested in the blackbox and test apkcompatible products in a kinds of
smartphone platforms. Indicators of the this study by the test and run correctly on smartphone platforms. Applications
can be used to support any promotional activities at the University PGRI Semarang.

Keywords: augmented reality, applications, android

Intisari

Promosi Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) bagi universitas merupakan salah satu cara untuk meningkatkan
jumlah pendaftar atau calon mahasiswa baru. Adapun kekurangan yang ada di setiap kegiatan expo dalam kegiatan
promosi selama ini adalah kurang interaktifnya tampilan yang biasa berupa banner dan brosur cetak biasa, sehingga
kurang menarik para pengunjung.

Teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang sekarang ini sangat memungkinkan untuk membuat
tampilan yang secara visual tampak seperti nyata. Penggabungan dunia maya dan nyata tersebut diakomodasi oleh
teknologi yang disebut augmented reality. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development, dengan
luaran berupa produk aplikasi augmented reality ruangan laboratorium di Universitas PGRI Semarang berbasis android.
Prosedur pengembangan perangkat lunak menggunakan SDLC dengan model Waterfall dimana hasil akhir produk akan
diuji secara blackbox dan uji kompatibel produk apk di berbagai platform smartphone. Indikator keberhasilan penelitian
ini jika lolos uji dan berjalan dengan benar di platform smartphone dan aplikasi ini dapat digunakan untuk menunjang
setiap kegiatan promosi di Universitas PGRI Semarang.

Kata Kunci: Evaluasi belajar, Reaserch and Development (R&D) , prototype, sistem, informasi

A. PENDAHULUAN Semarang dengan 2 (dua) program studi S2, 13
(tiga belas) program studi S1 kependidikan, 7
(tujuh) program studi S1 teknik, dan 3 (tiga)
program studi D3 teknik, sebagai Perguruan
Tinggi Swasta jumlah mahasiswa baru yang

mendaftar merupakan salah satu bagian yang

Sejak berdiri pada tahun 1981 Universitas
PGRI Semarang ( dahulu IKIP PGRI Semarang)
tahun 2013 bergabung Akademi Teknologi
Semarang (ATS) yang berdiri sejak tahun 1979

dalam pengelolaan YPLP PT PGRI Semarang
dan selanjutnya pada tanggal 17 April 2014
melalui SK Mendikbud nomor 143/P/2014
ditetapkan penggabungan IKIP PGRI Semarang
dengan ATS sebagai Universitas PGRI

sangat penting.

Pada tahun 2015, sebagai ketua Tim IT PMB
tahapan promosi dilakukan sejak bulan Januari
2015 dengan mengandalkan kegiatan “Sehari
Bersama UPGRIS” dan membuka stan-stan
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expo. Dengan menyisipkan materi promosi
dengan menerapkan teknologi informasi dan
komunikasi berupa permainan interaktif dengan
menggunakan tablet untuk materi penelusuran
minat dan bakat. Terbukti jumlah pendaftar
mahasiswa baru meningkat secara signifikan
dengan gencarnya promosi dan berfariasinya
metode yang dilakukan,
Adapun kekurangan yang ada di setiap stan expo
adalah kurang interaktifnya tampilan yang biasa
berupa stan banner dan pembagian brosur.
Teknologi informasi dan komunikasi yang
berkembang sekarang ini sangat memungkinkan
untuk membuat tampilan yang secara visual
tampak seperti nyata. Penggabungan dunia maya
dan nyata tersebut diakomodasi oleh teknologi
yang disebut augmented reality. Latar belakang
dalam melakukan penelitian ini adalah :

1. Isu strategis RIP Universitas PGRI
Semarang Topik Riset Bidang Teknologi
Informasi dan Komunikasi (4.1¢)

2. Teknologi yang berhubungan dengan
computer vision yang terus berkembang

3. Pengembangan teknologi augmented reality
dengan memanfaatkan Vuforia untuk
mobile.

1. Rumusan Masalah

a. Media promosi yang ada untuk PMB
(Penerimaan Mahasiswa Baru)
Universitas PGRI Semarang masih
bersifat konvensional.

b. Media promosi yang ada untuk PMB
(Penerimaan Mahasiswa Baru)
Universitas PGRI Semarang masih
berupa brosur dan leafleat.

c. Bagaimana membuat media promosi
yang lebih virtual supaya lebih menarik
bagi calon mahasiswa baru?

2. Tujuan Penelitian

a. Mengembangkan teknologi informasi
dan komunikasi yang berhubungan
dengan computer vision.

b. Mengembangkan teknologi augmented
reality sebagai media promosi UPGRIS
dengan memanfaatkan Vuforia untuk
dapat diterapkan dalam platform mobile
berbasis android.

B. DASAR TEORI

1. Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah sebuah
teknologi yang pada awal dikembangkannya
(1968) memiliki lingkup utama di “visual
augmentation”, penambahan objek digital dalam
visualisasi (Danto et al, 2011). Ronald T. Azuma
(1997) mendifinisikan  Augmented Reality
sebagai sistem yang menggabungkan dunia nyata

dan virtual, interaktif dalam real-time
danregisters dalam 3D.
Vuforia

Vuforia merupakan perangkat pustaka /
software library untuk augmented reality, yang
menggunakan sumber yang konsisten mengenai
computer vision yang fokus pada image
recognition. Vuforia mempunyai banyak fitur-
fitur dan kemampuan, yang dapat membantu
pengembanguntuk  mewujudkan  pemikiran
mereka tanpa adanya batas secara teknikal.
Marker

Marker merupakan perangkat keras
lainnya yang digunakan untuk membuat
suatuaplikasi  Augmented Reality. Marker
diperlukan sebagai penanda untuk menampilkan
suatuobjek. Marker ini dicetak dengan
menggunakan printer untuk diarahkan langsung
padakamera.Marker putih yang ditengah bisa
berbentuk gambar, angka, huruf, atau apa saja,
didalam pola marker yangmerupakan ilustrasi
hitam dan putih persegi denganbatas hitam tebal
dan latar belakang putih  digunakanagar
komputer mengenali posisi dan orientasi
markerdan menciptakan dunia virtual 3D vyaitu
(0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y, dan Z.

Unity 3D

Unity 3D merupakan sebuah perangkat
lunak/ tools yang terintegrasi untuk membuat
bentuk obyektiga dimensi pada video games atau
untuk konteks interaktif lain seperti visualisasi
arsitekturatau animasi 3D real-time. Lingkungan
dari pengembangan Unity 3D  berjalan
padaMicrosoft Windows dan Mac Os X, serta
aplikasi yang dibuat oleh Unity 3D dapat
berjalanpada Windows, Mac, Xbox 360,
Playstation 3, Wii, iPad, iPhone dan tidak
ketinggalan padaplatform Android.

Android

Android adalah sistem operasi berbasis

Linux yang dirancang untuk perangkat seluler
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layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer
tablet. Android awalnya dikembangkan oleh
Android, Inc., dengan dukungan finansial dari
Google, yang kemudian membelinya pada tahun
2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada
tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya
Open Handset Alliance, konsorsium dari
perusahaan-perusahaan perangkat keras,
perangkat lunak, dan telekomunikasi yang
bertujuan untuk memajukan standar terbuka
perangkat seluler.
Unified Modeling Language

Unified Modeling Language (UML)
adalah sebuah bahasa yang telah menjadi standar
dalam industri visualisasi, merancang dan
mendukumentasikan ~ sistem  piranti  lunak.
Unified Modeling Language (UML)
menawarakan sebuah standar untuk merancang
model sebuah sistem. Dengan menggunakan
Unified Modeling Language (UML) kita dapat
membuat model untuk semua jenis aplikasi
piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat
berjalan pada piranti keras, sistem operasi, dan
jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa
apapun. Tetapi karena Unified Modeling
Language (UML) juga menggunakan class dan
operation dalam konsep dasarnya, maka Unified
Modeling Language (UML) lebih cocok untuk
penulisan piranti lunak bahasa berorientasi objek
seperti C++, Java, C# atau VB.NET.

C. DESAIN PENELITIAN

1. Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development)
karena penelitian ini bertujuan menghasilkan
atau mengembangkan produk bukan penelitian
yang menemukan teori.

Dikarenakan luaran yang dihasilkan dari
penelitian ini merupakan  produk berupa
software aplikasi augmented reality berbasis
android untuk media promosi UPGRIS maka
dalam pengembangannya menggunakan proses
SDLC (System Development Life Cycle) dengan
model waterfall yaitu model yang Dbersifat
sistematis danberurutan dalam membangun
perangkat lunak, mulai dari tahap analisis,
desain,implementasi, testing, operation, dan
maintenance.

Requirements

definition |

System and

Software design

A

A

Implementation

and unit testing

Integration and

system testing

T Operation and
maintenance

Gambar 1: Pemodelan Waterfall.

2. Desain Pengembangan

Tahap pertama yang dilakukan adalah
mencari dan mengumpulkan kebutuhan secara
lengkap kemudian dianalisis dan didefinisikan
yang merupakan bagian dari requirements
analysis and definition (analisis kebutuhan dan
definisi) pada model tersebut. Pada tahap ini,
peneliti melakukan pencarian informasi dan
menganalisis kebutuhan. Perancangan aplikasi
dengan AR ini membutuhkan beberapa
perangkat keras dan perangkat lunak.

Tahap kedua dalam penelitian ini adalah
perancangan dan desain, dengan dibagi menjadi
beberapa tahapan sebagai berikut :

a. Perancangan dan desain Lab
Informatika(GU 3.01) UPGRIS secara 3D
dengan Google Sketchup.

NGOl S B H O EB 2L Y]
[Rnt]

RERED
ARG B0, e ¢

Gambar 2: Desain Lab Informatika
UPGRIS secara 3D dengan
Google Sketchup. (Top view)
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| Measurements

I e

Gambar 3. Desain Lab Informatika
UPGRIS secara 3D dengan
Google Sketchup. (Left View)

b. Perancangan dan desain Marker
menggunakan Vuforia.

- Marker diperlukan sebagai penanda
untuk menampilkan suatuobjek. Marker
ini dicetak dengan menggunakan
printer untuk diarahkan langsung
padakamera.

- Objek yang dirancang untuk digunakan
sebagai marker adalah 2D picture,
sebagai berikut:

Gambar 4. Objek gambar untuk Marker

c. Desain Sistem di android, menggunakan
UML :
1) Use Case Diagram

Baca Petunjuk
Keluar AR

Gambar 5: Use Case Diagram
2) Activity Diagram

User System
‘ | Menu Utama

Baca Petunjuk

Masuk AR

Keluar

Gambar 6 : Activity Diagram
3) Class Diagram

Petunjuk

- Layout :Petunjuk
- Activity :PetunjukActivity
- Content :Text

+0nClick

Menu Utama

- Layout :Menu_Utama
-Title  :Text
- Activity:MenuUtamaActivity

+0OnClick ()

Augmented Reality

- Camera :ARCamera
- Objek  :ObjectName
- Marker :lmageMarker

+ OnStart()
+0nGUI()

+ OnTrackingFound()
+ OnTrackingLost()

Gambar 7: Class Diagram
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D. HASIL DAN PEMBAHASAN

1.
a.

o b7

dilelrs E|Qld|=

Impelentasi
Penggabungan 3D model, marker dengan
Unity 3D

©mpector

Gambar 8: Proses Importing asset ke Unity 3D

b. Testing Run project di Komputer

@<Q
Gambar 9: Testing Run AR

Build dan Run ke perangkat Android

Tahapan terakhir setelah berkali-kali
test run di PC sehingga menghasilkan
aplikasi yang diharapkan, selanjutnya adalah
Build dan Run di android. Hasil akhir
ARLabInfo.apk  diinstal ke  berbagai
perangkat baik smartphone maupun tablet
untuk di uji dan evaluasi hasilnya.

Testing System

Pada tahapan System Testing ini
dilakukan testing secara blackbox terhadap
menu yang ada dalam aplikasi apakah semua
memenuhi dan berjalan dengan baik
kemudian dilanjutkan dengan Performance
Testing dengan beberapa device mobile
Android untuk dibandingkan performa dan

tampilannya untuk mendapatkan minimal
requirement maupun perbaikan beberapa bug
di device yang berbeda. Setelah desain
dinilai dan direvisi, kemudian dilakukan
pengujian lapangan oleh pengguna yaitu
perangkat sekolah. Berikut hasil pengujian
validasi desain dan pengujian lapangan
dalam penelitian ini.
a. Blackbox testing
Blackbox testing hanya dilakukan untuk
input output menu tanpa mengecek
internal code program.
Tabel 1. Blackbox testing

. Hasil yang Hasil yang
TestID Deskripsi diharapkan didapatkan
ENTER Tombol untuk | Membuka scene | Memenuhi
BUTTON masuk ke scene 1 | 1
yang berisi AR
Lab. Informatika
PETUNJUK | Tombol untuk | Membuka scene | Memenuhi
BUTTON masuk ke scene 2 | 2
berisi yg petunjuk
penggunaan
EXIT Tombol untuk | Keluar aplikasi Memenuhi
BUTTON keluar

b. Performance testing
Berikut hasil pengujian beberapa perangkat

yang sudah di instal apk :

Tabel 2. Pengujian Aplikasi pada
berbagai Perangkat Android
Android Devices
Materi Lenovo Samsung ASUS
A6000+ Galaxy 2 Zenfone 4
Tampilan Tam_plla_n Tam_plla_n Tam_plla_n
aplikasi aplikasi aplikasi aplikasi
P sangat jernih jernih jernih
Durasi
munculnya sedang sedang Lebih lama
objek AR
Pencahayaan baik baik baik
objek
Pengaruh
pergerakan Lama
marker sedang sedang (delay)
terhadap AR
3. Maintenance
Pada tahapanOperation dan

Maintenance dilakukan perbaikan beberapa
bug dan mengulang proses pengembangan
hingga produk bisa berjalan.
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E. SIMPULAN DAN SARAN

1. Simpulan

Dari penelitian ini dapat ditarik kesimpulan,

sebagai berikut :

1) Penelitian ini sudah berhasil menghasilkan
luaran berupa produk aplikasi Augmented
Reality Lab. Informatika UPGRIS.

2) Aplikasi ini lolos blackbox testing karena
semua tombol input output berjalan sesuai
yang diharapkan.

3) Aplikasi ini dapat berjalan di berbagai
devices berbasis android, setelah melihat
hasil performance testing syarat minimal
untuk hardware dan software : OS.ICS,
Quad Core 1.2 GHz dan RAM 2 GB.

4) Gambar model / mesh model yang besar
(tipe fbx) kurang maksimal karena
menghasilkan apk yang juga besar dan
sebaiknya digantikan tipe skp.

5) Aplikasi ini dapat diterapkan sebagai media
promosi dengan cara menempelkan marker
(image target) ke dalam brosur penerimaan
mahasiswa baru, sehingga diharapkan
calon mahasiswa dapat melihat 3D Lab
Informatika UPGRIS dan mengenal
fasilitas Lab yang akan mereka gunakan.

2. Saran

Saran dari hasil penelitian ini :

1) Pengembangan AR ke semua fasilitas,
tidak hanya ruang lab tetapi gedung hingga
Kampus 2 sampai 4.

2) Adanya penelitian lebih lanjut tentang
efektivitas penggunaan aplikasi ini di
pameran PMB UPGRIS.
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