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Abstrak

Teknologi Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan dunia maya dan dunia nyata melalui
kamera. Teknologi ini digunakan sebagai media pengenalan Program Studi Teknik Komputer melalui brosur. Sistem
pengenalan kampus yang berjalan di Program Studi Teknik Komputer Politeknik Sukabumi saat ini menggunakan
cara konvensional melalui brosur dan pengenalan kampus ke setiap sekolah menegah terdekat, cara tersebut
merupakan cara yang paling mudah dan memakan sedikit biaya, namun memiliki kekurangan yaitu kurang menarik
dan kurang tergambarkan fasilitas yang tersedia, terlebih saat ini para siswa lebih fokus pada gadget dibanding
brosur / banner. Metode yang digunakan pada aplikasi ini yaitu metode marker based tracking, dimana marker
menjadi kunci utama dari teknologi ini, karena cara penggunaan aplikasi ini yaitu user mengarahkan kamera ke
marker yang terdapat pada brosur kemudian objek 3D yang menggambarkan fasilitas akan muncul berserta animasi
dan penjelasannya. Aplikasi ini dapat berjalan pada smartphone Android dengan minimal versi 5.1 Lolipop.
Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan objek 3D dapat terdeteksi dengan jelas apabila jarak dari kamera ke
marker yaitu minimal 15 cm dan dalam kondisi terang. Hal tersebut menunjukan bahwa aplikasi Augmented Reality

ini dapat menjadi solusi untuk mengatasi kekurangan dari media pengenalan Program Studi Teknik Komputer.

Kata kunci: Vuforia, Android, Augmented Reality, Pengenalan Kampus

I. PENDAHULUAN

Augmented Reality (AR) yaitu sebuah teknologi
yang menambahkan realita ke suatu media, dengan
kata lain AR merupakan crossover antara dunia
nyata dan dunia maya. Teknologi AR banyak
digunakan sebagai media pengenalan kampus.

Sistem pengenalan kampus yang berjalan di
Program Studi Teknik Komputer Politeknik
Sukabumi saat ini menggunakan cara konvensional
melalui brosur dan pengenalan kampus ke setiap
sekolah menegah terdekat, cara tersebut merupakan
cara yang paling mudah dan memakan sedikit biaya,
namun memiliki kekurangan yaitu kurang menarik
dan tidak tergambarkan fasilitas yang tersedia,
terlebih saat ini para siswa lebih fokus pada gadget
dibanding brosur / banner juga situasi yang tidak
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memungkinkan calon mahasiswa untuk melihat
fasilitas secara langsung.

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang
menggunakan teknologi AR. Penelitian yang
dilakukan oleh Latius Hermawan dan Mochamad
Hariadi pada tahun 2015 dengan judul
“Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media
Informasi Kampus Menggunakan Brosur” dimana
penelitian tersebut memanfaatkan teknologi AR dan
brosur untuk menyampaikan informasi. Informasi
yang disampaikan berupa teks pada brosur dan
visualisasi 3D dari lingkungan kampus pada AR,
lingkungan kampus yang ditampilkan berupa
gedung dan halamannya. Penelitian ini dilakukan
dengan menggunakan metode deteksi yaitu
markrless, percobaan yang dilakukan menggunakan
PC. Perbedaan dengan Tugas Akhir yang penulis
kerjakan terletak pada metode pengembangan
sistem, media percobaan, dan objek [1].
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Penelitian yang dilakukan oleh Riri, M Hasan, &
M Rizqa, 2017 dengan judul “Aplikasi Pengenalan
Kampus dengan Perangkat Android Berbasis
Augmented Reality”, dimana penelitian tersebut
menggunakan teknologi AR untuk menyampaikan
informasi mengenai laboratorium. Informasi yang
disampaikan berupa visualisasi 3D teks nama
laboratorium dan menampilkan data laboratorium.
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
metode deteksi yaitu Image Tracking, percobaan
yang dilakukan menggunakan perangkat Android.
Perbedaan dengan Tugas Akhir yang penulis
kerjakan terletak pada metode deteksi marker dan
objek yang ditampilkan [2].

Penelitian yang dilakukan oleh Tika, Anisa &
Tri, 2019 dengan judul “Penerapan Teknologi
Augmented Reality sebagai Media Pengenalan
Kampus Berbasis Android dengan Menggunakan
Metode Multimedia Development Life Cycle”,
dimana penelitian tersebut menggunakan teknologi
AR untuk menggambarkan sarana dan prasarana,
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
metode deteksi marker vyaitu Image Tracking,
percobaan yang dilakukan menggunakan perangkat
Android. Perbedaan dengan Tugas Akhir yang
penulis kerjakan terletak pada media penyampaian
informasi, dan objek yang ditampilkan [3].

Penelitian yang dilakukan oleh Ariawan dan M
Sidiq pada tahun 2018 dengan judul “Implementasi
Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan
Promosi Universitas Nurtanio Bandung
Menggunakan Unity 3D” dimana penelitian tersebut
menggunakan teknologi AR untuk menggambarkan
gedung secara 3D, Penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan metode deteksi yaitu Marker Based
Tracking, sistem ini berjalan pada sistem operasi
Windows XP, Windows 7 32 bit dan 64 bit yang
sudah terinstal Java, sedangkan pada Tugas Akhir
penulis sistem dapat berjalan pada perangkat
Android. Perbedaan dengan Tugas Akhir yang
penulis kerjakan terletak pada media penyampaian
informasi dan objek yang ditampilkan [4].

Tujuan dibuatnya aplikasi ini yaitu untuk
membantu pengenalan Program Studi Teknik
Komputer agar menjadi lebih menarik, dan
interaktif juga menjadi alternatif pengenalan
Program Studi Teknik Komputer pada situasi
pandemi ini. Dengan memanfaatkan teknologi AR
yang digabungkan dengan media cetak (brosur)
akan menarik perhatian karena penggabungan dua
media tersebut pada pengenalan kampus masih
terbilang jarang sehingga akan membuat calon
mahasiswa baru atau masyarakat menjadi penasaran
terlebih saat ini masyarakat tidak dianjurkan untuk
bepergian.
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Menggabungkan teknologi AR dengan media
cetak dan mobile Android sebagai media
pengenalan kampus akan memberikan nilai lebih
dibandingkan dengan sesuatu yang hanya dicetak
saja atau konten digital saja [5], juga menjadi
sebuah strategi untuk menarik perhatian dengan
biaya yang murah dan menghasilkan media
pengenalan kampus yang menarik, efektif dan
interaktif karena dapat melihat gedung 3D dan
mengetahui tata letak ruangan melalui video
animasi yang terdapat pada aplikasi yang dibuat.

Il. METODE PENELITIAN

Tahapan yang dilakukan pada pembuatan
aplikasi ini yaitu diawali dengan research dan
observasi, research dilakukan untuk mencari
referensi serupa sebagai gambaran awal, observasi
dilakukan untuk mengetahui kondisi objek
penelitian secara real. kemudian menggunakan
metode multimedia life cycle sebagai metode
pengembangan sistem dimana tahapan metode
tersebut  yaitu  pengkonsepan, perancangan,
pengumpulan  materi,  pembuatan  aplikasi,
pengujian aplikasi dan distribusi.

Metode deteksi yang digunakan pada penelitian
ini yaitu metode Marker Based Tracking. Metode
ini merupakan gabungan teknologi computer vision
dan image processing yang mencari informasi dari
sebuah gambar secara langsung. Marker akan
dikenali oleh aplikasi apabila aplikasi tersebut
sudah ditanamkan teknologi Augmented Reality.

Marker yang sudah dibuat harus di input ke
database Vuforia, yang kemudian akan di ubah
menjadi format unitypackage agar dapat terdeteksi
oleh AR Camera pada aplikasi Unity 3D.

Alur dari metode Marker Based Tracking pada
aplikasi yaitu proses dimulai dengan mengakses
kamera, kemudian kamera akan mendeteksi marker
sebagai bahan input untuk menjalankan perintah.
Setelah marker terdeteksi, sistem mencocokan
marker dengan database yang sudah dibuat di
Vuforia, apabila marker dengan database cocok
maka objek 3D akan dimunculkan berdasarkan
marker yang terdeteksi. Berikut ditampilkan
flowchart dari aplikasi ini pada gambar 1.1
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Gambar 1.1 Flowchart aplikasi

Pada flowchart tersebut ditunjukan cara kerja
aplikasi diawali dengan splashscreen gambar logo
Teknik Komputer dan Politeknik Sukabumi saat
membuka aplikasi, kemudian muncul halaman
menu utama dimana menampilkan beberapa button
yaitu button scan gedung Teknik Komputer, button
ruangan, button video dan button informasi.

Pada button scan gedung Teknik Komputer
menampilkan AR kamera dimana user dapat
mengarahkan  kamera pada marker untuk
mengetahui ilustrasi gedung Teknik Komputer
secara keseluruhan luar. Pada button ruangan
menampilkan keterangan ruangan pada lantai satu
dan lantai dua, juga terdapat button lantai satu dan
lantai dua. Button lantai satu mengarah ke halaman
AR kamera dimana akan menampilkan visualisasi
3D ruangan di lantai satu, begitu pula untuk button
lantai dua, menampilkan visualisasi 3D dari ruangan
di lantai dua dan terdapat button kembali ke
halaman menu utama. Pada button video
menampilkan video animasi tata letak ruangan yang
terdapat pada gedung Teknik Komputer. Pada
button informasi menampilkan petunjuk

penggunaan aplikasi, pada halaman ini terdapat
button kembali ke hamalam menu utama.

Berikut use case diagram pada aplikasi ini
ditunjukan pada gambar 1.2
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Gambar 1.2 Use Case Diagram

Pada use case tersebut ditunjukan bahwa user
harus menginstal aplikasi terlebih dahulu. Apabila
user ingin menampilkan objek 3D maka user harus
membuka aplikasi kemudian memilih scan untuk
mengaktifkan kamera kemudian memilih marker
pada brosur dan mengarahkan kamera pada marker
yang dipilih, kamera menangkap gambar pada
marker lalu sistem melakukan deteksi marker
dengan cara mencocokan gambar yang ditangkap
kamera dengan database, kemudian objek akan
muncul apabila marker yang di scan cocok dengan
marker pada database, ketika objek muncul maka
objek akan otomatis merotasi dan audio menyala,
audio berisi penjelasan mengenai objek.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Objek 3D dibuat menggunakan aplikasi
SketchUp untuk kerangka dan Blender untuk
pembuatan komponen. Video animasi dibuat
menggunakan aplikasi SketchUp dan pembuatan
Augmented Reality menggunakan aplikasi Uniy 3D.

Aplikasi ini dibuat menggunakan hardware
berupa laptop dengan spesifikasi processor intel
core i5 dengan RAM 8GB.

Aplikasi ini dapat dijalankan pada smartphone
Android dengan minimum versi 5.1 Lolipop dan
kamera 5 MP. Berikut tampilan interface dari
aplikasi ini ditunjukan pada gamber 1.3



Prosiding SEMNASTERA (Seminar Nasional Teknologi dan Riset Terapan)
Politeknik Sukabumi, 20 Oktober 2020

Aplikasi AR Program Studi Teknik Komputer
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Gambar 1.3 Interface Aplikasi
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Pada interface menu utama terdapat empat
button yaitu button Gedung Teknik Komputer dan
Ruangan untuk menampilkan objek 3D, button
Informasi yang menampilkan informasi cara
penggunaan  aplikasi, button Video yang
menampilkan video animasi tata letak ruangan dan
button Exit untuk menutup aplikasi.

Pada aplikasi ini terdapat 15 objek 3D yaitu 3D
dari gedung Teknik Komputer secara keseluruhan
dan 14 objek 3D dari Ruangan. Berikut beberapa
objek 3D yang ditampilkan pada aplikasi ditunjukan
pada gambar 1.4 — 1.6

Arahkan kamera ke marker Gedung Teknik Komputer dan
pastikan jarak dari kamera ke marker <10 cin

Gambar 1.4 Objek 3D Gedung secara keseluruhan

Pada gambar 1.4 ditunjukan objek 3D dari
gedung Teknik Komputer secara keseluruhan dari
luar, objek ini akan muncul kemudian berotasi
otomatis ketika marker terdeteksi.

Arahkan kamera ke marker ruangan di Lantai 1 dan
pastikan jarak kamera ke marker >10 cm

Gambar 1.5 Objek 3D Labolatorium Elektronika

Pada gambar 1.5 ditunjukan objek 3D dari
Labolatorium Elektronika objek ini akan muncul
kemudian audio penjelasan ruangan akan otomatis
memulai ketika marker terdeteksi.
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Arahkan kamera ke marker ruangan di Lantai 2 dan pastikan
jarak kamera ke marker >10 cm

Gambar 1.6 Objek 3D Ruang Dosen

Pada gambar 1.6 ditunjukan objek 3D dari
Ruang Dosen objek ini akan muncul kemudian
audio penjelasan ruangan akan otomatis memulai
ketika marker terdeteksi.

Pada aplikasi ini marker sebagai input disisipkan
pada brosur, dimana brosur tersebut merupakan
media penyampaian informasi. Brosur ditampilkan
pada gambar 1.7 dan 1.8 berikut

Gambar 1.7 Brosur bagian depan

Pada gambar 1.7 merupakan brosur bagian
depan yang dibagi tiga bagian yang berisi informasi
seputar Program Studi Teknik Komputer.

Scan Marker Disini !!

Gambar 1.8 Brosur bagian belakang

Pada gambar 1.8 merupakan brosur bagian
belakang berisi marker yang dibagi menjadi tiga
kelompok marker, yaitu marker untuk gedung
tampak luar, marker untuk ruangan di lantai satu
dan ruangan di lantai dua.

Pengujian yang dilakukan pada aplikasi ini yaitu
pengujian jarak scan, pengujian cahaya, dan
pengujian versi Android. Berikut pengujian aplikasi
berdasarkan jarak scan ditampilkan pada tabel 1.1
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Tabel 1.1 Pengujian Jarak

No Jarak (cm) Status pengujian
1. | 5cm Objek tidak muncul
2. | 15¢cm Objek muncul
3. | 25cm Objek muncul
4. | 50cm Objek tidak muncul
5. | 100 cm Obijek tidak muncul

Berikut pengujian aplikasi berdasarkan cahaya
ditampilkan pada tabel 1.2

Tabel 1.2 Pengujian cahaya

No Cahaya Status pengujian
1. | Gelap Objek tidak muncul
2. | Terang Objek muncul

Berikut pengujian aplikasi berdasarkan versi
Android ditampilkan pada tabel 1.3

Tabel 1.3 Pengujian Android

Versi Android Status pengujian

1. | Android 8 Mashmallow
(Xiaomi Redmi 5PIus)

Aplikasi berjalan

2. | Android 9 Pie
(Xiaomi Redmi 6A)

Aplikasi berjalan

3. | Android 10 Q
(Samsung Galaxy A71)

Aplikasi berjalan

V. KESIMPULAN

Teknologi Augmented Reality dapat
diimplementasikan sebagai media pengenalan
Program Studi Teknik Komputer Politeknik

Sukabumi dengan menampilkan objek 3D dari
gedung Teknik Komputer dan ruangan yang ada di
gedung Teknik Komputer. Metode Marker Based
Tracking yang digunakan dengan cara mencetak
marker dan menyisipkannya pada brosur menjadi
cara paling mudah untuk calon mahasiswa baru
mengetahui informasi melalui brosur dan melihat
visualisasi dari fasilitas yang ada di Program Studi
Teknik Komputer. Juga berdasarkan hasil pengujian
kondisi ideal untuk menampilkan objek 3D pada
aplikasi ini yaitu jarak scan kamera ke marker
antara 15 cm — 25 cm dengan cahaya yang terang.
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