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Abstrak - Peta ruangan dan penanda jalan sangat penting untuk memberitahu lokasi dan tempat yang 

ingin dituju. Penanda jalan sudah hampir tersebar dimana mana. Namun permasalahannya ialah tidak 

semua tempat memiliki peta ruangan, khususnya di Fakultas Teknik UHAMKA, di tiap lantai tidak 

terdapat peta ruangan yang menunjukan letak ruangan. Dengan adanya mapping floor berbasis 

barcode, mahasiswa ataupun bukan mahasiswa hanya tinggal menscan barcode untuk mencari ruangan 

dan info ruangan. Barcode mapping ini dibuat dengan mekanisme sederhana untuk memudahkan 

pengguna mengakses dan mengunduh map offline dengan format PNG yang sudah dibuat dengan tanda 

lokasi pada saat melakukan scan. Lalu aplikasi mapping floor dapat memberikan simulasi pemetaan 

ruangan secara per lantai sehingga pengguna dapat melihat view dengan 360 derajat. Aplikasi tersebut 

dibuat dengan menggunakan engine unity. Pengimplementasian aplikasi dan barcode dilakukan di 

Gedung Fakultas Teknik UHAMKA. Data yang ditampilkan di dalam barcode berupa nama ruangan, 

kapasitas ruangan dan keterangan detail ruangan. 
 

 

Kata kunci: Mapping floor, Unity, Barcode dan Engine Game 

 

1    Pendahuluan 

Perkembangan teknologi saat ini sudah sangat maju. Dahulu 

saat  ingin pergi ke suatu tempat, orang-orang hanya 

mengandalkan penanda jalan seadanya guna menuntun sampai 

tujuan. Namun sekarang, untuk mencari lokasi dan tempat 

yang ingin dituju, hanya tinggal membuka maps online yang 

sudah disediakan pada ponsel pintar yang dimiliki. 

Permasalahannya ialah tidak semua tempat maps online  

memiliki peta ruangan, khususnya di Fakultas Teknik 

UHAMKA, di tiap lantai tidak terdapat peta ruangan yang 

menunjukan letak ruangan. Masalah selanjutnya ialah bagi 

calon mahasiswa yang ingin mendaftar namun belum sempat 

untuk berkunjung ke gedung kampus. Dari masalah yang 

sudah dijelaskan maka terbentuklah sebuah ide untuk 

membuat aplikasi yang dapat melihat peta ruangan dan 

menampilkan ruangan secara 360 derajat. Aplikasi ini 

dinamakan mapping floor. 

Aplikasi mapping floor ini menggunakan marker yang dapat 

di scan dari aplikasi maupun barcode scanner biasa. Bagi calon 

mahasiswa yang ingin melihat keseluruhan ruangan dapat 

dengan mudah mengakses di aplikasi mapping floor. Vitur 

augmented reality digunakan dengan tujuan untuk 

menampilkan gambaran gedung dan tata letak ruangan secara 

3 dimensi. 

 

2     Dasar teori 

Engine Game adalah sebuah sistem perangkat lunak 

(software) yang dirancang untuk pembuatan dan 

pengembangan suatu video game. Engine Game memberikan 

kemudahan dalam menciptakan konsep sebuah game yang 

akan dibuat. Mulai dari sistem rendering, physics, arsitektur 

suara scripting, A.I (Artificial Intellegent), dan bahkan sistem 

networking. Game engine dapat dikatakan sebagai jiwa dari 

seluruh aspek sebuah game [1]. 

Unity adalah sebuah software game engine untuk membuat 

game yang berbasis 3D. Unity juga mensupport pembuatan 

game dalam berbagai platform seperti Unity Web, Windows, 

Mac, Android, iOS, XBox, Playstation 3 dan Wii. 

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development 

Kit (SDK) untuk perangkat bergerak yang memungkinkan 

pembuatan aplikasi Augmented Reality. Gambar 1 

menjelaskan alir sistem pembacaan marker atau image 

processing pada vuforia SDK di unity. Selain itu, vuforia juga 

menyediakan banyak sumber untuk memproses kamera, image 

converter, tracker, application code, video background 

renderer, device database dan user defined targets. 

https://www.google.com/search?client=opera&q=teknik+uhamka&sourceid=opera&ie=UTF-8&oe=UTF-8
https://uhamka.ac.id/id/fakultas/fakultas-teknik/
mailto:Imaduddinbk@gmail.com
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Gambar 1 Flowchart SDK Vuforia 

 

Kode QR (Quick Response)  merupakan bentuk evaluasi 

dari barcode yang biasanya kita lihat pada sebuah produk. 

Kode QR memuat berbagai informasi di dalamnya seperti 

Alamat URL, teks hingga nomor telepon, Kode QR biasanya 

diletakan diberbagai produk untuk menunjukan informasi 

tambahan dari produk tersebut. Selain itu anda dapat 

memasangnya di kartu nama anda sebagai tambahan 

informasi. Untuk membaca kode QR, dibutuhkan smartphone 

berkamera dan sebuah aplikasi pembaca QR. QR Kode yang 

umum di Jepang , jenis yang paling populer dari dua kode 

dimensi. Selain itu, ponsel terbaru Jepang dapat membaca 

kode ini dengan kamera mereka [2]. 

Augmented Reality (AR) dalam Bahasa Indonesia adalah 

realitas bertambah merupakan suatu perkembangan teknologi 

yang berjalan cepat dan merambah hampir ke berbagai bidang. 

Penggunaan teknolog ini dapat membantu dalam 

menyampaikan suatu informasi secara interaktif dan menarik. 

Augmented reality merupakan teknologi komputer yang 

mengkombinasikan antara dunia nyata dan data digital [3]. 

3 Metodologi Penelitian 

 
Gambar 2 diagram alir metode penelitian 

 
Identifikasi masalah dan perumusan masalah. Pada tahap 

ini penulis melakukan identifikasi masalah, pada penelitian ini 

permasalahan yang terjadi sudah dijelaskan pada bab 1 beserta 

dengan perumusan masalah yang didapat. 

Pengumpulan Data.  

Pengumpulan data dilakukan untuk memperkuat alasan 

penulis untuk membuat aplikasi dan dalam melakukan 

penulisan laporan. Adapun metode yang digunakan penulis 

dalam mengumpulkan data ialah dengan : 

a. Studi Pustaka. Penulis mengumpulkan data dengan 

menggunakan media–media terutama buku dan 

pencarian data menggunakan internet. 

b. Wawancara. Dalam hal ini penulis melakukan Tanya 

jawab secara langsung kepada beberapa mahasiswa yang 

berada di lingkungan kampus sebelum dan sesudah 

mapping floor ini dibuat guna mendapatkan data yang 

akurat, dapat menyimpulkan masalah yang terjadi dan 

dapat mengevaluasi sistem. 

c. Observasi. Dalam hal ini observasi dilakukan dengan 

cara mendokumentasikan bantuk gedung dan ruangan 

yang ada di Gedung Teknik UHAMKA 

Analisa.  

Analisa dibagi menjadi 2 yaitu analisa masalah dan kebutuhan 

sistem. 

a. Analisa Masalah. Analisa masalah merupakan satu cara 

mengidentifikasi semua masalah-masalah terkait dengan 

penelitian yang akan dibuat. Pada penelitian ini masalah 

yang terjadi ialah bagaimana membuat sistem yang dapat 

menampilkan gambar ruangan dengan view 360 derajat, 

Augmented Reality dan memperoleh informasi dari peta 

per lantai hanya dengan menscan barcode. 

b. Analisa Kebutuhan Sistem. Analisa kebutuhan sistem 

untuk pembuatan aplikasi mapping floor dan semua 

kebutuhan perancangan akan dibahas di dalam bab 

empat. 

Perancangan Sistem.  

Setelah membuat konsep dan mengumpulkan data, maka 

didapatkan gambaran apa saja yang harus dikerjakan dan 

bagaimana cara mendesainnya. Dalam tahapan ini, terdapat 

beberapa tahap yang dilakukan, yaitu: 

a. Pembuatan marker. Pembuatan marker bertujuan sebagai 

media untuk menyimpan data augmented reality yang 

nantinya akan muncul apabila di scan oleh aplikasi 

mapping floor 

b. Pembuatan barcode. Pembuatan barcode bertujuan 

untuk menyimpan link info ruangan yang nantinya akan 

terlihat setelah barcode di scan oleh aplikasi barcode 

scanner universal. 

c. Pembuatan Objek 3D. Objek 3D berupa Objek gedung 

FT UHAMKA dan peta perlantai. Desain 3D digunakan 

sebagai objek dari Augmented reality. 

d. Pembuatan Aplikasi. Dalam pembuatan aplikasi, fitur 
yang akan dibuat ialah view ruangan yang dibagi 

perlantai secara 360 derajat dan scan Augmented 

reality. 

Perancangan User Interface.  

Setelah system dibuat, maka langkah selanjutnya ialah 

merancang tampilan User Interface. Terdapat beberapa 

tahapan dalam perancangan User Interface yaitu: 

a. Pembuatan Canvas. Pembuatan canvas dilakukan 

sebagai alas dari tampilan aplikasi yang nantinya diisi 

dengan panel dan button.  
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b. Pembuatan Panel. Pembuatan panel dilakukan sebagai 

background yang nantinya akan diisi oleh gambar dengan 

tipe .png. selain itu pembuatan panel dilakukan sebagai 

penanda transisi dari tampilan satu dengan tampilan 

lainnya. 

c. Pembuatan Tombol. Pembuatan tombol dilakukan 

sebagai media untuk merpindah dari satu panel ke panel 

lain. Ketika tombol ditekan, maka tampilan panel akan 

berpindah ke panel lain sesuai dengan nama tombolnya. 

d. Pembuatan Opening. Pembuatan opening dilakukan 

sebagai tampilan pembuka dari aplikasi. Tampilan yang 

akan dibuat dalam aplikasi ini akan menampilkan logo 

dari Teknik UHAMKA dan logo pembuat. 

Simulasi.  

Simulasi aplikasi dilakukan dengan beberapa tahap yaitu: 

a. Ujicoba marker. Ujicoba ini dilakukan guna mengetahui 

kualitas marker dan apakah data yang tersimpan di 

aplikasi bisa terbaca tanpa bertabrakan dengan data lain. 

b. Ujicoba Barcode. Ujicoba ini dilakukan untuk 

mengetahui apakan data yang terdapat didalam barcode 

dapat memanggil link peta offline yang tersimpan pada 

GDrive. 

c. Ujicoba Aplikasi View 360. Ujicoba dilakukan dengan 

cara membuka aplikasi mapping floor lalu memilih menu 

view 360. Ujicoba dilakukan untuk mengetahui apakah 

gambar yang dihasilkan sesuai dengan nama ruangan 

tersebut. 

 Implementasi dan publikasi.  

Pengimplementasian dan publikasi dilakukan dengan cara 

membagikan link untuk mengunduh aplikasi mapping floor, 

menginstall aplikasi tersebut pada komputer yang terdapat 

dilobby dan menempelkan barcode dan marker yang sudah 

dibuat berdasarkan lantai. 

4 Temuan dan Pembahasan 

Perangkat Keras. Perangkat keras yang digunakan untuk 

membuat aplikasi ini menggunakan spesifikasi sebagai 

berikut: 

  

Laptop Lenovo 

Processor Intel i5 Generasi 4, 2.5 Ghz 

Graphic AMD Radeon 2Gb 

Ram 6 Gb 

Hardisk 500 Gb 

Sistem Operasi Windows 10 Pro 

Phone Device Vivo Y83 

Camera Front 8 Mp, Back 13 Mp 

Screen 6,2 inch 

Ram 4 Gb 

Storage 32 Gb 

Sistem Operasi 

 

Android 8.0 Oreo 

Perangkat lunak. Untuk membuat aplikasi ini 

dibutuhkan beberapa software guna membuat desain, script, 

storyboard pada aplikasi. Dalam hal ini software yang 

digunakan oleh penulis ialah : 

a. Unity  

b. Barcode Generate 

c. Barcode Scaner 

d. Sketchup 

e. Blender 

f. Photoshop 

Scenario. Scenario dibuat dengan menggunakan use 

case diagram. Perancangan use case diagram ini digunakan 

untuk memahami interaksi dan kegiatan antara pengguna dan 

sistem. Use case diagram menggambarkan interaksi apa saja 

yang dilakukan pengguna dan sistem. Use case diagram dapat 

dilihat pada gambar 3. 

 
Gambar 3 use case diagram sistem 

Use Case diagram menjelaskan urutan kegiatan yang 

dilakukan oleh admin dan user, seebagai berikut: 

Mengedit marker. Mengedit marker bertujuan untuk 

menambah, mengurangi atau mengubah marker. Tindakan 

yang dilakukan untuk mengedit marker dapat dilihat pada 

tabel 1. 

Tabel 1 Usecase edit marker (sistem) 

Nama Usecase Edit marker 

Aktor Admin 

Deskripsi 
Membuat, menambah dan mengedit 

marker 

Alternatif - 

Tindakan 

a. Mendesain marker sesuai dengan 

lantai 

b. Membuat barcode yang berisikan 

link peta offline perlantai 

c. Menggabungkan barcode ke dalam 

marker 

 

Menscan Marker. Menscan marker secara keseluruhan akan 

menghasilkan objek 3D sesuai dengan marker yang di scan, 

sedangkan jika menscan barcode pada marker akan membuka 

peta offline. Tindakan yang dilakukan untuk menscan marker 

dapat dilihat pada tabel 2. 
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Tabel 2 Usecase scan marker (sistem) 

Nama Usecase Scan Marker 

Aktor Admin & User 

Deskripsi Menscan Marker AR dan Barcode 

Alternatif 
Gambar 3D tidak akan terdeteksi 

apabila marker tidak sesuai 

Tindakan 

a. Pilih tombol View AR 

b. Maka panel kamera Vuforia akan 

terbuka. 

c. Vuforia akan membaca marker 

apabila marker sesuai dengan 

data pada vuforia. 

d. Setelah marker terbaca, maka 

objek 3D akan muncul. 

e. Barcode discan dengan aplikasi 

scan barcode universal 

f. Setelah barcode terbaca, maka 

akan membuka link menuju 

Google Drive 

 

Mengatur Asset. Mengatur Asset dilakukan apabila 

terdapat perubahan bentuk desain dan ruangan. Tindakan yang 

dilakukan untuk Mengatur Asset dapat dilihat pada tabel 3. 

 
Tabel 3. Usecase Mengatur Asset (sistem) 

Nama Usecase Mengatur Asset 

Aktor Admin 

Deskripsi Mengedit gambar dan objek 3 Dimensi 

Alternatif - 

Tindakan 

a. Panel AR untuk mengedit, 

menambahkan atau menghapus 

desain 3D. 

b. Masuk ke panel view 360 untuk 

mengedit, menambahkan atau 

menghapus gambar. 

c. Setelah asset diatur, unity akan 

mencompile asset. 

d. Render project unity 

 
Melihat objek. Objek yang dapat dilihat terbagi menjadi 

2 yaitu objek 3D dan objek foto 360 derajat. Tindakan yang 

dilakukan untuk melihat objek dapat dilihat pada tabel 4. 

 
Tabel 4. 1 Usecase View Objek (sistem) 

Nama 

Usecase 
View Objek 

Aktor Admin & User 

Deskripsi 
Melihat desain 3D Augmented reality & 

gambar 360 

Alternatif - 

Tindakan 

a. Tampilan awal UI Mapping floor 

b. Untuk melihat objek augmented reality 

langkah yang dilakukan sama seperti 

pada tabel 4.3. 

c. Pada saat tombol View 360 ditekan, 

panel 360 akan terbuka. 

d. Saat tombol ruangan ditekan maka 

tampilan 360 akan terbuka. 

e. Gambar akan merespon ketika layar di 

geser kekanan ataupun ke kiri. 

 

 

Komponen view dirancang dengan menggunakan komponen 

diagram. Perancangan Komponen diagram bertujuan untuk 

menggambarkan penempatan komponen-komponen yang 

digunakan untuk membuat aplikasi mapping floor. Komponen 

yang digunakan pada pembuatan aplikasi dapat dilihat pada 

gambar 4. 

 
 

Gambar 4.Diagram Komponen mapping floor 

Implementasi Software dan Hardware. Analisa dan 

perancangan yang dipaparkan pada bab sebelumnya telah 

menjelaskan bahwa aplikasi mapping floor berjalan pada 

sistem operasi android. Proses pembuatan aplikasi 

memerlukan beberapa hal seperti software (perangkat lunak) 

dan hardware (perangkat keras). Perangkat lunak yang 

digunakan bersifat free seperti JDK, SDK, dan Unity (for 

student).  

Perangkat keras seperti handphone dengan sistem operasi 

android 8.0 (oreo) dan laptop dengan sistem operasi windows 

10 pro yang digunakan untuk membuat dan menguji coba 

aplikasi dengan spesifikasi seperti yang sudah dijelaskan pada 

awal bab. 

Dibawah adalah beberapa gambaran dari hasil 

pengimplementasian aplikasi yang dibuat. 

 

 
Gambar 5  intefface aplikasi 

 
Gambar 6  Augmented Reality 
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Gambar 7   interface lantai 

 

 
Gambar 8   view 360 

 
Gambar 9  barcode scanner 

 

 
Gambar 10  view map offline 

5 Simpulan dan Saran 

Dari hasil pembuatan dan pengujian pada aplikasi mapping 

floor yang dilakukan oleh penulis menggunaka engine game 

Unity, maka terdapat beberapa hal yang dapat disimpulkan, 

yaitu: 

1. Aplikasi mapping floor dapat menjadi solusi bagi calon 

mahasiswa yang ingin mendaftar namun belum sempat 

untuk berkunjung ke gedugn Teknik Uhamka. 

2. Penggunaan barcode yang bersifat multifungsi dapat 

digunakan menggunakan aplikasi mapping floor maupun 

aplikasi barcode universal. 

3. Barcode yang terdapat pada marker dapat memudahkan 

mahasiswa untuk mencari jadwal ataupun ruangan pada 

satu lantai tempat mahasiswa itu berada. 
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