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PERANCANGAN SISTEM AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN METODE MARKER BASED
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Tanggal Sidang: 22 Juli 2022
Periode Wisuda:

Program Studi Sistem Informasi
Fakultas Sains dan Teknologi

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
Jl. Soebrantas, No. 155, Pekanbaru

ABSTRAK

UniversitasiIslam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalahisalah satu UniversitasiNegeri terbaik di
Indonesia yang terletak di Riau Kota Pekanbaru, yangimemiliki banyakigedung-gedung sebagai
tempat aktivitas akademik dan non-akademik. Dengan banyaknya jumlah gedung dan lokasi
kampus yang luas, membuat para calon mahasiswa baru merasa asing dan kebingungan untuk
mendatangi salah satu gedung yang ingin dituju. Dari hasil obeservasi dan wawancara kepada
calon mahasiswa baru yang ingin mendaftar dan telah berkunjung ke UIN Suska Riau, bahwasanya
beberapa dari mereka mengalami kendala dalam mencari gedung-gedungiyang ada di UIN Suska
Riau. Berdasarkan hasil dari kuisioneriyang disebarkan kepada calon mahasiswaiUIN Suska Riau
yang dilakukan secara langsung, sebanyak 77,31% responden menyatakan bahwa pernah mengalami
kendala saat mencari gedung yang ada di UIN Suska Riau. Untukimengatasi permasalahanitersebut,
maka dikembangkan pembuataniaplikasi android yangimemudahkan calom mahasiswa baru
mencari gedung yang ada di UIN Suska Riau. Aplikasiiini memanfaatkan inovasi teknolo-
giiaugmented reality dalamibentuk location based service untuk menunjangifitur pencarian. Hasil
dari penelitian iniimenunjukkan bahwa sistem ini mudah digunakanioleh pengguna, data lokasi
yang ditampilkan mudahidiperoleh dan memudahkanipengguna dalam menentukan lokasiiyang
ingin dituju melalui augmented reality. Denganidemikian sistem ini dapat menjadiialternatif lain
bagi calon mahasiswaibaru untuk memperoleh informasi.
Kata Kunci: AugmentediReality, gedung, mahasiswa baru, UIN Suska Riau.
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EVALUATION USABILITY IN THE REAL WORK COURSE
INFORMATION SYSTEM KKN UIN SUSKA RIAU USING THE

HEURISTIC EVALUATION
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ABSTRACT

SultaniSyarif Kasim State Islamic UniversityiRiau is one of the best State Universities in Indone-
sia, located in Riau, Pekanbaru City, which has many buildings as a place for academic and
nonacademic activities. With the large number of buildings and wide campus locations, it makes
prospective new students feel foreign and confused to visit one of the buildings they want to go to.
Fromithe results of observations and interviews with prospective new students who want to register
and have visited UIN Suska Riau, some of them have had problems finding buildings at UIN Suska
Riau. Basedion the results of questionnaires distributed to prospective students of UIN SuskaiRiau
which were carried out directly, as many as 77.31% of respondents stated that they had experienced
problems when looking for buildings at UIN Suska Riau. To overcome these problems, an android
application was developed that makes it easier for prospective new students to find buildings at
UIN Suska Riau. Thisiapplication utilizes augmentedireality technology innovations in the form
ofilocation based services toisupport the search feature. Theiresults of this study indicate that this
system is easy to use by users, the location data displayed is easy to obtain and makes it easier for
users to determine theilocation they want to go throughiaugmented reality. Thus this system can be
anotherialternative for prospective new students to obtain information.
Keywords:Augmented Reality, building, new students, UIN SUSKA..
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologiiberperan pentingidi era imodernisasi seperti saatiini, dimana

teknologi telahimenjadi bagianiyang tidak dapatidipisahkan dalam kehidupan
sehari-hari. Perkembanganiteknologi saat iniitelah merambahikesegala aspek ke-
hidupan sehinggaisaat ini seolahimasyarakat telah dimanjakanioleh adanya alat-
alatiyang dapat memberikanikemudahan dalamiaktifitas sehari–hari. Salah sat-
unyaiadalah Handphone, yang ditandaiilahirnya teknologiiSmartphone. Dengan
berkembangnyaiteknologi, kemudahanimanusia dapat dilihat seperti dalamibidang
promosi dan informasi, dimanaipengenalan dan penyampaian informasi yangitidak
lagi menggunakan sistem manual. Dan denganimemanfaatkan kecanggihan smart-
phone, maka media informasi dapat menjadi lebih solutif, efektif dan inovatif.

Android merupakan system operasiiyang perkembangannya sangaticepat.
Saatiini, androidisudah identik dengan smartphone. Danikepemilikan smart-
phone androidiseiring dengan kemajuan teknologi informasiisudah menjadi tren
saat ini. Augmented RealityiAR adalahiteknologi yang menggabungkanibenda
maya duaidimensi dan ataupun tiga dimensi kedalamisebuah lingkungan nya-
ta tigaidimensi lelu memproyeksikanibenda-benda maya tersebut keidalam wak-
tu nyata. Tidakiseperti virtual reality yangisepenuhnya menggantikan kenyataan,
AugmentediReality sekedar menambahkaniatau melengkapiikenyataan.Bendabenda
maya menampilkaniinformasi yang tidak dapat diterima oleh pengguna dengan in-
deranya sendiri. Hal iniimembuata AugmentediReality sesuai sebagai alatiuntuk
membantu persepsiidan interaksi penggunanyaidengan duniainyata (A. Nugroho
dan Pramono, 2017).

Menurut Azuma (1997) Augmented Reality merupakaniupaya untuk meng-
gabungkan duniainyata dan dunia virtual sehingga batasiantara keduanya menja-
diisangat tipis. Saat ini, sudah banyakiliteratur-literatur yang menunjukkan ke-
mungkinan penggunaaniAR di bidang media periklananisebagai strategi.

Pemasaranidan pengenalaniproduk kepada konsumen. Sepertiibrosur pe-
rumahan, apartemen, daniproduk-produk lainnya yangiakan di publikasikan. U-
niversitasiIslam Negeri Sultan Syarif Kasim UINiSuska Riau adalah salahisatu
universitas terbaik di Indonesia dan terletak di Pekanbaru, Riau yang memiliki
banyakijurusan serta gedung-gedung sebagai tempat aktifitas akademik dan non-
akademik. Setiap tahunnyaibanyak calon mahasiswa baru dari berbagai daerah yang
mendaftar untuk dapat berkuliah di kampusitersebut dan membutuhkan banyak in-



formasi seputar infrastruktur dan fasilitas yangiterdapat disana.
Dengan banyaknya jumlah gedung dan lokasi kampus yang luas, membu-

at para calon mahasiswa baru merasa asing dan kebingungan untuk mendatangi
salah satu gedung yang ingin dituju. Oleh sebab itu untukimengatasi permasalah-
an tersebut makaidiperlukan sebuah aplikasiiyang dapat digunakaniuntuk memban-
tu memvisualisasikan dan memberikan informasi mengenai gedung-gedungiyang
terdapat pada UIN SuskaiRiau, serta sebagai media promosi kampus untuk menge-
nalkan model dan letak gedung-gedung kepada calon mahasiswa baru tanpa mereka
harus mendatangi dan mengelilingi kampus sebelumnya secara langsung.

Untuk mendukungipenelitian ini, maka perluiadanya pemaparan dar-
iipenelitian-penelitian terkait dengan aplikasiiyang dibangun, seperti:

1. PenelitianiOleh (Ismarwanti dkk., 2020) dengan judul “RancangiBangun
AplikasiiPengenalan Universitas CokroaminotoiPalopo Menggunakan
TeknologiiAugmented Reality Berbasis Android”. Penelitianiini menun-
jukkan bahwa aplikasi ini sudah dapatimembantu pengguna untuk mengenal
danimendapatkan informasiitentang Universitas CokroaminotoiPalopo.

2. Penelitian Oleh (Ansori dan Suharsono, 2017) dengan judul “Implemen-
tasiiAugmented Reality Pada Aplikasi Android Pengenalan Gedung Pemer-
intahan Kota BandariLampung”. Penelitian ini menunjukkan bahwa apli-
kasi ini bermanfaat untuk memberikan pengalaman baru dalam pengenalan
gedung pemerintahanikota Bandar Lampung dengan menarik dan interaktif.

Berdasarkanilatar belakang diatas maka penulisimengangkat judul ”PERAN-
CANGAN SISTEM AUGMENTEDiREALITY BERBASIS ANDROID MENGGU-
NAKAN METODE MARKER BASED TRACKING PADA UNIVERSITAS ISLAM
NEGERI ”.

1.2 Perumusan Masalah
Perumusan masalahitugas akhirini adalah bagaimana membangun dan mer-

ancang aplikasi AugmentediReality menggunakan markeribased tracking untuk
memvisualisasikan dan memberikaniinformasi mengenaiigedung-gedung yang ter-
dapatipada UIN Suska Riau.

1.3 BatasaniMasalah
Batasanimasalah padaipembuatan Tugas Akhiriini adalah:

1. Menerapkan Augmented Realityiuntuk memvisualisasikan dan memberikan
informasi mengenai gedung-gedungiyang ada padaiUIN Suska Riau.

2. Sistem akan dirancang menggunakan metode MDLC Multimedia Develop-
ment Life Cycle.
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3. Data gedung-gedung di UIN Suska Riau untuk pengujian Tugas Akhir ini
dilakukan hanya 3 gedung, yaitu gedung Rektorat, gedung Fakultas Sains
dan Teknologi dan gedung Perpustakaan.

4. Pembuatan aplikasi ini menggunakaniBahasa pemrograman Javaipada An-
droid Studio.Pembuatan AugmentediReality menggunakan aplikasi Uni-
ty3D.

5. Aplikasi yang dirancang hanya dapat berjalan di smartphone berbasis An-
droid.

6. Aplikasi ini dirancang denganimetode Object Oriented Analys and Design
dan menggunakani3 diagram Unified Modelling LanguageiUML, dan seba-
gai toolsnya yaitu UsecaseiDiagram, Sequence Diagram dan Activity Dia-
gram.

1.4 Tujuan
1. Mengembangkan informasi dengan memvisualisasikan infrastruktur UIN

Suska Riau kedalam media aplikasi android menjadi pemodelan 3D yang
menarik dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality

2. Menerapkan Marker Based Tracking pada aplikasi untuk melihat objek
gedung maya UIN Suska Riau secara realtime dengan memanfaatkan ka-
mera smartphone tanpa harus datang langsung ke lokasi.

1.5 Manfaat
ManfaatiTugasiAkhir ini adalah:

1. Memudahkanipengguna mendapatkaniinformasi lengkap mengenai infras-
truktur UIN Suska Riau hanya dengan memanfaatkan smartphone.

2. Meningkatkan minat calonimahasiswa baru untuk mendaftar kuliah di UIN
Suska Riau dengan adanya media promosi yang menarik.

3. Memudahkan pengguna mengenali bentuk dari gedung UIN Suska Riau tan-
pa harus datang langsung ke lokasi.

1.6 SistematikaiPenulisan
Dalamipenelitian ini, penulisimenyajikan pembahasanidalam lima

pokokibahasan yang akanidiuraikan sebagaiiberikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Padaibab ini berisiitentang latar belakang masalah, rumusanimasalah,

ibatasan masalah, tujuan dan manfaatiserta sistematikaipenulisan
BAB 2. LANDASAN TEORI
pada tugas akhir iniiberisi tentang: 1 tinjauan umum; 2 augmented reality;

3



3 android; 4 marker based tracking; 5 unified modellingilanguange uml; 6 mdlc
multimediaidevelopment life cycle; dan 7 software yang digunakan.

BABi3. METODOLOGI PENELITIAN
padaitugas akhir iniiberisi tentang:i1 metode penelitian;i2 observasi; 3 s-

tudi pustaka; 4 studi pustaka; 5 design desain mdlc; 6 obtainingicontent material
pengumpulan materiimdlc; 7 assembly penyusunanidan pembuatan mdlc; 8 testing
ujiicoba mdlc; dan 9 distribution menyebar luaskan mdlc.

BABi4. ANALISA DAN PERANCANGAN
padaitugas akhir iniiberisi tentang:i1 analisa masalah; 2 perncangan

perangkat lunak; dani3 perancangn antarmuka
BABi5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
padaitugas akhir iniiberisi tentang: 1 lingkungan implementasi; 2 hasil im-

plementasiiperangkat lunak; dan 3 hasilipengujian.
BAB 6. PENUTUP
pada tugas akhir iniiberisi tentang: 1 kesimpulan; dan 2 saran.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Umum
UniversitasiIslam Negeri SultaniSyarif Kasim Riau UINiSuska merupakan

sebuahiPerguruan Tinggi IslamiNegeri yang berlokasi di Pekanbaru. Kampus yang
memilikiimoto “ChangeiTowards Advance” iniididirikan sejak 19 September 1970
dengan namaiInstitut Agama Islam Negeri IAIN SultaniSyarif Kasim yangijuga
memiliki kampus bertempat diiJl. Subrantas Km. 15, Pekanbaru. Cikalibakal
berdirinya UINiSuska dimulai dengan beberapaiFakultas yang berasal dari Perguru-
an TinggiiIslam Swasta yangidinegerikan, yakni Fakultas SyariahiUniversitas Islam
Riau di Tembilahan, FakultasiTarbiyah Universitas Islam Riau diiPekanbaru, serta
Fakultas Usluhuddin MesjidiAgung An-Nur Pekanbaru. Fakultas-fakultas terse-
butikemudian menjadi sebuah perguruan tinggiiislam negeri yang berdiri sendiri
yakni Institut AgamaiIslam Negeri IAIN Sultan Syarif Kasimipada 19 September
1970. NamaiSultan Syarif Kasim sendiridiambil dari nama Sultan KerajaaniSiak
Sri Indrapura ke-12 sekaligusiseorang pejuang nasional asal Riau. IAIN Sul-
tan SyarifiKasim kemudian berubahistatus dari Institut menjadi Universitasipada
4 Januari 2005 yang diresmikanilangsung oleh Susilo Bambang Yudhoyono se-
bagaiiPresiden Indonesia saat itu dengan namaiUniversitas Islam Negeri Sultan
SyarifiKasim atau biasa disebut UIN Suska.

2.2 AugmentediReality
AugmentediReality adalah sebuah istilah untukilingkungan yang meng-

gabungkan duniainyata dan dunia virtual yang dibuatioleh komputer sehinggaibatas
antaraikeduanya menjadi sangatitipis (Cox-Singh dkk., 2010). Menurut Azuma
(1997) mendefinisikan AugmentediReality sebagai sistem yang memilki karakter-
istikisebagai berikut

1. Menggabungkanilingkungan nyata dan virtual.
2. Berjalanisecara interaktif dalam waktuinyata.
3. Integritasidalam tiga dimensi 3D.

Secaraisederhana AR bisaididefinisikan sebagai lingkunganinyata yang di-
tambahkaniobjek virtual. Penggabunganiobjek nyataidan virtualidimungkinkan de-
ngan teknologi displayiyang sesuai interaktivitasidimungkinkan melaluiiperangkat-
perangkat input tertentu. Tujuan utama dari ARiadalah untuk menciptakan ling-
kungan baruidengan menggabungan interaktivitasilingkungan nyata dan virtu-
alisehingga pengguna merasaibahwa lingkungan yang diciptakan adalahinyata.



Denganikata lain, pengguna melihat atau merasakan diilingkungan nyata.
Dengan bantuaniteknologi AR seperti visi komputasi danipengenalan objek ling-
kungan nyata disekitariakan dapat berintraksi dalam bentukidigital virtual. Infor-
masi tentangiobjek dan lingkunganidisekitar kita dapat ditambahkanikedalam sis-
tem AR yangikemudian informasi tersebutiditampilkan diatas layeridunia nyata se-
carairealtime seolah informasiitersebut adalahinyata.

2.3 Android
iAndroid adalahisistem operasi mobileiyang dikembangkanioleh

Google, berdasarkan kernel Linux danidirancang terutama untukiperangkat
mobileitouchscreen sepertiismartphone danitablet. Awalnyaidikembangkan ole-
hiAndroid Inc. Yang dibeliiGoogle pada tahuni2005, Android diresmikanipada
tahun 2007, bersamaanidengan berdirinya OpeniHandset Allianceisebuah kon-
sorsium perangkatikeras, perangkat lunak, daniperusahaan telekomunikasi yang
ditujukaniuntuk memajukan standar terbuka untukiperangkat mobile. Antarmuka
pengguna Androiditerutama didasarkan padaimanipulasi langsung, menggu-
nakan gerakanisentuhan yang secara longgarisesuai dengan tindakan dunia
nyata, sepertiimenggesek, mengetuk dan mencubit, untuk memanipulasiiobjek
di layar, bersama denganikeyboard virtual untuk input teks. Selainiperangkat
touchscreen, Google telahimengembangkan Android TViuntuk televisi, Android
Autoiuntuk mobil, daniAndroid Weariuntuk jam tangan, masingmasing dengan
antarmukaipengguna khusus. VarianiAndroid juga digunakanipada game kon-
sol,ikamera digital, PC dan elektronikilainnya. Disamping itu produseniperangkat
keras juga dapatimanambahkan extension-nya sendiriikedalam android seba-
gaiikebutuhan produkimereka. Modelipengembanganya yang sederhanaimenarik
bagiivendor-vendoriperangkat keras. Keuntunganiutama dariiAndroid adalah
adanyaipendekatan aplikasiiterpadu. Pengembangihanya berkonsentrasiipada apli-
kasiisaja, aplikasi tersebutidapat berjalan pada beberapaiperangkat yang berbeda
selama masih ditenagaiiAndroid.

2.4 MarkeriBased Tracking
Markeribased trackingiadalah AR yangimenggunakan marker atau penan-

daiobjek dua dimensiiyang memiliki suatu polaiyang akanidibaca komputerimelalui
mediaiwebcam atauikamera yangitersambung denganikomputer,ibiasanya meru-
pakaniilustrasi hitam dan putih denganibatas hitam tebal dan lataribelakang putih.
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2.5 Unified Modelling Languange UML
Sebuah sistem yang baikitentunya memiliki rancangan atau pemodelan

yang baik juga. Dalam hal pemodelan, saat ini telahibanyak tool yang digu-
nakan untuk memodelkan sebuah sistem baik itu secara detailimaupun umum.
Saat ini tool yang paling banyak digunakan adalah Unified ModelingiLanguage
atau UML. UMLimerupakan tool yang memilikiibahasa standar yang banyak di-
gunakanipada dunia industriiseperti dalam pendefinisian requirement, membu-
atianalisis danidesain, serta penggambaraniarsitektur dalam pemrograman, khusus-
nyaipemrograman berorientasi objek (Shalahuddin, Marpaung, dkk., 2014). Notasi
atau bentuk diagram yangidigunakan pada UML sangatlah banyak seperti Use Case,
Activity, Class, Object, StateiMachine,Composite Structure, Sequence, Communi-
cation dan InteractioniOverview. Tool UML bisa digunakaniuntuk semua jenis apli-
kasi perangkat lunak yang berjalan pada perangat keras, sistem operasi danijaringan
serta didukung oleh semua bahasa pemrograman yang ada. Pada penelitian ini
akanimenggunakan tiga diagram yaitu UsecaseiDiagram, Sequence Diagramidan
ActivityiDiagram.

2.6 Useicase Diagram
Useicase diagram merupakanisuatu cara untuk memodelkan tingkah laku

suatu benda atau aktor dalam sebuahisistem (Venkatesh dkk., 2014). Use case juga
merupakan serangkaian komponen yangiberkaitan dan membentukisistem secara
teratur serta dilakukaniatau diawasi oleh sebuah aktor. Dalamipembuatannya, use
case dihubungkan dengan aktor dalam bentuk sebuah dialog yangisekaligus use
case akanimempresentasikan kegunaan atauifungsi-fungsi sistem yangidipakai oleh
aktor atau yang disediakanioleh sistem.

Berikut ini merupakan simbol yangidigunakan dalam perancangan sistem
dapat dilihat pada Tabel 2.1

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram

NO NAMA KETERANGAN

1 UseiCase Fungsional yang disediakanisistem sebagai unit-unit
yangisaling bertukar pesan antara unit atau aktor;
biasanyaidinyatakan denganimenggunakan kata kerja
diawal frase nama use case.
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Table 2.1 lanjutan.........
NO NAMA KETERANGAN

2 Aktor Orang,iproses, atau sistem lainiyang berinteraksi de-
ngan sistem informasi yang akanidibuat diluar sistem
informasi yangiakan dibuat itu sendiri, jadiiwalaupun
simbol dari aktor adalahigambar orang, tapiiaktor
belum tentu merupakan orang; biasanyaidinyatakan
menggunakan kata benda diawalifrase nama aktor.

3 Association Komunikasiiantara aktor daniuse case yang berpar-
tisipasi pada useicase atau use case memiliki interak-
siidenganiaktor

4 Extends Relasiiuse case tambahan kepadaiuse case dimana
use caseiyang akan ditambahkan dapat berdiriisendiri
walaupun tanpa use caseitambahan itu; mirip de-
ngan prinsipiinheritance pada pemrograman berorien-
tasi objekibiasanya use caseitambahan memiliki nama
depan yang samaidengan use caseiyang ditambahkan

2.7 SequenceiDiagram
Sequenceidiagram digunakan untuk menggambarkanisistem secara detail

dan jugaitermasuk aliran data yang ada. Sequence diagramimerupakan tool yang
akan menggambarkan interaksi beberapa objek dalam urutaniwaktu (Venkatesh
dkk., 2014). Selainiitu juga menunjukkan rangkaian pesaniyang dikirim objek
kepadaiobjek lain dan simbol yang digunakaniuntuk objek adalah simbol segi em-
pat. Berikut ini adalahisimbol-simbol yang digunakanipada sequence diagram da-
pat dilihatipada Tabel 2.2.

Tabel 2.2. Simbol Sequence Diagram

NO NAMA KETERANGAN

1 Aktor Orang,iproses, atauisistem lain yang berinteraksi de-
nganiinformasi yang akan dibuat diluar sistem infor-
masiiyang akan dibuat ituisendiri.

2 Pesan menyatakanisuatu objek membuatiobjek lain, arah
panah mengarahipada objek yang dibuat

3 Activation / Wak-
tu Aktif

Menyatakaniobjek dalam keadaan aktif danberiter-
aksi, semuaiyang terhubung dengan waktuiaktif ini
adalah sebuah tahapan yangidilakukan didalamnya
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Table 2.2 continued from previous page
NO NAMA KETERANGAN

4 Lifeline / Garis
Hidup

Menyatakanikehidupan suatuiobjek

2.8 ActivityiDiagram
Activiti Diagram menggambarkan aliranifungsionalitas sistem. Dapat ju-

gaidigunakan untuk menggambarkan aliranikejadian (flowiof events) dalamiuse
case. Aktivitas dalamidigram dipresentasikan denganibentuk bujur sangkar
bersudutitidak lancip,iyang didalam nya berisiilangkah-langkah apa sajaiyang terja-
di dalam aliran 14 kerja. Adaisebuah keadaan mulai start stateiyang menunjukkan
dimulainya aliranikerja, dan sebuah keadaan selesai end state yangimenunjukkan
akhiridiagram, titikikeputusan dipresentasikan dengan diamond. Diagramiaktivitas
tidak perluidibuat untuk setiapialiran kerja, tetapiidiagram ini akan sangat bergu-
naiuntuk aliran kerja yang komplekidan melebar (Yosika dan Sholiq, 2006). Berikut
Activity Diagramidalam perancangan sistemipada Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Activity Diagram dalam perancangan sistem

NO NAMA KETERANGAN

1 Action Stateidari sistem yangimencerminkan eksekusi dar-
iisuatu aksi.

2 StartiStat Bagaimana objekidibentuk atau diawali.
3 End State Bagaimanaiobjek dibentuk danidiakhiri.
4 Process Pilihaniuntuk mengambilikeputusan.
5 Fork Node Satuialiran yang pada tahapitertentu berubah menjadi

beberapaialiran.

2.9 MDLCi(Multimedia Development LifeiCycle)
MetodeiMDLC adalah metode yang sesuaiidalam merancang dan mengem-

bangkanisuatu aplikasi media yang merupakanigabungan dari media gambar,
suara,ivideo, animasi dan lainnya. MetodeiMDLC memiliki enam tahapanisebagai
berikut: Concept,iDesign, Material Collecting, Assembly,iTesting dan Distribution
(R. A. Rahman dan Tresnawati, 2016). SiklusiMDLC dapatidilihat pada Gam-
bar 2.1
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Gambar 2.1. Siklus MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

1. ConceptiTahap ini merupakan tujuan dariipembuatan aplikasi dan siapa
penggunaidari aplikasi yang di rancangitersebut dan juga menganalisa ke-
butuhanipada sistem.

2. DesigniTahap ini merupakan tentangistoryboard pada aplikasi yang diran-
cangidan tampilan serta bahan-bahan materiiyang ada pada program atau
aplikasi.

3. MaterialiCollecting Tahap pengumpulanibahan-bahan yang akan digu-
nakaniterlebih dahulu. Kemudian bahan yang telahidikumpulkan akan di
lanjutkanipada tahap selanjutnya yaituiassembly.

4. AssemblyiTahap pembuatan atauipenggabungan ini adalah meng-
gabungkanibahanbahan yang telah terkumpul berdasarkaniperancangan
yang telah disusunipada tahap design, berdasarkanistoryboard dan struk-
turinavigasi untuk aplikasi yangidirancang.

5. Testing Pada tahap iniimelakukan testing atau pengujianisetelah meng-
gabungkan semuaimateri-materi yang telah dilakukan pada tahapiassembly.
Pengujianidilakukan untuk mengetahui apakahiaplikasi yang dirancang
tersebut berfungsiidengan baik atau tidak Malfunction.

6. DistributioniTahap distribution ini merupakanitahap dimana tempat peny-
impanan hasilipengujian aplikasi. Akan melakukanicompress jika aplika-
siitersebut melebihi kapasitas pada mediaipenyimpanan yang disediakan.
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2.10 SoftwareiYang Digunakan
2.10.1 Blenderi2.77

Blenderimerupakan OSS Open SourceiSoftware atau istilah lainnya soft-
wareiyang dapat digunakan di berbagaiimacam OS Operating System. I-
niidigunakan untuk dikembangakan secaraikomersil, tetapi sekarangidirilis
di bawah GPL GNU GeneraliPublic License. Spesifikasi yang dibu-
tuhkan untukipenginstallan software iniisangatlah sederhana. Blender da-
patidigunakan untuk membuativisualisasi 3D, Stills sertaisiaran dan video berkual-
itas bioskop,isedangkan penggabungan mesin 3Direal-time memungkinkan pencip-
taanikonten 3D interaktif untuk pemutaraniyang berdiri sendiri.

2.10.2 Unity3D 5.4.0.0F3
Unity merupakanigame engine yang bermultiplatform. Aplikasiiunity 3D

adalah sebuahisoftware pengolahigambar, grafik, suara, input, danilain-lain yang
ditujukan untuk membuatisuatu game, meskipun tidak selamanyaiharus untuk game
(A. Nugroho dan Pramono, 2017).

2.10.3 Vuforiaifor Unity3D 6.0.112
Vuforiaiadalah Augmented RealityiSoftware Development Kit SDKiuntuk

perangkat mobile yang memungkinkanipembuatan aplikasi AR. ARiVuforia
memberikan cara berinteraksiiyang memanfaatkan kamera pada mobile
phones untukidigunakan sebagai perangkatimasukan, sebagai mata elektronik
yangimengenali penanda tertentu, sehinggaidi layar bisa ditampilkaniperpaduan an-
tara dunia nyata danidunia yang digambar olehiaplikasi. Dengan kata lain,iVuforia
adalah SDK untuk computer visionibased AR (A. Nugroho dan Pramono, 2017).

2.10.4 AdobeiPhotoshop CS6
AdobeiPhotoshop CS6 ialah aplikasi perangkatilunak yang berguna untuk

mendesainigambar, mengolah foto dan imageigrafis editing, aplikasiiini banyak
digunakan oleh photographeridigital dan perusahaan iklan hingga Adobe Photo-
shopiCS6 dikatakan perangkatilunak pengeditan foto dan gambar yang dianggap
sebagai marketileader. Adobe PhotoshopiCS6 merupakan perangkat lunak yang
terbaik yang pernah diproduksi olehiAdobe Systems (Putra, Nugroho, dan Puspi-
tarini, 2016).

2.11 PenelitianiTerdahulu
1. Syahrin, Apriyani, dan Prasetyaningsih (2016)

Analisisidan implementasi metode MarkeriBase Tracking pada Augment-
ed Realityipemebelajaran buah-buahan iMenghasilkan jarak pendeteksian
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yang ideal terhadap marker yang terdiri dari jarak maksimum dan jarak min-
imum, jikaipixel pada marker semakiniterlihat maka berpengaruh pula pada
keberhasilan sistemiuntuk menampilkan objek.

2. Satoto dan Rahmanita (2013)
Integrasi Augmented Reality padaiMobile Virtual Tour berbasis an-
droidiuntuk pencarian lokasi danirute terdekat. Menghasilkan t-
ingkatiakurasi posisiipengguna dalam peta Googleidipengaruhi oleh kuat
tidaknya sinyal provideridan sinyal GPS yang sampaiidi lokasi dengan man-
faat dapat membantu pengguna dalamimendapatkaniinformasi pada rute
perjalanan yang lebih interaktif.

3. Ginting, Tulenan, dan Wowor (2016)
PengenalaniGedung kampus UniversitasiSam Ratulangi dengan peman-
faatan Augmented Reality danilayanan berbasis lokasi. Menghasilka-
nisebuah aplikasi pengenalan gedung kampusiUniversitas Sam Rat-
ulangiidengan pemanfaatan augmented realityidan layanan berbasis
lokasiipada smartphone denganiempat menu uta- ma pada aplikasi in-
iiyaitu menu AR, LBS, tentang danikeluar. Sehingga dengan aplikasi in-
iimempermudah untuk mengetahui lokasi gedung kampusidan memberikan
informasiimengenai layanan yang disediakan.

4. R. K. Nugroho, Doewes, dan Aziz (2016)
ImplementasiiMarkerless AugmentediReality Using Android Sensor
ForiIdentification of Buildings in SebelasiMaret University. Menghasilka-
nisebuah aplikasi identifikasi gedung kampus 1 UNSimenggunakan
AugmentediReality Markerless padaismartphone android dengan menggu-
nakaniGPS, sensor akselerometer,isensor magnetic field kompasidan dari
hasil pengujian blackboximenunjukkan bahwa aplikasi iniimemiliki tingkat
akurasi yang baik dibuktikan melaluiipengujian terhadap 3 sampeligedung
menghasilkan akurasi sebesar 92.65%

5. Pragestu, Herry, dan Negara (2015)
ImplementasiiAugmented Reality denganimemanfaatkan GPS
BasediTracking Pada sistem pengenalaniGedung UniversitasiTanjungpura.
Menghasilkanisebuah aplikasi yang dapatimengenali gedung dari depan,
sisiibelakang, sisi kiri maupun sisi kananigedung dan dari jarak dekat,
sedangimaupun jauh. Implementasiiteknologi Augmented Realityilebih
mudah untuk mengenali gedungidi UNTAN dengan menggunakanifitur AR
96% lebih besaridibandingkan presentasi pemilih fitur MAP 4%.

6. A. Rahman (n.d.)
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RancangiBangun Aplikasi InformasiiUniversitas Bengkulu seba-
gaiipanduan pengenalan kampus menggunakan metodeiMenghasilkan
sebuahiaplikasi informasi kampusiUniversitas Bengkulu sebagai pedoman
yangidapat digunakan pada smartphoneiandroid dengan layar userfriendly,
mudahidigunakan Markerless Augmented Reality berbasis Android. dan
baik dalamikinerja sistem. Serta memudahkanimencari data karyawan dan
menemukan lokasi fasilitasikampus dengan memanfaatkan Google Maps
dan Markerless Augmented Reality Teknologiimenunjukkan lokasi fasilitas
didalam kampus.

7. Pratama, Megadini, dan Kusriandini (2019)
Implementasi Augmented Reality dalam desain pola kaligrafi 3D Study Ka-
sus: UD. Zetra Ukir Menghasilkan aplikasi yang dapat menampilkan objek
3D sebagai media promosi mimbar dan media desain pemodelan kaligrafi
untuk memudahkan pemesan dalam memilih pola desain.

8. Setiawan, Rusmala, dan Nurfalaq (2020)
Rancang BanguniAplikasi PengenalaniUniversitas Cokroaminoto Palopo
Menggunakan Teknologi Augmented RealityiBerbasis Android Meng-
hasilkaniaplikasi yang dapat membantuipengguna untuk mengenal dan
mendapatkan informasi tentang Universitas Cokroaminoto Palopo.

9. Setiawan dkk. (2020)
Implementasi Augmented Reality PadaAplikasi Android Penge-
nalaniGedung Pemerintahan Kota Bandar Lampung Menghasilkan
aplikasi Android dengan mengimplementasikaniAugmented Reality
yang bermanfaat untuk memberikan pengalaman baru dalam pengenalan
gedungipemerintahan kota Bandar Lampung dengan menarik dan interaktif.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 MetodologiiPenilitian
Penelitianidalam pembuatan visualisasi infrastruktur UIN SUSKA Riau

akanidilakukan dengan tujuan implementasiiAugmented Reality menggunakan
metode MDLC, teknik modeling 3D dan dengan tahapan terlihatipada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi



3.1.1 Observasi
Mengumpulkanidata pada UIN SUSKA RIAU dengan cara mengamati

objek-objek yang dianggap perlu sebagai bahan penelitian terlihat pada lampiran
A.

3.1.2 Studi Pustaka
Studi pustakaidilakukan dengan meninjau penelitian sebelumnya dalam

bentuk jurnal dan skripsi yang telah dipublish untuk dijadikan bahan perbandingan
dan sebagai acuan pada penelitian yang akan dilakukan

3.1.3 Concept MDLC
Pada itahap concept ada beberapa bagian yang utama, sebelum mengem-

bangkan aplikasi augmented reality pada visualisasi gedung maka tujun pengem-
bangan yang akan dilakukan adalah bagaimana implementasi dapat meningkatkan
kualitas informasi dan pengenalan tentang UIN SUSKA RIAU.

3.1.4 Design MDLC
Desain aplikasi yang akan dibangun dispesifikasikan dan dijabarkan secara

rinci dalam sebuah perancangan aplikasi. Perancangan disajikan dalam bentuk dia-
gram, diantaranya:

1. UsecaseiDiagram
2. SequenceiDiagram
3. ClassiDiagram

3.1.5 Obtaining Content Material MDLC
Sebelum tahap membangun aplikasi, analisa kebutuhan bahan yang diper-

lukan seperti audio, gambar dan objek 3D, dan marker. Pada penelitian ini ada
beberapa bahan yang harus disiapkan, seperti berikut:

1. 5 lima objek gedung UIN SUSKA RIAU.
2. Marker QRCode dalam bentuk brosur kampus UIN SUSKA RIAU.
3. Gambar background aplikasi AR.
4. Button Menu.
5. Sound Effect

3.1.6 Assembly Penyusunan dan Pembuatan MDLC
Pada tahap ini, objek 3D dan bahan multimedia digabungkan menjadi a-

plikasi Augmented Reality sesuai dengan rancangan yang dibuat sebelumnya, ser-
ta pembuatan mengaju kepada flowchart, semua bahan, rancangan yang dibuat
kedalam satu aplikasi utuh. Dalam membangun Augmented Reality ini ada be-
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berapa software yang digunakan, diantaranya:
1. Blender.
2. Unity3D.
3. Vuforia for Unity.
4. Android SDK.
5. Java JDK.

3.1.7 Testing Uji Coba MDLC
Tahapiini disebut sebagai tahap pengujian, diamana pengujian dilakukan

oleh pembuat pada lingkungan penelitian. Pada penelitian ini pengujian aplikasi
dilakukan dengan pengecekan ketepatan objek dengan marker, sensitifitas marker,
tinglat detail objek, dan pengujian interface aplikasi.

3.1.8 Distribution Menyebar Luaskan MDLC
Dalam tahapan ini, aplikasi yang telah diselesaikan diimplementasikan s-

esuai objek penelitian yaitu UIN SUSKA RIAU untuk pendistribusian aplikasi di-
tujukan kepada pengguna yang membutuhkan informasi.
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BAB 4

ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 AnalisaiMasalah
Banyaknya gedung sebagai tempat aktifitas akademik dan non-akademik

yang terdapat pada UIN Suska Riau meyulitkan calon mahasiswa baru untuk
mengetauhi dan mengenali bentuk infrastruktur gedung secara detail sebelum men-
datangi lokasi. Berdasarkan analisa permasalahan diatas, maka disimpulkan pada
penelitian ini akan dibangun aplikasi yang mampu menampilkan objek 3D dengan
baik dan mudah digunakan dengan menerapkan Augmented Reality.

4.2 Analisa Sistem Usulan
Berdasarkanianalisa masalah diatas, makaidilakukan penelitian perancan-

gan aplikasi yang dapat membantu pengguna untuk mengenali area kampus UIN
Suska Riau tanpa harus mendatangi lokasi terlebih dahulu hanya dengan menggu-
nakan smartphone. Pengguna hanya perlu membukan aplikasi dari smartphone ke-
mudian mengarahkan kamera smartphone tersebut kearah sebuah QR Code gedung
yang ingin dilihat, maka dilayar smartphone akan memunculkan tampilan 3D objek
gedung tersebut.

4.3 PerancanganiPerangkat Lunak
4.3.1 Pemodelan UML
4.3.1.1 Pemodelan UsecaseiDiagram

Gambar 4.1imerupakan Use Case Diagram untuk aplikasi yang akan dibuat
dengan menggunakan 7 buah use case dan 1 buah aktor. Aktor yang terlibat User,
use case yang ada Deteksi Gedung, Memilih Gedung, Scan Marker, GPS, Petunjuk,
Tentang, Exit Penjelasan Use case diatas yaitu:

1. User dapat membuka menu Deteksi Gedung yang didalamnya terdapat
menu Memilih Gedung, Scan Marker dan GPS.

2. Useridapat membuka menuiPetunjuk.
3. Useridapat membuka menuiTentang.
4. Userikeluar dari aplikasi.



Gambar 4.1. Pemodelan UsecaseiDiagram

4.3.1.2 Pemodelan Sequence Diagram
Gambar 4.2 merupakan SequenceiDiagram untuk aplikasi yang akan dibuat

dengan menggunakan 3 buah objek dan 1 buah aktor. Sequence diagram dibawah
memiliki 1 buah aktor, yaitu user dan 3 buah objek, yaitu Menu Utama, Scan Mark-
er dan View Objek. Dimana seorang user akan memilih Menu pada halaman menu
utama, kemudia mengarahkan kamera smartphoneipada marker yang telah dipilih,
kemudian sistemiakan menampilkan dan info lainnya. Setelah itu user dapat kem-
bali ke menuiutama.

Gambar 4.2. Pemodelan Usecase Diagram
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4.3.1.3 Perancangan Pemodelan Activity Diagram
Gambar 4.3 merupakaniActivity Diagram untukiaplikasi yang akan dibuat

dengan penjelasan sebagari berikut.
1. Seorang User akan memulai membuka aplikasi, kemudian memilih objek

gedung yang ingin dilihat lalu klik Button Scan Marker.
2. Sistem secara otomatis akan mengaktifkan kamera smartphone.
3. Kemudian user mengarah kan kamera kerah marker QR Code.
4. Maka sistem akan menampilkan gambar 3D dari objek gedung.
5. Jikaiuser ingin menekan tombol Info Fasilitas dan tanda Lokasi, maka sis-

tem akanimenampilkan informasi tentang objek gedung dan GPS Lokasi
Gedung.

6. Jikaiuser ingin menekanitombol exit, maka sistem akan kembaliike Menu
Utama.
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Gambar 4.3. Pemodelan Activity Diagram

4.3.1.4 Perancangan Antarmuka
Perancangan interface berfungsi untukimenjelaskan tentang desain aplikasi

yangiakan dibangun. Hal ini dilakukaniuntuk mempermudahiuser dalam menge-
tahui proses yang terdapatipada aplikasi tersebut.

4.3.1.5 Rancangan Tampilan Startup Aplikasi
Pada tampilan ini hanya proses Startup aplikasi yang menampilkan logo i-

dentitas dan loading bar. Tampilan ini muncul setelah loading Unity 3D. Rancan-
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gantampilan startup aplikasi dapat dilihatipada Gambar 4.4.

Gambar 4.4. RancanganiTampilan Startup Aplikasi

4.3.1.6 Rancangan Tampilan Menu Utama
Tampilan ini terdapat logo identitas dan 3 button menu diantaranya yaitu,

button Deteksi Gedung, buttoniPetunjuk dan button Tentang. Rancangan Tampilan
Menu dapat dilihatipada Gambar 4.5.

Gambar 4.5. RancanganiTampilaniMenu

4.3.1.7 Rancangan Tampilan Menu Deteksi Gedung
Tampilan ini menampilkan pilihan gedung yang akan dimunculkan gambar

3Dnya. Rancangan TampilaniMenu Deteksi Gedung dapat dilihatipada Gambar 4.6.

21



Gambar 4.6. RancanganiTampilaniDeteksi Gedung

4.3.1.8 Rancangan Tampilan Informasi
Tampilan ini menampilkan informasi dari objek dan peta lokasi gedung

GMaps. Rancangan tampilaniinformasi dapat dilihatipada Gambar 4.7.

Gambar 4.7. RancanganiTampilaniInformasi
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Dariihasil Penelitian penulisiyang berjuduliPerancangan SistemiAugmented

RealityiBerbasis Android Menggunakan MetodeiMarker Based Tracking Pada Uni-
versitas Islam Negeri, dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Aplikasi dapat memvisualisasikan gedung UIN SUSKA RIAU kedalam ob-
jek 3D dengan hampir menyerupai aslinya.

2. Aplikasi ini dapatiberjalan dengan baik pada isystem operasi android 10
kebawah.

3. Aplikasi ini user friendly sehingga tidak membuat user kebingungan dalam
menggunakannya

6.2 Saran
Saran untukipenelitian ini adalahisebagai berikut.

1. Aplikasi ini masih menggunakanimetode marker based tracking dan untuk
kedepannyaidapat dikembangkan menjadi markerless.

2. Aplikasiiini hanya dapatimendeteksi tiga objek gedung dan untuk kede-
pannya diharapkan dapat dikembangkan untuk melengkapi keseluruhan
gedung.
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LAMPIRAN A

HASIL WAWANCARA

1. Hasil wawancara Lampiran A terlihat pada Gambar A.1.

Gambar A.1. Wawancara Satu
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2. Hasil wawancara 2 terlihat pada Gambar A.2.
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Gambar A.2. Hasil Wawancara
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3. Hasil wawancara 3 terlihat pada Gambar A.6.
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Gambar A.3. Hasil Wawancara
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4. Hasil wawancara 4 terlihat pada Gambar A.4.

A - 8



Gambar A.4. Hasil Wawancara
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5. Hasil wawancara 5 terlihat pada Gambar A.5.
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Gambar A.5. Hasil Wawancara
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6. Hasil wawancara 6 terlihat pada Gambar A.6.
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Gambar A.6. Hasil Wawancara

A - 15



A - 16



7. Hasil wawancara 7 terlihat pada Gambar A.7.
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Gambar A.7. Hasil Wawancara
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8. Hasil wawancara 8 terlihat pada Gambar A.8.
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Gambar A.8. Hasil Wawancara

A - 21



A - 22
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Gambar A.9. Hasil Wawancara
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Gambar A.10. Hasil Wawancara
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Gambar A.11. Hasil Wawancara
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Gambar A.12. Hasil Wawancara
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A - 35



Gambar A.13. Hasil Wawancara
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14. Hasil wawancara 7 terlihat pada Gambar A.14.
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Gambar A.14. Hasil Wawancara
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