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ABSTRAK

Universitas Muhammadiyah Jember merupakan salah satu lembaga pendidikan yang terletak di
Provinsi Jawa Timur, Kabupaten Jember. Universitas ini memiliki banyak sekali gedung, ruang kuliah dan
laboratorium, akan tetapi banyak masyarakat yang tidak mengetahui hal ini dikarenakan letak gedung-gedung
yang tidak terekspos. Selain itu banyak mahasiswa dan masyarakat umum yang mengalami kesulitan dalam
pencarian gedung, ruang kuliah dan laboratorium. Hal ini dikarenakan Universitas Muhammadiyah Jember
masih belum mempunyai teknologi yang dapat menggambarkan secara jelas terkait bentuk bangunan yang ada,
serta masih belum mempunyai penunjuk jalan maupun denah atau peta terkait lokasi gedung, ruang perkuliahan
dan laboratorium. Salah satu teknologi yang dapat digunakan untuk menggambarkan secara jelas terkait ruang
perkuliahan yang ada di Universitas Muhammadiyah Jember adalah Augmented Reality (AR). Pada penelitian ini
peneliti menggunakan metode Marker Based Tracking, dalam merancang perangkat lunak metode yang
digunakan yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Penelitian ini menghasilkan aplikasi Augmented
Reality berbasis Android, yang dapat digunakan sebagai media pengenalan kampus dan media promosi digital di
Universitas Muhammaadiyah Jember.

Kata Kunci : Augmented Reality; Marker Based Tracking; Multimedia Development Life Cycle (MDLC)..

ABSTRACT

Muhammadiyah University of Jember is an educational institution located in East Java Province,
Jember Regency. This university has a lot of buildings, lecture halls and laboratories, but many people don't
know this because the buildings are not exposed. In addition, many students and the general public experience
difficulties in finding buildings, lecture halls and laboratories. This is because the Muhammadiyah University of
Jember still does not have technology that can clearly describe the shape of existing buildings, and still does not
have guides or plans or maps related to building locations, lecture rooms and laboratories. One of the
technologies that can be used to clearly describe the lecture halls at the Muhammadiyah University of Jember is
Augmented Reality (AR). In this study, researchers used the Marker Based Tracking method, in designing the
software the method used was the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). This research produces an
Android-based Augmented Reality application, which can be used as a campus introduction media and digital
promotional media at the Muhammaadiyah University of Jember.

Keywords: Augmented Reality; Marker Based Tracking; Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

1. PENDAHULUAN

Universitas Muhammadiyah Jember merupakan salah satu lembaga pendidikan yang
terletak di Provinsi Jawa Timur, Kabupaten Jember. Universitas ini memiliki banyak sekali
gedung, ruang kuliah dan laboratorium, akan tetapi banyak masyarakat yang tidak
mengetahui hal ini dikarenakan letak gedung-gedung yang tidak terekspos. Selain itu banyak
mahasiswa yang bukan dari jurusan yang sama dan masyarakat mengalami kesulitan dalam
pencarian gedung, ruang kuliah dan laboratorium. Hal ini dikarenakan Universitas
Muhammadiyah Jember masih belum mempunyai teknologi yang dapat menggambarkan
secara jelas terkait bentuk bangunan yang ada, serta masih belum mempunyai penunjuk jalan
maupun denah atau peta terkait lokasi gedung, ruang perkuliahan dan laboratorium. Salah
satu teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk menggambarkan secara jelas terkait ruang
perkuliahan yang ada di Universitas Muhammadiyah Jember adalah melalui Augmented
Reality (AR).

Menurut (Zailani, n.d.) Augmented Reality adalah cara untuk melihat dunia nyata (baik
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secara langsung atau melalui kamera yang menghasilkan gambar atau video dunia nyata) dan
“menambah” gambar dunia dengan masukan yang dihasilkan komputer seperti gambar,
audio, atau video. Pada penelitian ini metode yang digunakan sebagai metode penelitian
adalah metode Marker Based Tracking, metode Marker Based adalah metode yang
menggunakan tanda khusus dengan pola tertentu agar dapat dikenali oleh kamera. Saat
kamera mengenali atau mendeteksi pola tersebut, maka objek tiga dimensi akan ditampilkan
(Efendy Warmanto et al., 2021).

Pada penelitian ini, objek yang digunakan adalah kampus Universitas Muhammadiyah
Jember dengan metode pengujian blackbox Testing dan User Acceptance Testing (UAT).
Tujuan dari penelitian ini adalah (1) Menghasilkan Augmented Reality yang dapat digunakan
sebagai media penunjuk jalan atau peta, sehingga dapat mempermudah masyarakat umum
dalam pencarian gedung, ruangan perkuliahan dan laboratorium. (2) Menerapkan sistem
teknologi Augmented Reality sebagai media pengenalan kampus Universitas Muhammadiyah
Jember, sehingga dapat dijadikan sebagai media promosi.

2. PENELITIAN TERKAIT

Pada penelitian ini membahas tentang perancangan Augmented Reality menggunakan
metode marker based tracking sebagai alat untuk mendeteksi pola, sehingga objek 3d dapat
ditampilkan.

Dalam penyusunan penelitian ini diperlukan adanya kerangka kerja, dengan adanya
kerangka kerja maka penelitian ini akan menjadi lebih terarah. Kerangka kerja yang
digunakan adalah pada Gambar 1.

Studi Literatur

Pengumpulan Data

Analisis Data

‘Pembangunan Perangkat Lunaki

Gambar 1. Metodologi Penelitian

A. Studi Literatur
Langkah awal penelitian ini adalah studi literatur, dimana akan dilakukan kajian pustaka

dengan cara mempelajari jurnal-jurnal, buku, artikel, serta bacaan lain yang berkaitan dengan

pengerjaan laporan tugas akhir ini.

1. Augmented Reality adalah cara untuk melihat dunia nyata (baik secara langsung maupun
melalui perangkat seperti kamera yang menghasilkan gambar atau video dunia nyata)
dan “menambah” gambar dunia dengan masukan yang dihasilkan komputer seperti
gambar, audio, atau video (Zailani, n.d.).

2. Marker Based Tracking adalah pelacakan yang memanfaatkan marker atau tanda, marker
biasanya berwarna hitam dan putih.

B. Pengumpulan Data

Dilakukan proses pencarian informasi serta data-data tentang berbagai hal yang berkaitan
dengan proses penelitian, pengumpulan data yang dilakukan yaitu: observasi dan wawancara.
Observasi dan wawancara yang dilakukan pada penelitian ini merupakan pengunjungan
secara langsung ke Universitas Muhammadiyah Jember untuk mengumpulkan informasi



terkait kesulitan dalam mencari ruangan dan melakukan pegumpulan informasi terkait
gedung-gedung dan ruangan yang ada di Universitas Muhammadiyah Jember.

C.

Analisis Data
Hasil yang didapat dari pengumpulan data di atas adalah terdapat beberapa gedung di

Universitas Muhammadiyah Jember yang belum banyak diketahui oleh masyarakat dan
hampir semua masyarakat atau mahasiswa pernah mengalami kesulitan dalam mencari lokasi
gedung dan ruangan. Serta dapat diketahui juga, terdapat 8 gedung di Universitas
Muhammadiyah Jember seperti pada Tabel 1:

D.

Tabel 1. Analisis Data

Gedung Lantai Ruangan
Gedung A 4 Lantai 61 Ruangan
Gedung B 3 Lantai 55 Ruangan
Gedung C 3 Lantai 29 Ruangan
Gedung CC 4 Lantai 33 Ruangan
Gedung D 2 Lantai 9 Ruangan
Gedung E 2 Lantai 40 Ruangan
Gedung F 2 Lantai 18 Ruangan
Gedung G 3 Lantai 15 Ruangan

Pembangunan Perangkat Lunak
Dalam perancangan sistem atau aplikasi berdasarkan analisis data, maka metode

penelitian yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Terdapat
beberapa tahap pada metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yaitu:

1.

5.

Concept atau Konsep

Konsep adalah tahap membuat konsep berdasarkan hasil analisa data yang berfungsi

menentukan judul, tujuan dan siapa pengguna aplikasi yang ingin dicapai.

Design atau Perancangan

Desain aplikasi merupakan tahap membuat kerangka yang mencakup beberapa hal, yaitu:
a. Desain Arsitektur Sistem

b. Diagram Alur

c. Desain Interface atau Desain Antarmuka

d. Storyboard

Material Collecting

Pada tahap ini terdapat 3 hal yang perlu ditentukan atau diketahui, yaitu: materi, aplikasi
pembuatan augmented reality, dan basis data yang ingin digunakan.

Assembly atau Pembuatan

Pembuatan adalah langkah dalam membuat semua objek yang didasarkan pada tahap
design, seperti desain sistem, diagram alur, storyboard, dan desain antarmuka.

a. Perancangan Marker

b. Perancangan 3D menggunakan aplikasi Blender

c. Pembuatan Basis Data menggunakan Vuforia Engine

d. Perancangan Aplikasi

Testing atau Pengujian

Pada penelitian ini dilakukan dua metode pengujian, yaitu: metode Blackbox Testing dan

User Acceptance Testing (UAT).

Distribution atau Distribusi

Distribution atau Distribusi merupakan tahap terakhir pada perancangan software metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Dimana dilakukan proses
pempublikasikan aplikasi ini kepada publik.



3.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Sebelum menjalankan aplikasi ini pada platform Android, maka perlu dipastikan kita

sudah memiliki marker atau penanda khusus untuk menampilkan objek 3D. Marker dapat
dilihat pada Gambar 2 .

Gambar 2. Marker
Tampilan Aplikasi
Gambar 3 sampai Gambar 11 merupakan tampilan aplikasi yang telah dibuat.
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Gambar 11. Tentang Aplikasi



Hal pertama yang akan muncul saat pengguna memasuki aplikasi adalah Gambar 3,
setelah itu akan muncul menu utama pada Gambar 4. Saat berada di menu utama,
pengguna diminta untuk memilih hal apa yang ingin dilihat.

1. Jika pengguna memilih menu play sepertu pada Gambar 5, maka akan muncul
menu baru yang berisi denah 3d dan augmented reality.

2. Apabila pengguna memilih menu petunjuk, maka akan muncul informasi terkait
cara menggunakan aplikasi dan apabila marker pada halaman petunjuk di klik
maka akan otomatis mengarah pada google drive yang berisi mendapatkan marker.

3. Tentang aplikasi, akan menampilkan tentang informasi terkait latar belakang
dibuatnya aplikasi dan manfaat dari aplikasi ini.

B. Testing atau Pengujian
1. Blackbox Testing
Tes ini hanya memeriksa output terhadap input.
Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox Testing
. . . . Hasil
No Deskripsi Pengujian Hasil Yang diharapkan Pengujian
1. | Membuka Aplikasi Menu utama akan ditampilkan. v
2. | Klik “Play” Menu akan ditampilkan. v
— ” Denah kampus Universitas
3. | Klik “Denah 3D” pada Menu MuhammadF:yah Jember akan ditampilkan. Y
4 Klik tanda tanya pada denah Menampilkan informasi nama-nama v
" | 3d gedung.
5. | Klik “Back” Menampilkan menu utama. v
6 Klik “Augmented Reality” Menampilkan menu augmented reality v
" | pada Menu yang berisi nama-nama gedung.
7 Klik salah satu nama gedung | Membuka kamera untuk menampilkan v
" | pada Menu objek 3d.
Klik salah satu angka pada Membuka kamera un_tuk men_deteksi _
8. I marker dan menampilkan objek 3d sesuai v
ayar . M
angka lantai yang dipilih.
Kamera menampilkan objek Membuka kamera un_tuk men_deteksi _
9 3 marker dan menampilkan objek 3d sesuai v
angka lantai yang dipilih.
10 Klik button tanda tanya pada | Menampilkan informasi terkait nama-nama v
" | layar ruangan.
11. | Klik button back pada layar Menampilkan menu utama 4
12 Klik “Petunjuk” pada menu Menampilkan informasi terkait cara v
" | utama menggunakan aplikasi.
Klik “Tentang Aplikasi” pada | Menampilkan informasi terkait latar
13. ) o v
menu utama belakang dibuatnya aplikasi.
14. Klik "Quit” pada Menu Keluar dari aplikasi v
Utama
Berdasarkan Tabel 2, dapat diketahui bahwa aplikasi ini berjalan dengan baik, dan
sesuai yang diharapkan.
2. User Acceptance Testing (UAT)

Pengujian User Acceptance Testing yang dilakukan adalah menggunakan media
kuesioner. Kemudian dilakukan perhitungan rata-rata jawaban berdasarkan skor yang




diberikan oleh responden.
a. Hasil Pengujian User Acceptance Testing
Pada pengujian ini terdapat 55 responden yang terdiri dari: 25 mahasiswa, 5 karyawan
/ pegawai di Universitas Muhammadiyah Jember, dan 25 masyarakat umum.
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Gambar 12 Hasil Pengujian User Acceptance Testing
b. Membuat Bobot Nilai User Acceptance Testing
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Gambar 13 Hasil Pembobotan Nilai User Acceptance Testing (UAT)
c. Perhitungan Penilaian Responden
Proses perhitungan nilai responden, dilakukan dengan cara menghitung rata-rata dari
setiap pertanyaan kemudian di persentasekan. Hasil dari perhitungan nilai setiap
pertanyaan disajikan pada Gambar 14.
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Gambar 14 Perhitungan Nilai Responden
Setelah diketahui rata-rata dari setiap pertanyaan, maka dilakukan proses perhitungan

persentase nilai secara keseluruhan.
P1+P2+--+P9

Persentase Nilai Keseluruhan =
_ 91%+99,1%+95,2%+97,8%+97%+93,5%+99,6%+97%+98,7%
- 9

_ 868.9%

9 = 96.52%

d. Menentukan Kelayakan Aplikasi

Tabel 3. Kriteria Kelayakan
No | Skor dalam persen % | Kategori Kelayakan
1. <21% Sangat Tidak Layak




2. 21 -40 % Tidak Layak
3. 41 - 60 % Cukup Layak
4. 61 - 80 % Layak

5 81 -100 % Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 3 tentang kriteria kelayakan aplikasi menurut (Ernawati, 2017),
diketahui bahwa hasil pengujian penelitian aplikasi ini sangat layak untuk digunakan.

C. Pembahasan

Pelaksanaan penilitian yang telah dilakukan di Universitas Muhammadiyah Jember,
berjalan dengan sangat lancar dan sesuai dengan yang telah direncanakan. Penelitian ini
dilakukan dengan menggunakan teknik Augmented Reality yang berfokus terhadap denah
kampus Universitas Muhammadiyah Jember. Dalam perancangan sistem atau aplikasi metode
yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dimana MDLC
memiliki beberapa tahap, yaitu: concept, design, material collecting, assembly, Testing, serta
distribution.

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode blackbox Testing, teknik Augmented
Reality pada aplikasi ini berjalan sesuai dengan yang direncakan, yaitu dapat menampilkan
objek 3D dengan baik. Dan berdasarkan hasil pengujian menggunakan user acceptance
Testing (UAT) dengan media kuesioner, dapat diketahui bahwa persentase nilai keseluruhan
adalah 96,52% yang sangat layak untuk digunakan.

KESIMPULAN

Terdapat beberapa tahap yang perlu dilakukan dalam merancang aplikasi Augmented
Reality, yaitu mulai dari tahap concept, design, material collecting, assembly, Testing, dan
yang terakhir distribution. Dengan berhasilnya pembuatan aplikasi ini, maka dapat
disimpulkan bahwa teknologi Augmented Reality dapat digunakan sebagai media penunjuk
jalan atau peta. Untuk menerapkan sistem teknologi Augmented Reality sebagai media
pengenalan kampus Universitas Muhammadiyah Jember, sehingga dapat dijadikan sebagai
media promosi adalah dengan cara mengenalkan aplikasi ini kepada masyarakat. Berdasarkan
hasil analisa dan hasil pengujian aplikasi Augmented Reality, maka diharapkan aplikasi ini
dapat dikembangkan pada platform lainnya.
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