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1.1. Latar Belakang

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, mahasiswa baru, dan masyarakat umum 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 melalui Augmented Reality (AR).

Augmented. Reality adalah cara untuk melihat dunia nyata (baik 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 (Zailani, n.d.). Terdapat-dua metode untuk
menerapkan Augmented Reality (AR),yaitu Marker Based dan Markerless Based.
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. Sedangkan
metode Markerless Based merupakan metode yang tidak menggunakan tanda
khusus, melainkan menggunakan permukaan lingkungan sebagai penanda untuk
menampilkan objek tiga dimensi (Efendy Warmanto et al., 2021).

Pada penelitian ini metode yang akan digunakan sebagai metode penelitian
adalah metode Marker Based Tracking. Metode Marker Based Tracking memiliki
beberapa keunggulan, diantaranya yaitu: Augmented Reality (AR) yang dihasilkan



menjadi lebih akurat dibandingkan dengan Markerless Based, dapat
menghilangkan ambiguitas, dan dapat dilakukan secara offline.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Prabowo, dkk (2015), dapat
diketahui bahwa teknologi augmented reality dapat digunakan sebagai media
promosi. Dalam penelitian lain tentang augmented reality yang dilakukan oleh
Perwitasari (2018) dan Nurdiansyah & Maulana (2018), dapat disimpulkan bahwa
aplikasi augmented reality berfungsi untuk memberikan sebuah informasi secara
lengkap dan menyeluruh-mengenai sebuah objek atau benda.

Perbedaan antara penelitian saat ini dengan penelitian sebelumnya adalah
objek penelitian dan metode pengujian. Pada penelitian sebelumnya objek yang
digunakan untuk penelitian adalah objek perumahan dengan menggunakan metode
pengujian blackbox Testing, objek museum gedung sate dengan metode pengujian
blackbox Testing dan wawacara, dan organ tubuh manusia dengan metode
pengujian usability test. Sedangkan pada penelitian ini, objek yang digunakan
adalah kampus Universitas Muhammadiyah Jember dengan metode pengujian
blackbox Testing dan User Acceptance Testing (UAT).

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian akan dilakukan dengan
mengembangkan media yang mampu memberikan- informasi mengenai lokasi
gedung, ruangan dan laboratorium di ‘Universitas ‘Muhammadiyah < Jember
menggunakan “teknologi berbasis Augmented Reality dengan metode Marker
Based Tracking. Media ini juga dapat-digunakan sebagai media promosi kampus,
dikarenakan mampu memberikan pengalaman yang lebih mendalam terkait

bangunan yang berada di kampus.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat beberapa permasalahan yang
dapat dirumuskan:
1. Bagaimana cara merancang Augmented Reality sebagai media penunjuk

jalan atau peta?



1.3.

1.4.

. Bagaimana cara menerapkan sistem teknologi Augmented Reality sebagai

media pengenalan kampus Universitas Muhammadiyah Jember, sehingga

dapat dijadikan sebagai media promosi?

Tujuan Masalah

Tujuan dari penelitian ini adalah:

Menghasilkan Augmented Reality yang dapat digunakan sebagai media
penunjuk jalan atau peta, sehingga dapat mempermudah masyarakat umum
dalam pencarian gedung, ruangan perkuliahan dan laboratorium.
Menerapkan sistem teknologi Augmented Reality sebagai -media pengenalan
kampus Universitas Muhammadiyah Jember; sehingga dapat dijadikan

sebagai media promosi.

Batasan Masalah

Terdapat beberapa batasan masalah dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:
Aplikasi ini dapat dijalankan pada perangkat smartphone berbasis Android.

Android minimum API level 4.1 (Jelly Bean).

Aplikasi yang akan digunakan dalam pembuatan Augmented Reality adalah
Unity.

Database yang akan digunakan adalah Vuforia Engine.

Metode yang digunakan dalam-penelitian ini adalah metode Marker Based
Tracking.

Hanya beberapa objek 'yang ada di-kampus Universitas Muhammadiyah
Jember akan dibuat model 3D dan Augmented Reality-nya, seperti meja,
kursi, dan lemari.

Jumlah reponden pada penelitian ini adalah 55 responden yang terdiri dari:
25 mahasiswa, 5 karyawan / pegawai di Universitas Muhammadiyah

Jember, dan 25 masyarakat umum.



1.5. Manfaat penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
1. Mempermudah masyarakat umum dalam mencari gedung, ruangan
perkuliahan dan laboratorium di Universitas Muhammadiyah Jember.
2. Membantu masyarakat untuk memahami bentuk bangunan di Universitas
Muhammadiyah Jember.
3. Membantu mempromosikan Universitas. Muhammadiyah Jember dengan

menggunakan teknologi Augmented Reality.



