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ABSTRAK 

 

DEDI HIDAYAT :RANCANG BANGUN APLIKASI DENAH KAMPUS 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG MENGGUNAKAN             

AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID 

  

 

Augmented Reality (AR) adalah ragam dari Virtual Environment (VE) 

atau Virtual Reality (VR). AR menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual 

menggunakan media secara langsung, sehingga objek 3 Dimensi yang dibuat 

melalui komputer dapat dilihat secara keseluruhan dengan menggunakan aplikasi 

yang telah dibuat, Banyak perusahaan dan kampus yang memanfaatkan AR dalam 

promosi dan periklanan mereka, ini bertujuan untuk membangun aplikasi  

multimedia yang menggunakan teknologi Augmented Reality dan bisa 

memberikan informasi mengenai bangunan segala arah, menampilkan informasi 

jurusan, dan lokasi setiap gedungdari Universitas Negeri Padang. Markerless 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang 

menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual, dimana objek dalam dunia nyata 

dapat dikenali melalui posisi, arah dan lokasi.Teknologi Markerless AR dapat 

digunakan untuk memvisualisasikan informasi secara interaktif, terlebih apabila 

teknologi ini dipadukan dengan perangkat komunikasi bergerak seperti 

smartphone yang memiliki sistem operasi Android.Hasil yang diperoleh dari 

implementasi aplikasi Augmented Reality berbasis Android yang dapat 

memvisualisasikan objek bangunan Universitas Negeri Padang secara 3 Dimensi. 

 

  

  

Kata Kunci : Augmented Reality, Android, Universitas Negeri Padang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi membuat berbagai aktivitas 

dalam kehidupan manusia mengalami evolusi. Berbagai aktivitas mengalami 

perubahan dari carakonvensional yang secara praktiknya manual menjadi cara 

modern yang umumnya sudah berbentuk digital (menggunakan komputer). 

Masyarakat memilih untuk menggunakan cara modern karena menawarkan 

kecepatan, otomatisasi dan kemudahan dalam melakukan berbagai kegiatan 

sehari-hari, hal tersebut menyebabkan dituntut adanya teknologi dan 

perangkat elektronik yang lebih mudah dan bermanfaat dalam 

penggunaannya.  

Teknologi yang sedang mendapatkan banyak perhatian dari 

masyarakat adalah android.Android merupakan sebuah operation system yang 

mendukung era “opensource” dan menjanjikan kemudahan bagi pengguna 

mendapatkan aplikasi juga pihak pengembang software untuk 

mengembangkan aplikasi.Contoh penggunaa Android untuk kegiatan sehari-

hari, ketika seseorang ingin membaca buku, dia tidak perlu membawa buku 

tersebut, cukup menggunakan e-book reader. 

Penggunaannya smartphone berbasis android semakin berkembang 

hingga menyentuh bidang bisnis, contohnya yaitu seorang sales perusahaan 
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yang menawarkan produk ke toko menggunakan tablet berbasis android 

untuk menampilkan bentuk fisik,informasi serta cara penggunaan dan kinerja 

produk yang dijual. Proses tersebut mempermudah proses bisnis dan 

mengubah cara konvensional menjadi lebih mudah dan efisien. 

AR pertama kali dikembangkan di Sutherland pada tahun 1965, para 

peneliti memanfaatkan teknologi ini sebagai salah satu cara baru untuk 

meningkatkan produktifitas, efektifitas dan efisiensi serta sebagai media 

entertainment. AR telah banyak digunakan di dunia hiburan, pelatihan militer, 

medis, desain rekayasa, robotik dan telerobotik, manufaktur, pendidikan, dan 

lain-lain. 

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah sistem gabungan dunia 

nyata dan dunia  virtual  yang  berjalan  interaktif  secara  Real  Time dengan  

integrasi  objek  dalam  bentuk  3  Dimensi. Augmented  Reality  merupakan  

variasi  dari  teknologi  realitas  maya  yang  telah  dikembangkan  

sebelumnya.Perbedaan  mendasar  dari  kedua  teknologi  tampilan  ini  

terletak  pada  hubungan  lingkungan  nyata  dan  lingkungan  virtual .Tujuan 

dari Augmented Reality adalah menciptakan lingkungan baru dengan 

menggabungkan interaktivitas  lingkungan  nyata  dan  lingkungan  virtual.  

Dengan  kata  lain,  Augmented Reality memungkinkan   penggunanya   

untuk   melihat   lingkungan   nyata   karena   lingkungan  baru  yang  

diciptakan  sama  dengan  lingkungan  disekitar  pengguna,  hanya  ditambah 

dengan suatu objek virtual (Azuma, R.T. 1997).   
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Beberapa metode yang dikembangkan dalam teknologi AR, 

diantaranya Gesture Based, Occlusion Based, Marker Based ataupun 

Markerless. Metode Markerless memungkinkan setiap bagian dari lingkungan 

nyata dapat digunakan sebagai target yang bisa dilacak dalam menempatkan 

objek-objek virtual. Proses tracking pada metode ini menggunakan fitur alami 

(natural features) dari gambar atau objek yang akan dilacak, seperti tepi, 

sudut, atau sehingga metode ini dapat menghasilkan proses tracking yang 

lebih kuat dan cocok untuk digunakan pada mobile augmented reality. 

Gambar Visualisasi tiga dimensi dapat membantu pengguana untuk 

memberikan gabaran yang lebih jelas mengenai informasi yang diberikan 

oleh denah dua dimensi tersebut. Dengan perkembangan teknologi saat ini, 

penggabungan visualisasi objek gambar dua dimensi yang digambarkan oleh 

denah dapat menghasilkan sebuah bentuk objek virtual  tiga dimensi salah 

satunya dengan menggunakan teknologi Augmented Reality. 

Android  diterima  dengan  sangat  baik  oleh  pasar  mobile. Hal ini  

dibuktikan  dengan  data  yang  dikeluarkan  oleh  Margaret  Butler  (2011)  

yang  menunjukkan  bahwa  pada  September  2010,  penjualan  Android  

mobilemencapai 200.000  buah  per  hari,  dibandingkan  dengan  penjualan  

iOS  iPhone  80.000  buah  per  hari.Augmented   Realitysendiri   biasanya   

dikembangkan   pada   platformiOS   dan   Android.  Dengan  menggunakan  

Android,  informasi  dapat  dengan  mudah  di  update(diperbaharui) sehingga 

dapat mengurangi penggunaan kertas.   
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Pada saat ini Augmented Reality semakin berkembang dan mulai 

banyak juga aplikasi maupun library yang digunakan untuk mengembangkan 

Augmented Reality. Misalnya ARToolkit, Flartoolkit, Goblin, dan lain-lain. 

Augmented reality membutuhkan video streaming dengan kamera yang 

digunakan sebagai sumber masukan gambar, kemudian melacak dan 

mendeteksi marker(penanda). Setelah marker terdeteksi maka akan muncul 

model 3D dari suatu barang. Model 3D ini dibuat dengan menggunakan 

perangkat lunak untuk desain 3D, misalnya 3DS Max, Blender dan lain-lain. 

Oleh sebab itu, pengenalan gedung Kampus Universitas Negeri 

Padang yang dikembangkan untuk platform android. Aplikasi ini 

menggunakan Augmented Reality agar lebih menarik di mata pengguna 

karena gedung digambarkan  dengan  3D  yang  terlihat  lebih  nyata  seperti  

objek  aslinya  serta  dapat  melihat detail gedung dari sudut pandang yang 

berbeda. Pengguna hanya menggunakan kamera smartphone untuk melihat 

gambar 3D bangunan Universitas Negeri  Paang dari denah  yang telah 

disediakan.  

Dengan memanfaatkan teknologi AR juga, denah yang biasa 

digunakan untuk memberi petunjuk dimana letak-letak gedung UNP dapat 

digantikan dengan model rumah 3D yang ditampilkan secara virtual 

menggunakan perangkat mobile android, sehingga para pengguna mudah 

mengetahui letak bangunannya. 
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Dari latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk membuat 

“Rancangan Bangun Aplikasi Denah Kampus Universitas Negeri Padang 

Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android.” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi 

permasalahansebagai berikut : 

1. Belum adanya aplikasi Augmented Reality dalam denah Universitas Negeri 

Padang. 

2. Belum tersedia media informasi bangunan Universitas Negeri Padang 

berbentuk 3D.  

3. Memperkenalkan bangunan 3D Universitas Negeri Padang dalam 

teknologi mobile. 

4. Denah UNP yang masih menggunakan gambar 2D. 

C. Batasan Masalah 

Pada penyelesaian tugas akhir ini terdapat beberapa batasan masalah 

antara lain: 

1. Aplikasi ini hanya dapat bekerja pada smartphone berbasis android. 

2. Aplikasi ini hanya menampilkan denah yang ada di Kampus Utama 

Universitas Negeri Padang. 

3. Fasilitas yang dicari meliputi Rektorat, auditorium, hospital center, bisnis 

center, sport center,dan  labor terpadu. 

4. Informasi ditampilkan berupa gambar 3D. 

5. Menggunakan platform Agmented Reality yaitu Unity. 
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6. Tools pengembangan aplikasi Unity,Vuforia,JDK,SDK,dan Blender. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari identifikasi dan batasan masalah, maka masalah 

yang akan dikaji dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan, yaitu:  

1. Bagaimana merancang aplikasi system informasi denah Universitas Negeri 

Padang dengan Augmented Reality berbasis android. 

2. Bagaimana menampilkan gambar  secara reality dari kamera handphone 

dan mengembangkan program augmented reality menggunakan Unity. 

Unity adalah platform pembuatan gambar 3D , dan pembuat game engine. 

3. Bagaimana merancang aplikasi Android ini agar mudah digunakan (User 

Friendly). 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun maksud dan tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk : 

1. Merancang aplikasi denah dengan augmented reality berbasis android. 

2. Penggguna bisa mengetahui bangunan – bangunan di kampus utama 

Universitas Negeri Padang. 

3. Membuat bangunan 3D dengan denah Universitas Negeri Padang dengan 

augmented reality agar lebih jelas dan menarik. 

4. Membuat bangunan 3D yang dicetak kedalam sebuah aplikasi agar dapat 

digunakan dimana saja dan kapan saja. 
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F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat perancangan aplikasi denah UNPdengan augmented reality 

adalah: 

1. Menambah pengetahuan dalam program pembuatan 3D dan pemakaian 

augmented reality menggunakan kamera. 

2. Memberi kemudahan bagi masyarakat atau mahasiswa mengetahui 

bangunan yang ada di Universitas Negeri Padang. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisa dan perancangan Bangun Aplikasi 

Denah Kampus Universitas Negeri Padang Menggunakan Augmented 

Reality Berbasis Androiddapat disimpulkan bahwa : 

1. Aplikasi ini dapat menyediakan informasi bangunan yang terdapat pada 

Universitas Negeri Padang. 

2. Alikasi ini dapat mempermudah bagi masyarakat atau mahasiswa 

mengetahui bangunan yang ada di Universitas Negeri Padang. 

3. Pada pengujian dengan jenis android yang berbeda dan versi berbeda  

didapatkan bahwa aplikasi layanan berbasis lokasi dengan penerapan  

Augmented Reality menggunakan metode markerless berbasis android 

pada UNP dapat digunakan pada jenis android yang berbeda dan versi 

berbeda. Namun perbedaannya terletak pada kualitas objek 3 dimensi 

dan pin informasi yang muncul pada layar kamera dengan pixel 

masing-masing android. 
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan pada Rancang 

Bangun Universitas Negeri Padang, maka penulis menemukan 

kekurangan-kekurangan dalam pemenuhan kebutuhan informasi. Untuk itu 

diperlukan saran-saran yang diharapkan dapat membantu diantaranya : 

1. Implementasi sistem yang baru ini hendaknya benar-benar 

mendapatkan dukungan dari pihak yang terkait. 

2. Dalam penerapan sistem yang baru ini petugas perpustakaan yang akan 

mengoperasikan sistem hendaknya diberikan pelatihan dan 

pengetahuan terhadap sistem yang dirancang agar pemakaiannya 

efektif dan tujuan dari penerapan sistem ini bisa tercapai. 

3. Mengembangkan aplikasi dengan menampilkan objek AR dalam   

tampilan  tiga dimensi. 
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