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Abstract
Penelitian 1 mengupayakan stratepi branding kampus
STMIK STIKOM TIndonesia (STIKI) sebagai salah satu
kampus [T ternama di Bali, dengan pemanfaatan IT dengan
mengimplementasikan teknologi computer wision dalam
wijud  Augmented reality  application pada Media
Informasi. Video iklan kampus STIKI dan wvisualisasi
eksterior pedung dalam wujud wideo "disembunyikan"
dalam tanda-tanda (marker) vang tidak terlihat batasnya
secara kasat mata (markerless). Marker vang dipilih adalah
visualisasi bangunan, foto model wisudawan dan logo
STIKI.Video wisnalisasi eksterior gedung kampus STIKI
direkam dengan memanfaatkan drone untuk menghasilkan
visualisasi citra gedung vang seakan-akan dilihat dari sudut
pandang mata burung. Tnstalasi aset wvideo tersebut pada
media menggunakan Unity 31 dan Vuforia SDK. Aplikasi
mi telah diujicobakan kepada sejumlah siswa SMA di Bali
di antaranya SMAN 2 Banjar, SMAN 2 Negara, SMKN 2
Seririt, SMK TP 45 dengan total siswa sejumlah total 45
orang. Hasilnya dari 45 siswa tersebut, 44 orang (98,6 %)
menyatakan bahwa aplikasi Augmented reality ini menarik.
Sejumlah yvang sama (98,6 %) menyatakan bahwa aplikasi
mi membantu siswa sebagai calon mahasiswa dalam
mengenali STIKT lebih baik. Sedanglkan 42 dari 45 siswa
(93.3%) menyatakan bahwa dengan adanva aplikasi
Augmented reality ini siswa menjadi semakin tertarik untuk
berkuliah di STIKI. Untuk menila: kelayakan aplikasi i,
setiap siswa dibert kesempatan untuk memberikan penilaian
skala 1-5. Hasilnya, sejumlah 6 siswa memberikan Nilai 3,
22 siswa memberikan Nilai 4, sedangkan 17 orang
memberikan Nilar 5. Rata-rata Nila1 Aplikasi adalah 424,
dan termasuk dalam kategori 'Memmaskan’. Tihak

marketing juga melaporkan respon siswa sangat positif
terhadap aplikas: dugmented reality STIKI in1..

Kata Kunci: Markerless Augmented reality, aplikasi
mobile, media informasi interakrif, STIK{

1. Pendahuluan

Penyampaian Informasi yang biasa dilakukan pihak
Humas dan Markcting STIKI dalam kegialan
pemasaran dan publikasi masih menggunakan media
yang kini bisa dikalcgorikan scbagai media
konvensional seperti media cetak dan media
presentasi  audio-visual.  Pada  perkembangan
penyampaian informasi, suatu teknologi yang dikenal
dengan istilah  augmenied wreality icrnyala bisa
diimplementasikan pada media cetak. Cara
implementasi  (cknik ini  dengan  memanfaatkan
marker sebagai penanda vang memunculkan
visualisasi image yang sudah discdiakan. Pemroscsan
pemunculan image dari marker yang
diimplementasikan pada media cclak memanfaatkan
beberapa aplikasi. Aset video foofage tampilan
gedung STIKT dirckam memanlaatkan drone, pesawat
mini tanpa awak vang bisa dipasangkan kamera pada
bagian badan demi mendapatkan visualisasi gedung
dari sudut pandang mata burung. Sedangkan dalam
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implementasi  tcknik  qugmented
menggunakan aplikasi Vuforia SDK.
Penyajian  informasi  dengan  pendckatan  icknik
augmented realifty pada media cetak perlu diberikan
scniuhan Desain Komunikasi Visual agar sclain
memiliki sentuhan IT ({aformation Technology), juga
memiliki nilai csictik dan ketepatan dalam pemilihan
tanda visual. Pendekatan interior-arsitektural juga
perlu digunakan agar tampilan bangunan dan denah
ruang merepresentasikan mang dan  bangunan
cksisting. Dengan kolaborasi  pendckatan  desain
komunikasi visual dan IT, akan dihasilkan media
informasi  dengan  cara  penyampaian  yang
menghasilkan pengalaman visual dan interaksi yang
berbeda dibandingkan media cetak biasa.

realify  bisa

Dari latar belakang (erscbul, maka permasalahan
penelitian yang dapat dikaji dalam penelitian ini
adalah bagaimana rancang bangun mcdia informasi
yvang mengungkap kondisi eksisting pada bangunan
dan lingkungan kampus STIKT? Tujuan penclitian ini
adalah mewujudkan media informasi  yang
mengungkap kondisi kampus STIKI, mulai dari
fasilitas yang tersedia, suasana belajar, hingga
tampilan tiga dimensional gedung STIKI. Adapun
beberapa manfaat yang bisa didapat dari penelitian ini
scperti

1. Media Informasi ini akan sangat membantu
pegawai Fromt Office STIKT untuk membcerikan
penjelasan kepada pengunjung dan mahasiswa
mengenai kondisi cksisting kampus STIKI. Pihak
Humas dan Marketing juga bisa mengenalkan
bangunan dan keicrsediaan ruang di STIKIT melalui
media informasi ini.

2. Calon Mahasiswa STIKI juga akan bisa
memanfaatkan media informasi ini karena nantinya
akan discdiakan untuk diunduh di websife resmi
STIKI.

3. Pemanlaatan tcknologi markerless
augmented reality ini akan memberikan pengalaman
visual dan intcraksi yang berbeda ketika mengakses
informasi pada media cetak. Pengembangan
penclitian untuk  objck  penclitian  scrupa  atau
pengembangan teknik augmented reality untuk
penclitian lain akan bermanfaat dalam pengembangan
keilmman yang mengolaborasikan Sistem Informasi
dan Dcsain Komunikasi Visual.
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2. Kajian Pustaka

2.1 Augmented Reality

Ali |1] mengungkapkan, augmented reality pada
dasarnya adalah penggabungan benda-benda nyata
dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara
intcraktil’ dalam wakiu nyata, dan icrdapal inicgrasi
antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya
lerintegrasi dalam dunia nyata. Tujuan augmenied
reality adalah untuk menambahkan informasi dan arti
kepada  scbuah  objck atau ruang vang nyala.
Mahastama [2] menambahkan, Realitas tertambah,
atau kadang dikenal dengan  singkatan  bahasa
Inggrisnya AR (augmented reality), adalah teknologi
yang mecnggabungkan benda maya dua dimensi dan
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan
nyata tiga dimensi lalu memproycksikan benda-benda
maya tersebut dalam waktu nyata (real fime).

2.2 Pengertian Multimedia

Mecenurut Chris Evan dan Nicola J. Gibbons, [3]
multimedia merupakan penggunaan komputer untuk
menyajikan dan menggabungkan tcks, suara, gambar,
animasi, audio, dan video dengan alat bantu (foof) dan
koncksi (#ink) schingga pengguna dapal melakukan
navigasi, berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi.
Mullimedia scring digunakan dalam informalika.
Selain di dunia informatika, multimedia juga diadopsi
olch dunia game, dan juga untuk membual webhsite,

Pada awalnya multimedia hanya mencakup media
yvang menjadi konsumsi indra penglihatan (gambar
diam, (cks, gambar gerak vidco, dan gambar gerak
rekaaan/animasi), dan konsumsi indra pendengaran
(suara). Dalam pcrkembangan multimedia mencakup
juga kinetik (gerak) dan bau yang merupakan
konsumsi indra penciuman. Multimedia  mulai
memasukan unsur kinetik sejak diaplikasikan pada
pertunjukan  film animasi 3D yang digabungkan
dengan gerakan pada kursi tempat duduk penonton.
Kinctik dan [ilm animasi 3D membangkitkan sense
realistis.

2.3 Elemen Multimedia

Menurut Krippel, dkk |4] multimedia terbagi dalam
beberapa clemen utama yaitu : teks, gambar, suara,
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video, dan animasi. Elemen Tcks terdiri dari tcks
lisan (tidak tertulis), teks naskah (tulisan), teks
cclakan, dan icks digital. Elemen gambar terdiri dari
elemen gambar dua dimensi dan elemen gambar tiga
dimensi. Suara (audio) memiliki format beragam
seperti MP3, AMR, WAV, AAC, MIDI, WMA.
Vidco terwujud dari gabungan gambar (frame) yang
kecepatan pembacaan gambar disebut frame rate
dengan satuan frame per second ([ps). Animasi sccara
prinsip mirip dengan vidco, yang membedakannya
adalah aset visualnya.

2.4 Desain Komunikasi Visual

Cenadi |5] menjelaskan pengertian  Desain
Komunikasi ~ Visual  scbagai  desain - yang
mengkomunikasikan informasi dan pesan yang
ditampilkan sccara visual. Desainer komunikasi visual
berusaha untuk mempengaruhi sekelompok pengamat.
Mercka berusaha agar kebanyakan orang dalam target
group (sasaran) tersebut memberikan respon positif
kepada pesan visual (erscbut. Olch karena it desain
komunikasi visual harus komunikatif, dapat dikenal,
dibaca dan dimengerti olch target group ierscbut.

Dalam

2.5 Desain Komunikasi Visual

Penyampaian Informasi

Dalam perkembangannya selama beberapa abad,
desain komunikasi visual menurut [5] mempunyai tiga
fungsi dasar, yaitu sebagai sarana identifikasi, sebagai
sarana informasi dan instruksi, dan yang tcrakhir
sebagai sarana presentasi dan promosi.

2.6 Karakteristik Desain Komunikasi Visual

Desain  komunikasi wvisual adalah ilmu  yang
mempcelajari konscp komunikasi dan ungkapan daya
kreatif, yang dituangkan dalam media komunikasi
visual dengan mengolah ¢lemen desain yang terdiri
atas gambar, huruf dan tipografi, warna, komposisi
dan Jayout. Desain komunikasi visual bertujuan untuk
menyampaikan informasi kepada target sasaran, baik
sccara visual (dapal dilihat dengan indra penglibatan),
ataupun dengan audio visual |6].

Indonesia Berbasis Markerless Augmented reality

2.7 Landasan Dasar Ide Penciptaan

Landasan dasar dari penciplaan  scni ini,
menggunakan beberapa teori dasar seperti teori
tentang komunikasi dan csictika. Teori komunikasi :
Komunikasi adalah proses pertukaran informasi di
antara dua orang atau lcbih melalui sistem tanda,
symbol, dan  isyarat.  Media  komunikasi
mempermudah  penyampaian  pesan atau  informasi
kepada khalayak sasaran. Desain Konmmunikasi Visual
adalah rancangan sarana komunikasi yang bersilat
kasat mata atau dapat dilihat dengan indra penglihatan

[7].

Estetika adalah suatu ilmu yang mempelajari scgala
sesuatu vang berkaitan dengan keindahan. Menurut
Djclantik, dalam Sachari, csiclika mcrupakan suatu
telaah yang berkaitan dengan penciptaan, apresiasi,
dan kritik (crhadap karya scni dalam konicks
keterkaitan seni dengan kegiatan manusia dan peranan
scni dalam perubahan dunia [9].

Nilai-nilai cstctik di indoncsia, memiliki keterikatan
dengan kedalaman rasa dan kehalusan budi, yang
memunculkan suatu kesantunan, keariflan,
kebahagiaan dan kesusilaan yang dijunjung tinggi.
Esiclika berkaitan dengan pendidikan manusia uniuk
menjadi lebih baik dari sebelumnya melalui proses
pembcelajaran [9].

3. Metode Penelitian

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penclitian ini  dilaksanakan di Kampus STMIK
STIKOM Indonesia yang beralamat di Jalan Tukad
Pakerisan No. 97 Denpasar Bali. Scdangkan waktu
penelitian ini adalah selama 6 (enam) bulan.

3.2 Proscdur Penclitian

Penclitian ini akan dilakukan dengan langkah-langkah
metodologis yang dimulai dari pengumpulan data,

perancangan, pembangunan aplikasi media informasi
dan pengujian.

Jurnal Tlmu Komputer dan Sains Terapan | 57



Jurnal S@CIES Volume 6, Nomor 1, Oktober 2015, hlm 55-65

3.2.1 Obscrvasi

Obscrvasi dilakukan di lingkungan STMIK STIKOM
Indonesia, untuk melihat bagaimana petugas Front
Officc STIKI mcmberikan penjclasan [asilitas ruang
kepada calon mahasiswa, dan bagaimana Humas dan
Marketing mcnyajikan  informasi  mcmanfaatkan
media informasi dan komunikasi visual vang ada saat
ini di STIKI. Observasi juga dilakukan untuk melihat
situasi eksisting bangunan STIKI dan daftar ruang-
ruang yang lerscdia.

3.2.2 Dokumentasi

Dokumentasi yang dilakukan adalah mcrckam kondisi
eksisting bangunan menjadi video memanfaatkan
perangkal  keras  drome.  Hasil  video rckaman
selanjutnya disempurnakan menggunakan perangkat
lunak vidco editing scperti Adobe Premicr untuk
visualisasi bangunan dengan sudut pandang mata
burung

3.2.3 Siudi Litcratur

Studi literatur dilakukan dalam mencliti Iebih jauh
mengenai augmented realify dan media komunikasi
visual, khususnya mengenai (coti, (cknik dan berbagai
kemungkinan penerapan dan pengembangannya.

3.3 Perancangan

Ada tiga model perancangan vang akan dilaksanakan
pada penclitian ini. Pcrancangan model pertama
adalah perancangan media komunikasi visual dalam
wujud media informasi cctak. Perancangan modcl
kedua adalah perancangan aset video iklan STIKI dan
video wvisualisasi bangunan STIKI. Perancangan
model ketiga adalah perancangan sistem augmented
reality.  Langkah pcrancangan  dimulai  dari
perancangan aset video. Perancangan aset video
visualisasi gedung STIKI dirckam menggunakan
drone untuk menghasilkan visualisasi dengan sudut
pandang mata burung, lalu hasilnya disempurnakan
dalam proses edifing menggunakan perangkat lunak
videco cditing scperti Adobe Premicre. Ascl-ascl
dikumpulkan dan diolah menggunakan Unity 3D dan
Vuloria SDK untuk menghasilkan file *apk yang bisa
dijalankan sebagai aplikasi pada smartphone berbasis
Android. Pada perancangan juga menghasilkan asct
media cetak sebagai marker, penanda posisi akuisisi
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gambar melalui proscs compuler vision. Sciclah asct
selesai  diwujudkan, maka dilanjutkan dengan
pengaplikasian aset virtual pada media cctak melalui
proses pembangunan aplikasi media informasi.

3.4 Pembangunan Aplikasi Media Informasi

Conclusion/Decision

Image Acquisition Computer Vision Process

L

Add Virtual Elements

Gambar 1. Proses Augmented Reality

Pada Gambar 1 dapat dilihat Pembangunan media
informasi  dengan  (cknik  augmenied  reality
menggunakan  bantuan  software  Vuforia SDK.
Pcnambahan clemen virtual yang dilakukan adalah
menambahkan aset-aset virtual tiga dimensional
bangunan STIKI. Kemudian dijalankan proscs Image
Acquisition yang mengekstrak image virtual menjadi
kodc digital. Sclanjutnya dijalankan proscs computer
vision yang menungkinkan pemunculan image virtual
3 dimensional ketika kamcra digital diarahkan pada
posisi media cetak yang sudah ditandai dengan
marker scbagai penanda/irigger pemunculan image.
Perlu diperhatikan bahwa image virtual baru bisa
tampil jika dilihat mclalui kamecra digilal pada
perangkat yang sudah terinstal aplikasi yang berfungsi
scbagai visualisasi /Preview dari sualu modcl
implementasi Augmented Reality pada media cetak.

3.5 Pengujian

Pengujian dilakukan dengan metode black box.
Pengujian diawali dari menyusun skenario pengujian,
dan melihat apakah hasil perancangan sesuai dengan
skcnario yang sudah disusun. Jika scsuai, maka
ditampilkan gambar sebagai bukti pengujian. Jika
tidak scsuai, akan dibcrikan catatan atau kelcrangan
tambahan sebagai materi penyempurnaan penelitian.
Pengujian ini akan disajikan dalam bentuk tabel.

3.6 Metode Analisa
Analisa deskriptif dilakukan untuk melihat potensi

penggunaan media komunikasi visual dalam bentuk
media cetak yang menggunakan teknologi markerless
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augmenled reality. Fakla-lfakia yang terkait dengan
penelitian dikumpulkan, kemudian dianalisa setelah
melalui pengujian schingga didapatkan kesimpulan
penelitian.

4, Hasil dan Pembahasan
4.1 Persiapan

Sebelum memulai pembuatan Augmented Reality
menggunakan Unity3D dan Vuforia SDK, hal — hal
yang dibutuhkan adalah :

1 Unity3D (dalam penclitian ini yang digunakan
Unity versi 4.6.2) Unity3D dapat diunduh di
www.unily3d.com

2 Vuforia SDK (dalam penelitian ini yang
digunakan Vuloria SDK versi 4.2.3) Vuloria SDK
dapat diunduh di http://developer.vuforia.com

3 Objck 3 Dimensi (objck 3 dimensi yang bisa di
ekspor ke Unity yaitu .obj ; .FBX ; .dae ; .3DS ;
dxh

4  Target (dalam penelitian ini menggunakan jenis
targetl fmage Targel)

5 JDK (Java SE Development Kit) dapat diunduh di
hup:/fwww.oracle.com/technetwork/java/javase/d
ownloads

Android SDK, dapat diunduh di
hitps://developer.android.com/sdk/index. huml
sebelum menginstall Android SDK, install JDK
tcrlebih dahulu,

4.2 Integrasi Android SDK Dengan Unity 3D

Scielah beberapa tool di atas sudah siap dan sclesai
di-install  semma, langkah  berikutnya  vaitu
mengintegrasikan Android SDK dengan Unity3D,
langkah-langkahnya scbagai berikut ;

1  Membuka Unity 3D, create new project=>0K

2 Sclanjuinya membuka menu Unily preferences,
Edit >> Preferences..

3 Pada menu Unity prelerences memilih Exiernal
Tools.

4 Pada sub mecnu Android SDK Location, dipilih
browsc... untuk mencari letak Android SDK yang
sudah di-install. Lelak defanlt Android SDK ada
di C:\Uscrs\NamaUser'AppDala‘Local'Android

Indonesia Berbasis Markerless Augmented reality

Perlu dipahami dan diingat bahwa AppData biasanya
dalam kondisi awal hidden. Setelah langkah ini
sclesai menu Unity Preférences bisa ditutup, proscs
Integrasi Android SDK dengan Unity3D sudah
sclesai, kemudian dilanjutkan pada proscs penentuan
target.

4.3 Penentuan Target

Langkah berikutnya vaitu mengunggah (upload)
image larget ke Vuloria. Disini (im penulis
mengondisikan proses berada pada tahap dimana user
sudah melakukan proscs pendaltaran (registrasi) di
Website http://developer.vuforia.com. Jika tahap ini
belum dilakukan, user diwajibkan melakukan register
pada situs tersebut. Tahap register melalui langkah —
langkah berikut ini

a. Buka dan Login http://developer.vuforia.com.

b. Sctclah itu masuk ke menu Develop. Sclanjutnya
buat License Key, Add License Key.

c. Setelah itu pilih Next dan Coenfirm untuk
menuntaskan perwujudan License Key

d. Selanjutnya pilih tab Target Manager pada menu
Develop. Kemudian pilih Add Database, isikan sesuai
kebutuhan

e. Setelah itu masuk/klik ke Database yang sudah
dibuat

[ Klik Add Target, masukkan gambar yang
diinginkan. Setelah selesai klik Add.

g. Usahakan gambar yang di-upload memiliki rating
yang tinggi, minimal rating 3 bintang agar dapat
dikenali olch smariphone. Tinggi rendah-nya rating
berhubungan dengan tingkat kualitas gambar (dalam
hal kontras, kecjelasan (clarity) dalam wujud dan
warna, dan kepadatan pixel). Setelah itu klik pada
kotak kosong di sebelah kiri target name sehingga
muncul tanda centang ('v™) lalu klik Download
Dataset

h. Unwk mengunduh (Download) Datascl, jangan
lupa pilih Unity Editor

44 Menyusun Project Baru dan Konfigurasi
Project

Untuk menjalani proses awal dalam perancangan
Augmented Reality, software Unily 3D adalah
perangkat lunak vyang digunakan pertama Kali
Tahapannya : Mcmbuka Unity3D dengan urutan
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akscs : klik File=>New Project >> Tentukan Lokasi
Penyimpanan. Sciclah itu pilih File >>Build
Settings >> Pilih platform Android dan klik Switch
Platform

Selanjutnya dilakukan konfigurasi project. Tahap
konfigurasi project ini tctap berada pada menu Build
Setting>> klik Player Setting

Lihat bagian Inspector>> Lihat bagian Resolution &
Presentation >> ubah default orientation ke
Landscape Left >> Lihat bagian Other Setting
>>isikan Bundle Identifier dcngan nama Package
=> rubah minimum APl Level Android (sesual
keinginan)

4.5 Import Package Vuforia SDK ke dalam
Unity3D

Sciclah project baru dibuat, langkah sclanjutnya ialah
memasukkan Vuforia SDK ke  dalam  project.
Langkah vang dilakukan sangat sederhana. Unity3D
dibiarkan tetap terbuka. Double klik Vuforia SDK
yang baru saja di dowmnload.

4.6 Import Marker Image Target ke Dalam
Project

Langkah yang dilakukan dalam fmport marker Image
Target ke dalam project sama seperti import Vuforia
SDK pada langkah sebelumnya, dowble klik pada
marker kita yang berupa ckstension unity yaitu .unify
package.

4.7 Membuat Aplikasi Scderhana

Untuk membuat aplikasi augmented reality (AR)
scderhana, dengan model AR dalam penclitian ini
dibuat dengan cara yaitu dengan drag ARCamcra
dan ImageTarget pada folder Prefabs menuju
Hierarchy. Dclcic Main Camera yang ada pada
kolom Hierarchy. Sclanjuinya klik ImageTarget
pada kolom Hicrarchy, kemudian pada kolom
Inspcktor Image Target Behaviour (Script) pilih
Data Set dengan data sct yang (clah kita unduh.
Kolom Image Target untuk memilih target yang
berada dalam data sct yang (clah dipilih. Kemudian
largetl vang dipilih akan muncul pada Scene,

Untuk mengaktifkan data set dan dapat dikenali oleh
kamcra maka kila harus melakukan scliing pada

60 | Jurnal Ilmu Komputer dan Sains Terapan

ARCamera yang berada pada Hierarchy (crlcbih
dahulu. Pada kolom Inspektor, perhatikan bagian
Data Sct Load Bchaviour dan Web Cam
Bchaviour

*Catatan : Web Cam Behaviour digunakan untuk
menjalankan (running) project menggunakan webcam
PC. Tapi tentunya memerlukan lisensi Unity3D yang
berbayar.

Karcna Unity3D merupakan tools multifungsi, disini
kita dapat langsung membuat model 3D pada Scene
langsung. Tapi lebih dianjurkan untuk menggunakan
aplikasi khusus pengolah 3D. Jika kita sudah
memiliki objck 3D dengan cksiensi yang sudah
discbut di atas bisa langsung kila drag kc Asset pada
kolom Project, kita bisa drag di mana saja.

Setelah itu kita jadikan objek 3D vang sudah kita
import tadi, drag ke kolom Hicrarchy jadikan
scbagai child dari TmageTarget. Jika modcl terlihat
gelap, tambahkan effect cahaya pada model,
GamcObject >>Light >>Directional Light. Atur
posisi dan rotasi agar memberikan cffect yang
sempurna pada model. Untuk menjalankan (running)
projcct, Save Scene (crlcbih dahulu. Buka Build
Settings, kemudian pada [older Assets drag Scene
(icon berbentuk logo Unity) ke dalam kolom Scene in
Build. Kemudian klik Build And Run. Jika kita
mempunyai Unity3D berbayar kita bisa mencobanya
melalui Web Cam, klik tombol atau simbol Play.

4.8 Membuat Aplikasi Augmented Reality
Vidcoplayback pada Marker

Pada aplikasi yang dibangun pada penelitian ini, aset
ulama-nya adalah vidco, karcna itu langkah-langkah
yang dijalani sebagai berikut (Gambar 5.24):

1 Sama scperti langkah — langkah diatas, hanya
bedanya disini kita menggunakan bantuan dari
sample videoplayback vang sudah disediakan
olch vuloria.

2 Klik 2 kali sample videoplayback yang sudah
discdiakan olch vuloria. Centang semua lalu klik
import,

3 Import database marker yang sudah di-
download juga dari website resmi Vuforia.
Sclanjutnya import file vidco ke dalam [folder
StrcamingAsscts. *catatan : dari pengalaman
penulis file cxiensi yang bisa ditctima olch
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Unity yailu .mdy (rubah nama cxiensi sccara
manual dari format .mp4 ke .m4v).

Sclanjuinya drag ARCamera dan ImageTarget
pada [olderQualcomm Augmented
Reality/Prefabs dan juga drag Video pada
folder Vuforia Vidco Playback/Prefabs
mecnuju  Hierarchy.Prclabs Video dijadikan
scbagai anak/child dari ImageTarget.

Klik Video pada hAéerarchy, lihat pada
inspectorVideo Playback Behaviour.

Isi pada bagian Path dengan nama file vidco
beserta ekstensinya yang sudah di upload ke
unity. Pada Keyvframe Texture isi dengan
gambar scsuai keinginan,

Isi dataset ImageTarget pada hierarcy, dan
pada ARCamera dicentang inspector yang
dibutuhkan seperti penclitian scbelumnya.
copv-paste  coding dari  scene  Vuforia-
VidcoPlayback yang terdapat pada folder
Scenes, Klik 2 kali scene ierscbul (jika ada
notifikasi untuk menyimpan, kita simpan
tetlebih  dahulu scene yang sudah kita buat
sebelumya).

Copy prefabs ScencManager pada hierarchy,
lalu kita paste kan ke dalam Scenc kita
sebelumnya.

Tiba pada tahap ini aplikasi yang dibangun
sudah bisa di build menjadi file .*apk dan
dijalankan ke dalam perangkat android.

4.9 Tampilan Final Aplikasi

1. Tcon aplikasi yang ditampilkan pada smartphone
menggunakan Logo STIKI (Gambar 2)

Gambar 2. Logo STIKI sebagai Icon Aplikasi mobile

2. Setelah aplikasi diaktifkan, akan muncul halaman
intro sederhana yang menampilkan  splash  page
seperti vang bisa dilihat pada gambar 3 berikut :

Indonesia Berbasis Markerless Augmented reality

INDONESIA

Gambar 3, Splash Tage Aplikasi

3. Sciclah Splash Page Aplikasi ditampilkan layar
Loading (Gambar 4)

Gambar 4. Loading Page

4 Sciclah  Loading Page, ditampilkan  instruksi
pemakaian (Gambar 5.35) yang mengarahkan
pengguna untuk :

1. Mengarahkan kamera pada gambar yang terdapat
logo smartphonc.

2. Tekan video pada layar smartphone untuk melihat
video
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STIKI INDONESIA

Instruksi
-Arahkan kamera pada gambar yang terdapat logo smartphone
-Tekan video pada layar smartphone untuk melihat video

STMIK STIHOM INDONESIA

0K

{zambar 4. Instruksi Pemakaian

Pada brosur STIKI (Gambar 5) saat ini belum
ditambahkan icon smartphonc. Icon ini nantinya akan
ditambahkan pada brosur periode cetak selanjutnya.
Gambar yang menjadi marker adalah  gambar
wisudawan (Gambar 6), logo STIKI (Gambar 7), dan
gambar ampak bangunan (Gambar 8). Gambar logo
digunakan agar video memungkinkan dimainkan jika
video diarahkan ke logo yang ditampilkan di media
apapun selama warna dan bentuknya sesuai dengan
warna dan bentuk yang ada pada brosur

INDONESIA

| - ;
MARKER 02

Gambar 5. Brosar STIKI
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{zambar 6. Marker (1 -Foto Wisndawan

Gambar 7. Marker 02-Logo STIKI

xxxx

Gambar 8. Marker 03-Tampak Depan Bangunan
4.10 Pengujian

Pengujian dilakukan dengan penycbaran kucsioncr
(Gambar 9) yang bertujuan mengevaluasi kelayakan
aplikasi dan respon siswa atas aplikasi ini. Hasilnya
dapat dilihat pada Gambar 10.
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KAMPUS STMIK STIR uum. U
A Tukad Pakerisan Mo 97 Panjer
Denpasar Selatan, Bali B0225
SURVEY UJICOBA IMPLEMENTASI MARKERLESS AUGMENTED REALITY
PADA MEDIA KOMUNIKASI STMIK STIKOM INDONESIA (STIKI)

| Nama Responden
Asal Sekolah

Petunjubk :
Setelah mengisi Nama Responden dan Asal Sekolah, kami mohon bantuan saudara umtuk
mengis lembar kuisiones ini dengan jujur sesuai pengetahuan dan pengalaman saudara.

Beri tanda : ¥ pada lingkaran yarg mewakili jawaban saudara, dan 14 titik-titik dengan jawaban
saudara

01 | Sebelum  sosialis,

Terima kasih atas waktu dan kesediaan saudara untuk mengisi survey ini

Gambar 9. Kucsioner Pengumpulan Pendapat Responden

ANALISIS SURYEY MARKERLES AUSMENTED REALITY STRIK STIKOM INDONESIA

i

BERTAMYAAN IMWIRAN RESPINDEN

apakah savdar: sudah mengatahul
mangenal taknologh Augmentad Rzality

15/10/30015

Gambar 10, ITasil Rekapitulasi Kucsioner

Aplikasi ini tclah diujicobakan kcpada scjumlah siswa
SMA di Bali di antaranya SMAN 2 Banjar, SMAN 2
Negara, SMKN 2 Seririt, SMK TP 45 dengan otal
siswa sejumlah total 45 orang. Hasilnya dari 45 siswa
lerscbut, 44 orang (98,6 %) mcnyalakan bahwa
aplikasi Augmented Realify ini menarik. Sejumlah
yang sama (98,6 %) mcnyalakan bahwa aplikasi ini
membantu siswa sebagal calon mahasiswa dalam
mengenali STIKT Iebih baik. Scdangkan 42 dari 43
siswa (93,3%) menyatakan bahwa dengan adanya
aplikasi  Augmenied Reality ini siswa mcnjadi
semakin tertarik untuk berkuliah di STIKI. Untuk
menilai kelayakan aplikasi ini, sctiap siswa diberi
kesempatan untuk memberikan penilaian skala 1-5.
Hasilnya, s¢jumlah 6 siswa mcemberikan Nilai 3, 22
siswa memberikan Nilai 4, sedangkan 17 orang

Indonesia Berbasis Markerless Augmented reality

memberikan Nilai 5. Rata-rata Nilai Aplikasi adalah
424, dan termasuk dalam kategori 'Memuaskan'.
Pihak marketing STTKT juga mclaporkan respon siswa
sangat positif terhadap aplikasi Augmented Reality
STIKT ini.

5. Penutup
5.1 Kesimpulan

Pecmanfaatan IT yang dimaksud adalah dengan
mengimplementasikan teknologi computer vision
dalam wujud Augmented Reality application pada
Media Informasi. Video iklan kampus STIKI dan
visualisasi cksterior gedung dalam wujud videco
"disembunyikan" dalam tanda-tanda (marker) yang
tidak terlihatl batasnya sccara kasal mata (markeriess).
Marker yang dipilih adalah visualisasi bangunan, foto
modcl wisudawan dan logo STIKT.

Kctika sctiap pengguna mengaktiflkan aplikasi, lalu
secara interaktif berinteraksi dengan memantaatkan
kamera smariphone pada media promosi STIKI
seperti brosur, pamflet, poster atau media apapun
yang mcnampilkan logo STIKI dan foto modcl yang
dimaksud, pengguna akan bisa melihat video iklan
kampus STIKT dan visualisasi gedung STIKI. Vidco
iklan STIKI vang digunakan adalah video yang
merupakan hasil penclitian  (erdahulu tim penulis
berjudul Efek Visual pada Iklan STMIK STIKOM
Indonesia Scbagai Bentuk Krealivitas Penciplaan
Karya Video Bagi Mahasiswa tahun 2014. Video
visualisasi cksicrior gedung kampus STIKI dirckam
dengan memantfaatkan drore untuk menghasilkan
visualisasi citra gedung yang scakan-akan dilihat dari
sudut pandang mata burung. Instalasi aset video
lerscbut pada media menggunakan Unity 3D dan
Vuforia SDK. Aplikasi ini telah diujicobakan kepada
scjumlah siswa SMA di Bali di antaranya SMAN 2
Banjar, SMAN 2 Negara, SMKN 2 Seririt, SMK TP
45 dengan total siswa scjumlah total 45 orang.
Hasilnya dari 45 siswa tersebut, 44 orang (98,6 %)
menyatakan bahwa aplikasi Augmented Reality ini
menarik. Sejumlah yang sama (98,6 %) menyatakan
bahwa aplikasi ini membantu siswa scbagai calon
mahasiswa dalam mengenali STIKI lebih baik.
Sedangkan 42 dari 45 siswa (93,3%) mcnyatakan
bahwa dengan adanya aplikasi Augmented Reality ini
siswa menjadi semakin tertarik untuk berkuliah di
STIKI. Untuk menilai kelayakan aplikasi ini, setiap
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siswa diberi kesempatan untuk memberikan penilaian
skala 1-5. Hasilnya, sejumlah 6 siswa memberikan
Nilai 3, 22 siswa memberikan Nilai 4, scdangkan 17
orang memberikan Nilai 5. Rata-rata Nilai Aplikasi
adalah 424, dan (crmasuk dalam  kalcgori
‘Memuaskan'. Pihak marketing STIKI  juga
melaporkan respon siswa sangat positil terhadap
aplikasi Augmented Reality STIKI ini.

5.2 Saran

Aplikasi ini memiliki potensi yang sangat besar dalam
pengembangannya,  khususnya  dalam  ampilan
(visualisasi  aplikasi), pemilihan marker, dan
pemilihan  aset yang  ditampilkan  ketika marker
dijalankan. Pada penelitian ini menggunakan aset
vidco scbagai malcri  "yang  disembunyikan".
Pengembangan aset pada wujud 3 Dimensional atau
Gamc bisa membawa nilai csictik yang bisa lcbih
menarik minat siswa sebagai calon mahasiswa. Pada
pengembangan  sclanjuinya, aplikasi AR ini bisa
dikembangkan baik dalam tampilan (visualisasi
aplikasi), pemilihan marker, dan pemilihan asct yang
ditampilkan ketika marker di-scanning.
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membantu dalam mendistribusikan aplikasi melalui website
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publikast aplikasi ini kepada pihak eksternal. Terima kasih
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S Kom dan Rizky Bhara Prakoso, S Kom yang telah banyak
membantu merealisasikan rancangan aplikasi Augmented
Reality 1n1. Terakhir, tentu saja untuk keluarga kami yang
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