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Abstrak-Sebagai kampus yang ingin lebih maju, diperlukan promosi yang lebih baik. Didukung dengan adanya media informasi
yang interaktif. Beberapa teknologi dewasa ini yang digunakan di berbagai Universitas sebagai media informasi, mulai dari
teknologi cetak seperti koran, audio visual, komputerisasi, sampai tekonologi gabungan antara cetak dan komputerisasi di
Universitas Nusa Nipa. Namun memerlukan perangkat eksterior tambahan, hal ini dapat meningkatkan biaya tambahan dan
keterbatasan mahasiswa mengakses informasi membuat media cetak kurang diperhatikan, Hal ini menyebabkan informasi yang
diperoleh kurang lengkap dari kampus sendiri. Untuk mendukung dalam memberikan informasi tentang kampus Universitas Nusa
Nipa kepada publik, diperlukan media tambahan berupa aplikasi pengenalan kampus sebagai layanan dalam menginformasikan
fasilitas kampus dengan tampilan desain 3D atau Augmented Reality (AR). Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah merancang
aplikasi berbasis mobile dengan menerapkan teknologi AR. AR memiliki potensi besar sebagai media promosi yang menggunakan
teknologi digital untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem dari
gabungan (Multimedia Development Life Cycle) MDLC dan UCD pada proses product of design dan evaluate design againts.
Aplikasi ini dapat di install melalui smartphone yang menmpilkan fasilitas kampus dan gedung di Universitas Nusa Nipa Maumere.
Hasil dari penelitian ini memungkinkan semua mahasiswa untuk mengetahui informasi kampus melalui aplikasi yang ada pada
smartphone.

Kata Kunci: Augmented Reality, Aplikasi, Mobile, MDCL, UCD

Abstract-As a campus that wants to be more advanced, better promotion is needed. Supported by the existence of interactive
information media. Several technologies today are used in various universities as information media, ranging from print technology
such as newspapers, audio visuals, computerization, to combined technology between print and computerization at Nusa Nipa
University. However, it requires additional exterior devices, this can increase additional costs and the limitations of students in
accessing information make print media less noticed, This causes the information obtained to be incomplete from the campus itself.
To support in providing information about the Nusa Nipa University campus to the public, additional media is needed in the form of
a campus introduction application as a service in informing campus facilities with a 3d design display or Augmented Reality (AR).
The purpose of this study is to design a mobile-based application by implementing AR technology. AR has great potential as a
promotional media that uses digital technology to improve user experience. This study uses a system development method from a
combination of (Multimedia Development Life Cycle) MDLC and UCD in the product of design and evaluate design againts
process. This application can be installed via a smartphone that displays campus facilities and buildings at Nusa Nipa University
Maumere. The results of this study allow all students to find out campus information through applications on their smartphones.

Keywords: Augmented Reality, Application, Mobile, MDCL, UCD

1. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dewasa ini begitu cepat, selaras dengan perkembangan TIK (teknologi
informasi dan komunikasi). Perkembangan teknologi bersamaan dengan perkembangan komputer, baik hardware
maupun software, secara bersama yang dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi secara visual seperti yang
digunakan dilembaga pendidikan tinggi. Beberapa teknologi dewasa ini yang digunakan di berbagai Universitas
sebagai media informasi, mulai dari teknologi cetak seperti koran, audio visual, komputerisasi, sampai tekonologi
gabungan antara cetak dan komputerisasi [1] di Universitas Nusa Nipa. Namun memerlukan perangkat eksterior
tambahan, hal ini dapat meningkatkan biaya tambahan.

Kampus UNIPA memiliki beberapa gedung, ruang praktikum, laboratorium komputer dan kesehatan, lapangan
olahraga, parkiran, dan beberapa fasilitas lain yang belum diketahui beberapa mahasiswa. Informasi kampus dapat
dilihat lewat media cetak, namun karena keterbatasan mahasiswa mengakses informasi membuat media cetak kurang
diperhatikan, Hal ini menyebabkan informasi yang diperoleh kurang lengkap dari kampus sendiri, sehingga diperlukan
teknologi seperti media interaktif yang dapat memberikan informasi lengkap tentang fasilitas kampus dengan tampilan
yang menarik dan disukai. Teknologi yang dapat dikembangan tanpa biaya tambahan seperti sensor adalah Augmented
Reality (AR), yang memungkinkan pengguna untuk memanfaatkan tanpa memerlukan pelengkap eksterior seperti
bilah sensor atau webcam [2]. AR adalah teknologi yang menggabungkan objek virfual 2D atau 3D ke dalam
lingkungan 3D nyata, lalu memproyeksikan objek virfual tersebut secara real-time [3][4][5] . AR dipilih agar dapat
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memanfaatkan smartphone di mana saja dan sepanjang waktu, tanpa menimbulkan biaya [6] [7]. Dengan
menggabungkan tiga elemen, yakni audio, gambar dan teks, memungkinkan penggunaan grafik, animasi, video,
simulasi dan audio dimana menjadi alat presentasi yang interaktif dan menarik [8][9].

Penelitian tentang 4R multimedia pernah dilakukan, dengan hasil penelitian pengembangan integrated offline
leaning, multimedia bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan memfasilitasi efek proses pembelajaran
dari penggunaan materi [IPA yang digunakan perangkat lunak multimedia untuk meningkatkan prestasi siswa [8].
Kemudian penelitian oleh Diego Herndndez Guzman, dkk yang menerapkan teknologi AR memperoleh hasil bahwa,
AR mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan diperkaya secara digital, membantu siswa
mengeksplorasi beragam perspektif tentang isu-isu kompleks [10]. Khaled M.S. Faqih dan Mohammed-Issa Riad
Mousa Jaradat menemukan bahwa terdapat efek positif dari penerapan teknologi AR dalam bidang pendidikan [11].
Selain Pendidikan, AR juga diterapkan sebagai promosi wisata. Penelitian yang menggunakan AR sebagai media
promosi wisata yang membantu memberikan informasi dan pengalaman yang tidak dapat dirasakan secara nyata [12],
Penelitian oleh Janakaraj Murthy, dkk, menerapkan AR untuk mengatasi kurangnya imajinasi atau visualisasi elemen
dalam arsitek tur, dengan membuat model 3D virtual seperti kursi, meja, kabin kantor, dan struktur rumah berperabot.

Dari jurnal yang ada terdapat beberapa jurnal yang relevan dengan penelitian yang akan dibuat. Seperti
perancangan media pengenalan Kampus. Sehingga peneliti membuat aplikasi berbasis multimedia yang dapat di
install melalui smartphone, selain itu juga di tambahkan teknologi AR pada aplikasi. AR digunakan hanya pada
fasilitas beberapa Gedung yang ada di UNIPA dengan menggunakan menerapkan metode pengembangan sistem
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dan UCD (User Center Design). Sehingga dapat digunakan sebagai
media promosi dan pengenalan kampus UNIPA yang interaktif serta mengurangi biaya tambahan.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang diterapkan pada penelitian ini dibagi menjadi 2 bagian, yaitu :

a. Observasi: Mengamati kebutuhan dari pengguna atau user yang akan memakai aplikasi AR berbasis mobile
sebagai media pengenalan kampus Universitas Nusa Nipa

b.  Studi Pustaka : Mengumpulan literatur yang sesuai dengan tema pada penelitian, baik dari jurnal internasional
sebagai referensi

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Metode perancangan sistem yang digunakan adalah MDLC dan UCD. MDLC yang digunakan adalah tahap,
konsep aplikasi, desain aplikasi, pengumpulan materi, dan assembly. UCD yang digunakan adalah tahap specify
user and organizational requirement dan product design solution.

2.2.1. MDLC

Obtaining
Content
Material

Concept

i
i

v

6
Distribution

4
Assembly

Gambar 1. Metode MDLC

Pada Gambar 1 merupakan tahapan pengembangan dalam MDLC ini di antaranya [13] [14] adalah:

a.  Concept (Konsep)
Dalam melakukan penelitian ini, tahap pertama yang dibuat adlaah melakukan analisis pembuatan aplikasi yang,
terutama pada penentuan konsep sistem yang sedang berjalan.[15][16]

b.  Design (Perancangan)
Fase ini merupakan tahapan di mana dilakukan perancangan tampilan aplikasi, menu, serta butfon dalam aplikasi
yang dibuat secara rinci untuk memudahkan pembuatan aplikasi.
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c.  Obtaining Content Material (Pengumpulan Materi)
Fase ini dilakukan pengumpulan semua materi yang diperlukan pada proses pembuatan aplikasi, contohny:
suara/audio, gambar dan object 3D.

d.  Assembly (Penyusunan dan Pembuatan).
Pada tahapan ini semua file multimedia yang didapat akan dikumpulkan dan di atat sesuai dengan perancangan
aplikasi di awal.

e. Testing (uji coba).
Setelah proses pembuatan aplikasi AR, tahap selanjutnya adalah uji aplikasi, dalam proses pengujian akan
dilakukan pengecekan ketepatan benda berdasarkan marker, karena marker yang diguanakan hanya satu buah
saja.

f.  Distribution (Distribusi).
Pada proses ini, aplikasi yang sudah melewati proses uji dinyatakan layak untuk digunakan dan sudah sesuai
dengan pembuatan, tahap berikutnya adalah aplikasi di distribusi dengan cara mengunggah ke salah satu toko
online android.

2.2.2. UCD

Model UCD memiliki arti model baru dalam pengembangan sistem [17]. UCD adalah istilah untuk
menggambarkan konsep desain pengguna sebagai pusat proses pengembangan sistem, tujuan/properti, konteks dan
semua lingkungan sistem didasarkan pada pengalaman pengguna yang merupakan konsep UCD. Penerapan metode
UCD juga digunakan dalam proyek pengembangan e-learning. Sebagian besar studi yang ditinjau menerapkan
berbagai pendekatan UCD yang mencakup pengumpulan persyaratan, perumusan desain, dan evaluasi desain .Gambar
2 menunjukkan metode UCD .
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nderstand and specify

V]
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Gambar 2. Metode UCD

System meets
requirements?

Pada Gambar 2 merupakan tahapan Model UCD ini di antaranya [18] adalah :

a.  Understand and specify the context of use.
Tahapan ini meruapakan tahapan dimana menentukan siapa saja pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini.
Menjelaskan tentang produk apa yang akan dibuat dan dalam kondisi seperti apa pengguna menggunakan
aplikasi ini.

b.  Specify the user and organizational requirements.
Fase ini mengidentifikasi kebutuhan dari user yang akan menggunakan system/apliksi. Wawancara dilakukan
untuk memperoleh informasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional yang akan diterapkan pada aplikasi.

c.  Produce design solution.
Fase ini dimulai dengan membangun rancangan dan profotype sebelum diterapkan dari kebutuhan fungsional
maupun non-fungsional dari aplikasi.

d.  Evaluate design.
Tahapan ini adalah melakukan evaluasi terhadap desain di tahap sebelumnya, apakah sudah sesuai atau belum.

Pada proses konsep, desain, pengumpulan, dan assembly pada aplikasi pengenalan aplikasi akan menerapkan
metode MLDC, juga tahap perancangan sistem dan analisis kebutuhan menerapkan metode UCD. Analisis kebutuhan
adalah tahapan untuk mengidentifikasi kebutuhan dari pada aplikasi yang di akan buat. Pada tahapan ini menggunakan
dua metode UCD diantaranya adalah memahami dan menentukan konteks user dan menentukan kebutuhan dari user
dan organisasi
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2.3. Kerangka Sistem

Perancangan sistem dibuat dalam bentuk flowchart aplikasi.[19] [20] Berikut ini merupakan kerangka sistem
aplikasi promosi kampus berbasis augmented reality :
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Pada Gambar 3 merupakan tahapan awal melakukan instalasi aplikasi, jika proses instalasi berjalan dengan
lancar atau berhasil maka akan langsung muncul tampilan menu utama [21] [22] [23]. Setelah masuk dalam aplikasi
dan melihat tampilan menu utama, pengguna akan dihadapkan dalam beberapa tombol menu, yaitu info kampus dan
info fasilitas. Untuk masing-masing tombol akan diarahkan pada menu yang tersedia. Jika menekan tombol info
kampus maka akan langsung menuju halaman sub menu info kampus, pada sub menu ini masing-masing berisi info
brosur, galeri, dan Kegiatan Kemahasiswaan. Jika menekan tombol info fasilitas, akan menuju halaman yang berisi
langkah-langkah menggunakan AR untuk scan marker, petunjuk penggunaan AR gedung, dan info fasilitas sarana
pendukung perkuliahan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penerapan desain aplikasi, penelitian ini juga menerapkan 2 metode yaitu UCD dan MDLC. Metode
UCD dibagi dalam empat alur yaitu:, alur pertama yang dilakukan adalah analisis kebutuhan yaitu specify the context
of use yang dilakukan adalah identifikasi pengguna, specify user organisational requrement dilakukan adalah

Gambar 3. Flowchart Aplikasi
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mengidentifikasi kebutuhan calon mahasiswa baru maupun mahasiswa baru yang baru bergabung dengan UNIPA.
Sedangkan alur terakhir yang dilakukan dilakukan pada bagian perancangan adalah product design solution yang
dilakukan dengan membuat perancangan antarmuka dari hasil analisis kebutuhan sebelumnya, dan untuk alur terakhir
yaitu evaluate design against requirement yang dilakukan oleh calon user untuk memperbaiki kembali sistem.

Pada tahapan perancangan sistem juga menerapkan Model MDLC dan UCD. Dalam proses desain aplikasi
pengenalan kampus menerapkan model MDLC pertama dalam yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
memikirkan konsep aplikasi. Konsep aplikasi yang diterapkan adalah menentukan tujuan dari aplikasi yang akan
dibangun, tujuan dari aplikasi ini sebagai media pengenalan kampus kepada calon mahasiswa baru maupun
mahasiswa baru yang baru bergabung dengan UNIPA untuk dapat mengenal lebih dalam tentang kampus. Langkah
selanjutnya adalah desain, dalam perancangan atau desain aplikasi ini dirancang dengan prototype, dan alur dari
aplikasi digambarkan dengan flowchart. Kemudian, pengumpulan material atau obtaining content, pada fase ini,
materi terkait komponen diperoleh melalui observasi langsung dengan melihat dan mengamati gedung UNIPA,
membaca buku panduan akademik, informasi brosur, dan mencari sumber lain dari internet. Untuk materi terkait
multimedia diperoleh dari jurnal-jurnal terdahulu. Selanjutnya adalah tahap assembly, di mana semua file didapat akan
dikumpulkan dan ditata sesuai dengan perancangan yang dibuat sebelumnya. Hasil penerapan Metode UCD
dijabarkan pada bagian berikut.

3.1. Specify the context of use

Dalam menentukan konteks pengguna, dalam hal ini adalah wawancara dan observasi, dapat ditarik kesimpulan
bahwa UNIPA membutuhkan sebuah aplikasi pengenalan kampus yang bisa digunakan sebagai media promosi
Kampus, yang menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna yang merupakan para mahasiswa baru. Aplikasi dapat
diinstal dan digunakan oleh mahasiswa melalui android. Hal ini digunakan didalam dan diluar kampus sehingga
mahasiswa dapat mengetahui fasilitas kampus.

3.2. Specify user and organizational requirement

Dari hasil analisis terhadap kebutuhan pengguna yang dilakukan dengan observasi, wawancara, dan studi
literature, maka ditentukan menu yang diperlukan pengguna. Menu ini merupakan fitur-fitur yang ada diaplikasi
untuk membantu memberikan informasi yang diperlukan. Secara umum berikut hasil analisis kebutuhan pengguna
aplikasi pengenalan Kampus UNIPA.

Adanya sebuah permintaan dari para pengguna akan

a. Menu Brosur yang menampilkan data Program Studi dan fakultas.

b. Galeri Kegiatan Kampus

c. Informasi Fasilitas yang terdapat di Kampus

d. AR pengenalan Gedung Kampus

3.3. Product design solution

Tampilan desain aplikasi pegenalan campus dapat dilihat pada Gambar 4, Gambar 5, Gambar 6, dan Gambar 7.
Halaman Menu utama adalah halaman yang pertama kali muncul ketika aplikasi ini dibuka atau digunakan. Pada
halaman Menu utama terdapat gambar logo UNIPA, serta halaman link website UNIPA. Halaman menu utama ini
memiliki 2 tombol yang berfungsi untuk menuju halaman info kampus dan halaman fasilitas kampus. Halaman info
kampus dapat menampilkan informasi kampus yang terdapat sub menu berisi tombol untuk melihat brosur, galeri dan
tombol kegiatan mahasiswa.

Pada Gambar 4 brosur terdapat 3 halaman, selain informasi fakultas dan prodi, menu brosur juga menampilkan
informasi pendaftaran. Menu selanjutnya setelah halaman brosur selesai adalah menu kegiatan kemahasiswaan, dalam
menu ini terdapat informasi mengenai kegiatan apa saja yang dilakukan di UNIPA sebagai pengembang bakat non
akademik mahasiswa. Gambar 5 adalah galeri kampus yang menampilkan berbagai kegiatan yang dilakukan kampus
baik eksternal maupun internal. Pada tampilan aplikasi ini, juga terdapat menu info fasilitas Kampus yang dapat dilihat
pada Gambar 6, disana terdapat informasi mengenai fasilitas apa saja yang ada pada Kampus UNIPA. Selanjutnya
adalah tampilan AR Gedung kampus UNIPA, pada menu AR kampus terdapat tombol untuk menggunakan kamera
agar dapat scan marker yang berfungsi untuk melihat tampilan 3D salah satu gedung UNIPA, dan informasi mengenai
gedung tersebut, menu scan marker dapat dilihat pada Gambar 7.
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3.4. Evaluate design against requirement

Evaluasi perancangan yang dikembangkan pada aplikasi Kampus UNIPA terhadap kebutuhan user yang dilihat
dari hasil kuesioner yang disebarkan, user memberikan saran bahwa tampilan desain belum estetik. Hal ini
memberikan nilai bagi peneliti apakah tampilan desain yang telah dirancanga menarik dan estetik. Hasil dari evaluasi
mengatakan pengguna sangat setuju jika menu tenaga kependidikan dan dosen ditambahkan dalam aplikasi. Selain itu,
menu yang perlu ditambahkan sebagai daya tarik mahasiswa baru adalah menu informasi prestasi yang diraih kampus,
berupa foto dan video.
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Tabel 1. Hasil Evaluasi

Jawaban

SS S N TS STS

Tampilan menu desain prototype mudah dipahami 42,2% 44,4% 13,3% -

Menu yang tersedia pada desain prototype cukup 34,1% 54,5% 6,8% 4,5% -

lengkap

3 Prototype aplikasi cukup menarik untuk digunakan 38,6%  50% 9,1%  2,3% -

4 Font teks dalam prototype aplikasi mudah 422% 51,1% 4,4% 2.2% -
dimengerti

5 Perpaduan warna pada prototype aplikasi cukup 38,6% 43,2% 13,6% 2,3% -
menarik

6 Informasi pada prototype aplikasi sudah jelas dan 36,4% 54,5% 6,8% 2,3% -
mudah dimengerti

7 Menu Augmented Reality mudah dipahami 35,6% 48,9% 11,1% 4,4% -

Tampilan 3D gedung cukup jelas 40,9% 432% 11,4% 4,5% -

9 Menu Augmented Reality membantu mengenal  40% 33% 44% 2,2% -
fasilitas gedung UNIPA

10 Prototype aplikasi masih sangat sederhana 24,4% 46,7% 28,9% -

11. Data Tenaga kependidikan dan Dosen perlu 40% 51,1% 8,9% - -
ditambahkan pada prototype aplikasi

12. Informasi prestasi yang diraih kampus perlu 43,2% 43,2% 13,6% - -
ditambahkan pada prototype aplikasi

13. Informasi Beasiswa yang diberikan kampus perlu 44,4% 51,1% 4,4% - -
ditambahkan dalam prototype aplikasi

14. Aplikasi pengenalan kampus UNIPA dapat berguna 43,2% 54,5% 2,3% - -
bagi calon mahasiwa baru

15. Aplikasi pengenalan Kampus UNIPA sangat jelas 40,9%  50% 6,8%  2,3%
dan mudah digunakan

Keterangan:

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

N : Netral

TS: Tidak Setuju

No Pertanyaan

N =

o]

Pada Tabel 1 merupakan tahapan yang berisi analisis, hasil pengujian atau implementasi serta pembahasan dari
topik penelitian, yang bisa dibuat terlebih dahulu metodologi penelitian. Bagian ini juga memaparkan penjelasan
berupa penjelasan, gambar, tabel dan lainnya. Dari 15 pertanyaan yang diajukan rata sangat setuju 28,6 %, setuju
49,4%, netral,7%, dan tidak setuju 0,15. Hal ini menunjukan bahwa aplikasi pengenalan kampus dengan 4R dapat
digunakan dan membantu mahasiswa mengatahui informasi fasiltas kampus dengan baik.

4. KESIMPULAN

Dalam penelitian ini, menghasilkan aplikasi mobile pengenalan kampus UNIPA bagi mahasiswa baru dengan
menggunakan teknologi AR. Perancangan aplikasi dilakukan dengan membuat prototype aplikasi dan evaluasi
dilakukan dengan penyebaran kuesioner terhadap calon pengguna. Aplikasi ini bertujuan memungkinkan semua
mahasiswa untuk mengetahui informasi kampus melalui aplikasi yang ada pada smartphone. Berdasarkan hasil
kuesioner, semua pengguna memberikan umpan balik positif tentang prototype, dengan rata-rata setuju 49,4% dari 15
pertanyaan dari aplikasi yang digunakan. Pengguna juga merekomendasikan orang lain untuk menggunakan aplikasi
di masa mendatang. Namun desain aplikasi perlu lebih estetik lagi, dan menu tenaga kependidikan dan prestasi
kampus perlu ditambahkan dalam aplikasi. Teknologi AR pada menu pengenalan gedung kampus memberitakan
pengalaman baru bagi pengguna. AR memiliki kemampuan untuk secara signifikan mengubah cara di mana informasi
dapat disampaikan kepada individu dalam kegiatan sehari-hari. Karena pengguna smartphone meningkat pesat, dan
dengan alat sumber terbuka yang umum tersedia, teknologi seluler AR tidak diragukan lagi akan diadopsi secara luas
di setiap aspek lingkungan hidup. Diharapkan temuan penelitian ini dapat memberikan referensi untuk pengembangan
sistem mobile pengenalan kampus dengan Teknologi AR yang lebih baik di masa depan.

Dari hasil penelitian ini, saran bagi penelitian selanjutnya adalah dapat membuat aplikasi dengan penerapan
teknologi AR yang jauh leih baik lagi. Penelitian ini sebatas perancangan aplikasi, diharapkan penelitia selanjutnya
dapat membuat aplikasi yang dapat digunakan oleh semua orang yang membutuhkan informasi.
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