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Abstrak

Kota Bandar Lampung tumbuh dan berkembang dengan cepat, baik fisik wilayah perekonomian
sosial budaya dan jumlah penduduk, satuan unit kerja atau sering disebut instansi pemerintah atau
kantor pemerintah adalah sebuah lembaga pemerintah yang bertujuan untuk menyiapkan,
menyediakan, melaksanakan dan mewujudkan program dari pemerintah itu sendiri, dengan
berkembang zaman pemerintah kota Bandar Lampung membangun beberapa gedung-gedung dan
pusat perkantoran, dengan semakin banyaknya gedung pemerintahan harus pula diimbangi dengan
fasilitas informasi gedung pemerintahan dan lokasi gedung. Karena sejauh ini masyarakat umum
masih kesulitan dalam mengenal gedung-gedung pemerintahan, Maka dibutuhkan sebuah
teknologi yang mampu membantu masyakakat dalam mengenal gedung-gedung pemerintahan dan
mendapatkan informasi dari gedung tersebut.

Dari permasalahan diatas memunculkan gagasan untuk membuat suatu aplikasi yang
memanfaatkan teknolgi augmanted reality berbasis android, yang di dalamnya dapat
mempermudah untuk mengenal gedung pemerintahan Kota Bandar Lampung, metode yang
digunakan adalah metode pengembangan multimedia, bahasa pemrogramannya adalah C#, untuk
tampilan menggunakan 3ds max, unity databasenya menggunakan Vuforia SDK.

Dengan teknologi augmented reality ini, mampu menghasilkan pengalaman baru yang menarik
dan interaktif bagi masyarakat, karena objek gedung yang ditampilkan berupa objek 3D bukan lagi
hanya gambar 2D-nya saja.

Kata Kunci: Augmented Reality, Gedung Pemerintahan, Desain 3d, Unity.

PENDAHULUAN

Kota Bandar Lampung tumbuh dan berkembang dengan cepat, baik fisik wilayah
perekonomian sosial budaya dan jumlah penduduk (Rahman Isnain, Pasha, et al.,
2021);(Surahman et al., 2021a);(Susanto & Puspaningrum, 2019). Pembangunan kota
Bandar Lampung yang mencakup segala bidang harus diiringi dengan fasilitas
pemerintahan sebagai pengendali pada sektor-sektor lain (Suwarni et al., 2021);(Gumantan
et al., 2021);(Isnain et al., 2021). Karena berkembangnya zaman itulah maka kota Bandar
Lampung di bangun beberapa gedung-gedung dan pusat perkantoran, untuk mendukung
segala kegiatan di kota Bandar Lampung khusus nya dibidang pemerintahan agar kota
Bandar Lampung tertata dengan baik (Gunawan et al.,, 2019);(Ichsan et al.,
2020);(Amarudin & Silviana, 2018).
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Satuan unit kerja atau sering disebut instansi pemerintah atau kantor pemerintah adalah
sebuah lembaga pemerintah yang bertujuan untuk menyiapkan, menyediakan,
melaksanakan dan mewujudkan program dari pemerintah itu sendiri (Hendrastuty et al.,
2021);(Nuh, 2021);(Rahman, 2021). Dengan semakin banyak nya gedung-gedung
pemerintahan harus pula diimbangi dengan fasilitas informasi gedung pemerintahan dan
lokasi gedung (Yufiansyah, 2018);(Borman, 2017);(Suaidah et al., 2018). Karena sejauh
ini masyarakat umum masih kesulitan dalam mengenal gedung-gedung pemerintahan.
Maka dibutuhkan sebuah teknologi yang mampu membantu masyakakat dalam mengenal
gedung-gedung pemerintahan dan mendapatkan informasi dari gedung tersebut (Rahman
Isnain, Indra Sakti, et al., 2021);(Putra et al., 2009);(Jupriyadi et al., 2020).

Augmented Reality (AR) adalah suatu teknologi yang memungkinkan para penggunanya
untuk melihat dunia nyata dengan benda- benda maya (Virtual Object) yang dimasukan
secara real time dengan dunia nyata (Ahmad et al., 2022);(Syah, 2020);(Ahdan et al.,
2020). Pemanfaatan teknologi Augmented Reality pada saat ini telah meluas ke berbagai
macam aspek seperti periklanan, sebagai navigasi, aplikasi industri dan rumahan, seni,
sosial networking dan edukasi bakan teknologi Augmented Reality dipakai pada sebuah
game yang pada saat ini sedang mengalami perkembangan, karena teknologi Augmented
Reality sangat menarik dan mudah untuk di terapkan dan digunakan bagi penggunanya,
contoh pada aspek edukasi dalam penyampaian sebuah informasi (Alifah et al.,
2021);(Harahap et al., 2020);(Riskiono et al., 2020).

KAJIAN PUSTAKA

Augmented Reality

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan suatu benda maya dua
dimensi atau tiga dimensi ke dalam suatu lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda- benda maya tersebut kedalam waktu nyata (Gotama et al.,
2021);(Borman;lmam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin Pratama; Rohmat Indra,
2021);(Rianto, 2021). Untuk menjalankan sistem AR, minimal terdiriatas kamera,
perangkat monitor, dan dalam kasus-kasus tertentu memerlukan perangkat khusus untuk
berinteraksi dengan obyek virtual (Firdaus et al., 2022);(Sucipto et al., 2021);(Sari &
Adrian, 2020). Augmented Reality memiliki cara kerja yang cukup sederhana dengan
berdasarkan deteksi citra yang biasa disebut dengan marker. Sebagai contoh, sebuah

kamera telah dikalibrasi dapat mendeteksi marker yang telah didesain, lalu setelah

Teknologipintar.org 2



Teknologipintar.org
Volume 2 (3), 2022

mendeteksi marker tersebut, kamera akan melakukan pencocokan dengan database yang
telah dibuat sebelumnya (Fernando et al., 2021);(Ramadhan et al., 2021);(Adrian et al.,
2020). Tujuan utama dari sistem AR adalah untuk menciptakan lingkungan baru dengan
menggabungkan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual sehingga pengguna merasa
bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata (Riskiono et al., n.d.);(Wantoro &
Nurmansyah, 2020);(Nurkholis & Susanto, 2020). Kunci kesuksesan dari sistem AR

adalah meniru semirip mungkin keadaan kehidupan dunia nyata.

Marker adalah sebuah gambar berpola khusus yang sudah dikenal oleh Template Memory
Unity (Febriza et al., 2021);(Ardyanto & Pamungkas, 2018). Marker ini berfungsi media
yang dibaca dan dikenal oleh kamera lalu dicocokan dengan template Unity, setelah itu
kamera akan me-render objek 3D di atas marker (Handoko & Gumantan, 2021);(Diharjo
et al., 2020). Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas
hitam tebal dan latar belakang putih (Yeremia et al., 2019);(Widodo & Ahmad, 2017).

Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Lubis et al., 2019);(Adrian,
2019);(Adrian et al., n.d.). Tingkat APl adalah nilai integer yang secara unik
mengidentifikasi kerangka revisi API yang ditawarkan oleh versi dari platform Android.
Android terdiri dari satu set core libraries yang menyediakan sebagian besar fungsi yang
tersedia dalam core libraries dari bahasa pemrograman Java (Febriza & Adrian,
2021);(Fakhrurozi & Adrian, 2021).

Metode Pengembangan Multimedia
Metodologi pengembangan multimedia terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept, design,

material collecting, assembly, testing dan distribution seperti gambar di bawah ini :
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Gambar 1. Metode pengembangan sistem
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Autodesk 3D Studio Max

Autodesk 3D Studio Max merupakan software 3D yang digunakan untuk membuat suatu
visualisasi 3D yang dapat membuat suatu objek menjadi seperti sungguhan (Wahyudi et al.,
2021);(Surahman et al., 2020);(Lusa et al., 2020). Software ini merupakan software yang
dikenal mampu menghasilkan citra 3D yang sempurna (Megawaty et al., 2021);(Assuja &
Saniati, 2016). Software 3D max ini merupakan produk yang dikembangkan Autodesk Inc.
Game, animator dalam pembuatan animasi, dan visual effect artists atau graphic designer
dalam pembuatan efek film dan iklan di televisi. 3D Max memiliki beberapa tahapan dasar
dalam produksi 3D animasi, yaitu modeling, materialing, lightning, animatoring, dan yang
terakhir rendering. Keunggulan yang diperoleh dalam penggunaan software ini adalah
bekerja pada windows, dapat mengedit objek serba bisa, dan memiliki plugin yang banyak
(Surahman et al., 2021b);(Assuja & Suwardi, 2015);(Munandar & Assuja, 2021).

Aplikasi GPS

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan banyak dikembangkan pada
aplikasi smartphone (iPhone dan Android), dengan memanfaatkan fitur GPS dan kompas
yang ada didalam smartphone, aplikasi akan mengambil data dari GPS dan kompas
kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang Kita inginkan secara realtime, bahkan
ada beberapa aplikasi menampikannya dalam bentuk 3D (Ramdan & Utami, 2020);(Ahdan
& Setiawansyah, 2020);(Rahmanto & Hotijah, 2020).

METODE

Objek Penelitian

Penelitian yang dipilih peneliti adalah Gedung Pemerintahan Kota Bandar Lampung.
Adapun pemilihan ini sebagai objek penelitian dengan tujuan guna mempermudah dalam
memperkenalkan gedung-gedung pemerintahan yang ada di kota Bandar Lampung.
Sehingga dapat masyarakat dapat dengan mudah mendapatkan informasi dari gedung yang

ada di kota Bandar lampung.

Metode Pengumpulan Data
Dalam pengumpulan data-data yang dibutuhkan peneliti menggunakan beberapa metode,

yaitu:
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1. Penelitian lapangan = yaitu sebuah penelitian yang mengambil unit penelitian
dalam lembaga pendidikan. sedangkan jenis analisis yang digunakan adalah bersifat
kualitatif (Qualitatif Research).

2. Studi literatur = Metode ini digunakan untuk memperoleh data tentang gambaran
umum gedung pemerintahan yang ada di kota Bandar Lampung, seperti bentuk
gedung dan data-data yang relevan dengan metode ini.

3. Wawancara = Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan

user/pengguna untuk aplikasi yang akan dibuat nantinya.

Metode Perancangan Desain AR

Dalam membuat aplikasi ini penulis menggunakan software Unity. Unity ada yang gratis
maupun yang berbayar, Unity adalah sebuah Tools yang terintegrasi untuk membuat
bentuk objek 3D pada Video Games, atau untuk konteks interaktif lain seperti Visualisasi
Arsitektur atau animasi 3D real-time. Lingkungan dari pengembangan Unity 3D berjalan
pada Microsoft Windows dan Mac Os X, serta permainan yang dibuat oleh Unity dapat
berjalan pada Windows, Mac, Xbox 360, Playstation 3, Wii, iPad, iPhone, dan tidak
ketinggalan pada platform Android.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Sistem

Tampilan hasil dari penelitian yang berupa aplikasi pengenalan gedung pemerintahan kota
Bandar Lampung berbasis Augmented Reality yang dibuat menggunakan Aplikasi Unity

dan Mono Develop sebagai tools untuk membuat script programnya:

1. Tampilan menu utama

Gambar 2. Tampilan menu utama
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2. Tampilan menu informasi

Inspektorat

Badan Penanggulangan
Bencana

Badan Kepegawalan
Daerah

Dinas Kependudukan & Catatan

Dinas Kesehatan Sipil

Dinas Kelautan dan

Dinas Perhubungan ~eplad e

Dinas Pendidikan

Gambar 3. Tampilan menu informasi

3. Tampilan database vuforia developer

Create Database

Name:

Type:

Cloud

W L s e ™E"S
Gambar 4. Tampilan vuforia developer

4. Tampilan setting objek 3D
Model 3D gedung yang sebelum nya kita buat dan export dengan menggunakan
software 3D Max, drag objek 3D yang sudah kita import tadi kedalam ImageTarget
yang ada di dalam kotak Hierarchy lalu sesuaikan ukuran objek 3D rumah tersebut

tepat diatas marker.
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Gambar 5. Tampilan setting objek 3D

5. Tampilan halaman tampilan katalog

Halaman ini merupakan halaman cover dari buku.

{ﬁ BUKU PENGENALAN GEDUNG PEMERINTAHAN

KOTA BANDAR LAMPUNG

AUGMENTED

Gambar 6. Tampilan cover katalog

6. Tampilan isi buku

\ﬁ AUGMENTED
e ?

Gambar 7. Tampilan isi buku

7. Tampilan hasil aplikasi

Gambar 8. Tampilan pada aplikasi

Pengujian
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Pengujian aplikasi ini menggunakan teknik pengujian black box. Dimana pada tahap ini
akan menguji fungsionalitas dari fitur-fitur yang disediakan aplikasi. Dan dapat

disimpulkan bahwa penguijan fungsionalitas ini berjalan sesuai harapan yaitu sukses

semua.
Tabel. Hasil pengujian fungsional aplikasi
. Hasil yang Hasil .
No Pengujian diharapkan Pengujian Kesimpulan
1. Instal APK pada Smartphone | Proses  terpasang | Sesuai Valid
pada perangkat
Android
2. Menjalankan Aplikasi Berjalan dan | Sesuai Valid
Aplikasi  Berjalan
dengan baik
3. Mendeteksi marker yang | Tidak Keluar objek | Sesuai Valid
tidak ditentukan 3D
4, Mendeteksi Marker yang | Keluar Objek 3D Sesuai Valid
telah ditentukan
5. Tombol Kembali jika ditekan | Kembali ke Menu | Sesuai Valid
utama
6. Tombol Kembali jika ditekan | Kembali ke Menu | Sesuai Valid
Utama

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian dan pembahasan mengenai pemanfaatan teknologi
augmented reality untuk pengenalan gedung pemerintahan kota Bandar Lampung berbasis
android, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Hasil Rekap Nilai Usability menunjukan keseluruhan atribut memiiki nilai
penerimaan usability oleh responden atau user, rata- rata diatas 3, sehingga dapat
dikatakan bahwa aplikasi augmented reality berbasis android yang telah dibuat telah

memiliki nilai aspek Usability, menarik dan interaktif.

2. Dengan buku pengenalan gedung pemerintahan kota Bandar Lampung yang
menggunakan teknologi augmented reality ini, mampu memberikan pengalaman baru
yang menarik dan interaktif bagi masyarakat, karena objek gedung yang ditampilkan
berupa objek 3D bukan lagi hanya gambar 2D-nya saja.

Saran
Karena pemanfaatan teknologi augmented reality untuk pengenalan gedung pemerintahan

kota Bandar Lampung ini masih banyak kekurangannya, maka diharapkan untuk dapat
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lebih dikembangkan lagi seperti dengan menambahkan fitur- fitur yang lebih menarik lagi,
agar objek 3D yang dihasilkan dapat lebih baik lagi.
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