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ABSTRAK

Media promosi adalah hal yang sangat penting untuk suatu universitas agar diketahui oleh khalayak
ramai, dalam hal ini UNISKA memberi beberapa cara promosi menggunakan media iklan yang berbagai
macam, akan tetapi terkadang media iklan dianggap kurang menarik sehingga membuat informasi di
dalamnya tidak tersampaikan dengan bagus. Untuk mengatasi hal di atas salah satu teknologi yang
semakin berkembang adalah Augmented reality yang menawarkan fitur penggambaran objek menjadi
lebih jelas dan rinci karena berbentuk 3 dimensi. Menggunakan teknologi Augmented reality agar
promosi yang disampaikan lebih menarik dan juga interaktif. Pada penelitian ini Metode yang digunakan
adalah metode waterfall yang bersifat sistematis dan berurutan dalam membangun system, sedangkan
untuk pembuatan aplikasinya menggunakan Vuforia dan Unity3D, sehingga dapat diimplementasikan
pada aplikasi android yang mampu menampilkan gedung serta berbagai fasilitas kampus dalam bentuk 3
dimensi dan video melalui marker yang telah disediakan dalam bentuk gambar. Diharapkan dengan
adanya aplikasi ini dapat membuat masyarakat mendapatkan informasi yang lengkap, menarik dan juga

informatif mengenai profil kampus UNISKA.
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1. PENDAHULUAN

Universitas Islam Kalimantan Muhammad
Arsyad Al Banjari Banjarmasin atau yang biasa
disingkat dengan Uniska Banjarmasin merupakan
salah satu perguruan tinggi swasta tertua dan
terbesar di Kalimantan Selatan yang didirikan oleh
yayasan Uniska sejak tahun 1981, saat ini Uniska
telah memiliki 10 Fakultas dengan berbagai macam
program studi dan jurusan serta 4 program
pascasarjana. Alumni dan mahasiswa Uniska telah
tersebar di berbagai pelosok daerah, terutama
Kalimantan dan telah banyak berjasa dalam
berbagai bidang disiplin ilmu.

Dalam mengenalkan kampus Uniska ke
berbagai daerah, segala upaya telah dilakukan
dalam mempromosikan kampus, baik melalui
media cetak, seperti koran, iklan televisi, baliho,
pembuatan website Uniska, pemberian brosur dan
pamplet kepada mahasiswa yang telah lulus dan
kembali ke kampung halaman agar disebarkan
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kepada keluarga dan teman, mengadakan
pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan
oleh Dosen Uniska ke berbagai elemen masyarakat
sekaligus mengenalkan kampus Uniska, selain itu
Uniska juga sering mengadakan sosialisasi ke
sekolah-sekolah di berbagai daerah sehingga
alumni SMA/SMK/MA lebih mengetahui tentang
kampus Uniska, berbagi fakultas dan prodi sebagai
ragam pilihan dalam menuntut ilmu lanjutan.

Salah satu media promosi yang paling sering
digunakan oleh Kampus adalah melalui brosur,
karena dianggap sebagai media promosi yang
paling murah dan cepat serta dianggap mampu
memuat berbagai hal secara singkat dan padat.
Kelemahan dari media brosur yang biasanya hanya
memuat text dan gambar ternyata belum mampu
memberikan informasi yang akurat tentang
gambaran nyata bagaimana bentuk kampus beserta
seluruh fasilitas yang dimiliki kampus secara real
dan nyata.
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Oleh karena itu, melalui penelitian ini akan
ditambahkan suatu teknologi berbasis Augmented
Reality (AR) pada media promosi kampus dalam
bentuk brosur atau pamplet yang disebarkan
kepada masyarakat umum. Dengan teknologi AR
ini, objek dunia maya dapat ditambahkan seolah-
olah berada pada lingkungan nyata dalam bentuk 3
dimensi. Untuk menambahkan teknologi AR ini
serta menghubungkannya dengan media promosi
berupa brosur maka dibuatkan suatu Marker yang
ditempelkan pada brosur sehingga melalui
perangkat smartphone Android, kita seolah-olah
berada pada lingkungan nyata dalam bentuk 3
dimensi.

Kelebihan dari teknologi Augmented Reality
inilah yang ingin dijadikan solusi atas
permasalahan yang dihadapi oleh Universitas Islam
Kalimantan Muhammad Arsyad Al Banjari dalam
melakukan promosi instansi pendidikannya agar
iklan yang ditampilkan kepada pembaca lebih
interaktif, dinamis dan lebih nyata, karena mampu
memperlihatkan gedung Uniska beserta seluruh
fasilitas yang ada di dalamnya seolah real dan
nyata dalam bentuk 3D dan video.

2. METODE PENELITIAN
Tahapan Penelitian

Adapun metode yang digunakan dalam
membangun system ini adalah metode waterfall
yang bersifat sistematis dan berurutan dalam
membangun system, seperti terlihat dalam gambar
di bawah:

Analisis/Identifikasi masalah

Observasi dan pengumpulan data

Analisis kebutuhan sistem

Desain dan Perancangan sistem

Implementasi Sistem

Testing atau Pengujian Aplikasi

Gambar 1. Tahapan Penelitian
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Lokasi Penelitian

Penelitian dilakukan pada Universitas Islam
Kalimantan Muhammad Arsyad Al Banjari
Banjarmasin atau yang biasa disingkat dengan
Uniska Banjarmasin.

Ruang Lingkup

Adapun ruang lingkup pada penelitian ini
hanya berfokus pada penambahan teknologi
Augmented Reality (AR) pada media promosi
kampus  dalam  bentuk  brosur,  dengan
menambahkan Marker yang apabila di sorot
dengan Smartphone berbasis Android maka mampu
memperlihatkan/menampilkan  gedung  Uniska
beserta seluruh fasilitas yang ada di dalamnya
seolah real dan nyata dalam bentuk 3D dan video.

Teknik Pengumpulan Data
Untuk membantu memperoleh data dalam

penelitian  ini, digunakan beberapa teknik

pengumpulan data diantaranya :

» Observasi, dengan terjun ke lapangan dan
mengamati secara langsung objek penelitian
(Kampus Uniska beserta seluruh fasilitasnya),

» Wawancara, dengan mengajukan pertanyaan
kepada pihak-pihak terkait dan berwenang
serta memahami bagaimana bentuk bangunan
Uniska dan fasilitasnya,

» Studi Pustaka, dengan mencari dan lebih
mendalami  topik  permasalahan  melalui
penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti
lainnya dalam bentuk jurnal, artikel, buku atau
lainnya

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Kebutuhan Sistem
Dalam implementasinya, untuk membangun
sistem membutuhkan sejumlah perangkat keras
(hardware) dan perangkat lunak (software) dengan
spesifikasi minimum seperti di bawah ini:
» Kebutuhan Perangkat Keras
Komputer dengan  spesifikasi  minimum
(prosesor Intel Core i5 generasi ke 8; Memory
8 GB ke atas; HDD 500 GB ke atas, Display
monitor minimal ukuran 1024x768, mouse dan
keyboard, serta Smartphone berbasis Android)
» Kebutuhan Perangkat Lunak
Sistem operasi Windows 10, Unity3D, Vuforia
Sdk.
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Perancangan Sistem-Use Case Diagram

! Gextends

Tracking Marker
Mulai Mode AR Je - Menampilkan Objek
Sdends» ~ )
\\
T Menampilkan Melakukan Kontrol
Objek

Gambar 2. Use Case Diagram

Sistem ini hanya dijalankan oleh 1 aktor, yaitu
user/pengguna, yang dalam hal ini adalah pembaca
brosur/pamplet yang ingin mengenal lebih dekat
tentang profil kampus, serta gedung Uniska beserta
seluruh fasilitas yang ada di dalamnya seolah real
dan nyata dalam bentuk 3D dan video interaktif.

Rancangan Use Case Diagram pengguna dari
sistem yang dibuat memiliki 6 kasus pengguna
yaitu, 1) Mulai Mode AR, 2) Tracking Marker, 3)
Menampilkan Deskripsi Objek, 4) Menampilkan
Objek, 5) Melakukan Kontrol Objek, 6) Panduan,
dan 7) Keluar

Tampilan Aplikasi

Tampilan aplikasi menjelaskan tentang hasil
implementasi aplikasi yang telah dibuat sesuai
dengan rancangan sistem di atas dan disertai
dengan gambar aplikasi berbagai bentuk arah sudut
agar lebih mudah dalam memahami bentuk 3D
gedung Uniska dan video fasilitasnya.

Jadi, saat tampilan mode AR dijalankan,
dengan menggunakan kamera dari smartphone
berbasis Android dan kemudian marker dipindai
untuk menampilkan objek 3D, maka saat objek
telah tampil, pengguna dapat melakukan rotasi
objek dengan  menggeser smartphone-nya ke
berbagai arah, untuk melihat objek dengan
berbagai sudut pandang yang diinginkan sesuai
dengan kebutuhan. Sedangkan tombol keluar
digunakan untuk menutup aplikasi objek 3D.

Berikut adalah beberapa tampilan aplikasi dari
objek Gedung Uniska beserta video fasilitas yang
ada di dalamnya, seperti fasilitas klinik Kesehatan,
laboratorium  Dasar, laboratorium  Terapan,
laboratorium  Komputer, laboratorium Bahasa
Inggris, Perpustakaan dan Masjid Kampus.
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1. Tampilan Gedung Uniska tampak Depan

Sanjari Banjarmasin memiliki masjid yany bersih dan nysman untuk kegiatin
1SKA MAB dan umum.

i "Profil UNISKA® untuk mengakifkan fungsi Augmented Reality.

Gambar 3. Gedung Uniska tampak Depan

2. Tampilan Gedung Uniska tampak samping
kanan

Gambar 4. Gedung Uniska tampak samping kanan
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3. Tampilan Gedung Uniska tampak samping kiri 5. Tampilan Video Fasilitas Klinik Kesehatan
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Gambar 5. Gedung Uniska tampak samping Kiri

4. Tampilan Gedung Uniska tampak dari atas Gambar 7. Video Fasilitas Klinik Kesehatan

6. Tampilan Video Fasilitas Lab. Dasar

Marker Video Fasilitas

roy parudusiny oRung o R A
| Kear |
Gambar 6. Gedung Uniska tampak dari atas )

Gambar 8. Video Fasilitas Lab. Dasar
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7. Tampilan Video Fasilitas Lab. Terapan
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Gambar 9. Video Fasilitas Lab. Terapan

8. Tampilan Video Fasilitas Lab. Komputer
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Gambar 10. Video Fasilitas Lab. Komputer
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9. Tampilan Video Fasilitas Lab. Bahasa Inggris
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Gambar 11. Video Fasilitas Lab. Bahasa Inggris

10. Tampilan Video Fasilitas Perpustakaan
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*Gambar di bawsh merupakan marker, silashkan membula aplikas:

T Marker Video Fasilitas

[ Kewar |

Gambar 12. Video Fasilitas Perpustakaan
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11. Tampilan Video Fasilitas Masjid Kampus
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UNISKA Muhammad Aveyad Al Banjart Banjarmas
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Gambar 13. Video Fasilitas Masjid Kampus

Tampilan Lembar Pindai (Marker) Augmented
Reality Gedung Uniska dan Fasilitasnya

Aplikasi yang telah dibuat dalam penelitian ini
termasuk di dalamnya adalah aplikasi Augmented
Reality (AR) memerlukan Marker atau media
pindai agar dapat menampilkan objek 3D yang bisa
ditampilkan dan dilihat seolah real dan nyata
melalui smartphone berbasis Android.

Adapun jumlah Marker yang tersedia adalah
sebanyak 2 (dua) buah, yang sudah menjadi satu
dalam brosur Uniska, Berikut ini adalah bentuk
tampilan gambar brosur beserta Marker-nya.
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*Gambar di bawah merupakan marker, silahkan membuka aplikasi "Profil UNISKA" untuk mengaktifkan fungsi Augmented Reality

Marker Video Fasilitas

gl

U —]

Marker Gedung 3D

Gambar 14. Gambar Marker dari objek Gedung
Uniska dan fasilitasnya

Hasil Pengujian Aplikasi

No. Pseﬁegnj}li’;% Hasil yang Diharapkan Ket.
1 |Instalasi aplikasi | Instalasi berhasil dan Berhasil
aplikasi terpasang pada
smartphone berbasis
Android
2 |Running aplikasi | Saat membuka aplikasi, Berhasil
keluar splash screen dan
aplikasi hingga masuk main
menu
3 | Tekan "Mode Otomatis langsung Berhasil
AR" terhubung ke fitur kamera
smartphone dan siap
memindai Marker
4 | Pindai Marker Objek 3D atau video tidak | Berhasil
yang tidak sesuai | muncul
5 | Pindai Marker Objek 3D atau video akan | Berhasil
yang sesuai muncul sesuai dengan
Marker
6 | Menggeser objek 3D akan berotasi Berhasil
kamera sesuai gerakan arah kamera

smartphone saat
pindai Marker
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7 | Tombol "Keluar"- | Objek 3D atau video akan | Berhasil
langsung tertutup
4. KESIMPULAN
Setelah melalui  beberapa tahapan dan

pembahasan dalam membangun aplikasi, dengan
melihat dari permasalahan, analisis, desain
perancangan dan implementasi aplikasi, maka
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Bentuk objek 3D dari gedung Uniska dan
video fasilitas kampus yang telah dibuat dan
diimplementasikan ke dalam bentuk aplikasi
dengan teknologi Augmented Reality (AR)
menunjukkan seolah objek tersebut benar-
benar nyata ada di depan pengguna melalui
media smartphone berbasis Android. Selain
itu objek 3D tersebut dapat mewakili objek
yang  sesungguhnya  karena  mampu
menampilkan gambar 3D dengan baik yang
hampir sesuai dengan objek sesungguhnya
yang ada di lapangan.

2. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat
membuat masyarakat lebih tertarik melihat
informasi profil kampus Uniska, karena
adanya fungsi Augmented Reality sehingga
membuat profil kampus menjadi lebih
menarik secara visual dan interaktif.

3. Deskripsi yang ditampilkan saat objek 3D
muncul, dapat menjadi penjelasan tambahan
sehingga pengguna mendapat gambaran
yang jelas terkait profil kampus Uniska.
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