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Abstrak— Pemanfaatan Teknologi Informasi (TI)
dalam proses penyampaian informasi mengalami
perkembangan pesat. Saat ini, teknologi terbaru yang digunakan
dalam penyampaian informasi adalah teknologi Augmented
Reality (AR). Berdasarkan hasil review terhadap jurnal yang
relevan  dengan  penelitiatn AR, diperoleh informasi
bahwa teknologi AR dapat digunakan sebagai media

untuk publikasi dan promosi. Sehingga teknologi AR ini
diterapkan pada Brosur Jurusan
Teknik Informatika Universitas Negeri Surabaya untuk

memperoleh hasil brosur yang lebih menarik dan interaktif.
Pemanfaatan AR Brosur ini memungkinkan memuat lebih
banyak informasi-informasi mengenai Jurusan Teknjk
Informatika Universitas Negeri Surabaya yang tidak
dimuat dalam brosur biasa. Penelitian ini juga dil
pengujian terhadap respon baca aplikasi terhadap marker pa
metode Marker Based Tracking. Yang mana pengujian dilakukan
untuk menentukan bahwa aplikasi AR ini dapat digunakan pada
jarak, intensitas cahaya, dan angle tertentu. Variabel ]arak yang
di uji adalah 30, 40, 50, 60, 70, 80 dengan satuan c
intensitas cahaya yang di uji yaitu dimul.
500, dan 1000 dengan satuan lux, serta angl
45°, 60°, 90°, 120°. Sehingga di dapatkan hasi
80cm aplikasi tidak dapat membaca marker.
intensitas cahaya, aplikasi dapat dengan
dengan kondisi cahaya ruan&ngga 100@1x.

Kata Kunci— Augment Basgdd Tracking,

Brochure, Response Time.

16gi Informasi dalam

ini,
masyarakat 3 ality (AR). Penggunaan AR
ke banyak aspek di dalam

an sehingga mengalami sebuah

perkembangan signifikan. Hal ini dikarenakan
penggunaan menarik  dan  memudahkan
penggunaannya lam mengerjakan suatu hal, seperti

contohnya sebagai media promosi dan periklanan.

Menurut Kurniawan Chandra Rahardja CEO PT Interaktif
Indonesia Pratama, teknologi AR diyakini akan mengubah
dinamika marketing dengan tools yang semakin canggih dan
nyata, dengan penerapan yang sangat luas di berbagai lini
bisnis dan industri [1]. Salah satu media marketing yang
digunakan adalah brosur. Brosur merupakan media yang
masih konvensional, namun ternyata media ini masih familiar

i kenaikan yang pesat.

orang menganggap brosur
informasi yang berguna. Mesl

distribusi sendir1®
lainnya. Namun,

konten dan informasi yang ada
formatika ~ Universitas  Negeri

al menarik minat dari pembaca.

tersebut dibutuhkan upaya dalam
nilai fungsionalitas media promosi brosur di
ik Informatika Universitas Negeri Surabaya.

belak#ngan ini semakin meningkat, media iklan mendapat
dukungan tanpa harus meninggalkan bentuk konvensional
dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Oleh
karena itu, pemanfaatan teknologi augmented reality pada
media promosi di Jurusan Teknik Informatika Universitas
Negeri Surabaya diharapkan mampu membantu mereka
mengenal lebih dekat Jurusan Teknik Informatika Universitas
Negeri Surabaya dengan cara yang lebih interaktif. Sehingga
memberikan kesan serta antusias positif bagi para pengguna

A. Brosur

Brosur merupakan suatu media yang digunakan oleh
perusahaan atau organisasi tertentu untuk menawarkan suatu
produk, layanan atau program kepada masyarakat umum.
Brosur ini diterbitkan secara tidak berkala “tidak reguler” dan
hanya terdiri dari beberapa halaman saja “sedikit
halamannya”, brosur juga umumnya memiliki sampul tetapi
tidak berjilid [9].

Brosur dibuat bukan tanpa sebab dan fungsi, brosur juga
memiliki fungsi yang penting terutama dalam hal pemasaran
dan promosi. Fungsi utama dari sebuah brosur ialah
memberikan informasi kepada masyarakat umum mengenai
suatu produk yang akan ditawarkan secara detail. Untuk
dapat menarik perthatian masyarakat, umumnya brosur
dibuat dengan desain yang menarik dan isinya jelas.

Segala sesuatu tentu memiliki karakteristik atau ciri-ciri
tersendiri, begitu juga dengan brosur. Brosur memiliki ciri-ciri
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tertentu yang membedakannya dengan media-media promosi
lainnya. Adapun ciri-ciri brosur antara lain yaitu: Umumnya
memiliki pesan yang tunggal, tujuannya menginformasikan
produk kepada masyarakat luas, hanya sekali diterbitkan,
dibuat semenarik mungkin agar menarik perhatian public,
didistribusikan secara tersendiri “oleh perusahaan tersebut”.
Pada Gbr. 1 menampilkan contoh dari brosur.

“Dharmaning Safjana
Umerdiiyakien Widyaguna”

m

Gbr. 1 Contoh Brosur

B. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) adalah istilah untuk lingkungan
yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual
dibuat oleh komputer sehingga batas antara kedua
menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan
nyata (real). Reality lebih diutamakan pada sistem ini. Sistem
ini berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya
merupakan  Virtual Environment.
AR lingkungan nyata disekitar aka
dalam bentuk digital (virtual). Informast
lingkungan sekitar dapat ditambahkan
AR yang kemudian akan ditampilkan
nyata secara real-time seo‘ olah in
AR memiliki banyak potensi didalamW@ndustri dgn p
akademis [2].
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Gbr. 2 Proses Kerja Augmented Reality

Berikut ini adalah penjelasan dari Gbr. 2 mengenai alur kerja
Augmented Reality:
1) Kamera menangkap data dari marker dalam dunia nyata
dan mengirimkan informasinya ke komputer.
2) Software pada komputer akan melacak bentuk kotak dari
marker dan mendeteksi berapa video framenya.
3) Bila kotak telah ditemukan,
menggunakan perhitungan matematis unt

maka software

menghitung

posisi dari kamera relative terhadap
marker.

4) Setelah  dikalkulasi
dimunculkan pada posisi yang sa
lingkup kotak hitam, la
melihat grafis dalam

maka

yar untuk

metode AR yang
anda objek dua dimensi

oleh webcam. Marker adalah kunci
marker akan digunakan untuk

Marker biasanya dengan warna hitam dan putih. Cara
pembuatannya pun sederhana tetapi harus diperhatikan
ketebalan Marker yang akan dibuat, ketebalan Marker jangan
kurang dari 25 % dari panjang garis tepi agar pada saat proses
deteksi Marker dapat lebih akurat. Nama Hiro pada gambar
2.15 merupakan pembeda saja. Sedangkan objek warna putih
sebagai background, yang nantinya akan digunakan sebagai
tempat objek yang akan dirender. Warna putih pada Marker
menunjukan warna sebuah objek, sedangkan warna hitam
menunjukan latar belakang.Intensitas warna pada suatu objek
memiliki warna yang lebih rendah (gelap), sedangkan latar
belakang mempunyai intensitas yang lebih tinggi (terang).
Adapun beberapa aturan umum dalam pembuatan pola marker,
yaitu seperti harus kotak berbingkai hitam dan ini adalah
rahasia dari pelacakan sebuah marker, ukuran tidak lebih dari
631x634 pixel. Warna selain hitam putih masih bisa dikenali
oleh system Marker membantu komputer dimana letak objek
akan ditamplikan di display.
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Pattern imags

Border outline

Gbr. 3 MArker Pada Augmented Reality

D. Vuforia
Vuforia adalah Augmented Reality Software Development
Kit (SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan
pembuatan aplikasi AR. SDK Vuforia juga tersedia untuk
digabungkan dengan wunity yaitu bernama Vuforia AR
Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan
oleh Qualcomm untuk membantu para developer membuat
aplikasi-aplikasi Augmented Reality (AR) di mobile phones
(108, Android). SDK Vuforia sudah sukses dipakai di beberapa
aplikasi-aplikasi mobile untuk kedua platform tersebut.

AR Vuforia memberikan cara berinteraksi
memanfaatkan kamera mobile phones untuk digunakan seba
perangkat masukan, sebagai mata elektronik yang mengenali
penanda tertentu, sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan
antara dunia nyata dan dunia yang digambar oleh aplikasi.
Dengan kata lain, Vuforia adalah SDK untuk comp isi
based AR.

Vuforia ini sendiri merupakan SD
oleh Qualcomm untuk membantu pen
menciptakan  aplikasi  atau  game
teknologi Augmented eality. T
maupun game yang dibuat dengan te
lebih interaktif dan hidup, A

logi ini gkan

Vuforia SDK

Device Target | Cloud Target
Database. Database

Pixel Format
Conversion

Frame
Markers.

Virtual
Buttons

Detect New Objects
Track Detected Objects
Evaluate Virtual Buttons

Converted
Frame

Gbr. 4 Vuforia SDK

II. METODOLOGI PENELITIAN

AR Brosur Jurusan Teknik Informatika Universitas Negeri
Surabaya yang dibuat dalam penelitian ini menggunakan
metode marker based tracking. Aplikasi ini menampilkan
media brosur yang bersifat interaktif dan disisipkan sebuah
marker. Marker tersebut berupa sebuah gambar/foto yang
nantinya akan menjadi media untuk dibaca oleh aplikasi AR
Brosur JTIF. Alur perancangan AR Brosur JTIF di jelaskan

oleh Gbr. 5.

Y

Pengumpulan Media/Materi

A

A

Desain Marker

Y

Import Media dan Marker ke library Vuforia

Y

Vuforia di import ke dalam Unity 3D

Y

Coding dilakukan pada editor Unity 3D

A

Build menjadi .apk

A4

Gbr. 5 Alur perancangan AR Brosur JTIF

1. Pengumpulan media/materi. merupakan tahap dalam
mengumpulkan bahan yang akan di tampilkan di Brosur
JTIF Unesa dan AR Brosur JTIF Unesa. Media/materi
ini di dapatkan di Jurusan Teknik Informatika
Universitas Negeri Surabaya dengan persetujuan
beberapa dosen.

Desain Marker. Melakukan desain marker yang akan
digunakan dalam pembacaan metode marker based
tracking pada augmented reality. Desain marker ini
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nantinya merupakan tampilan dari brosur fisik yang
dipakai sebagai marker.

3. Import Media dan Marker ke library Vuforia. Disini
media/ materi dan marker yang telah di desain di upload
pada library vuforia.

4. Vuforia di import ke Unity3D. pada tahap ini
VuforiaSDK perlu di import ke dalam editor Unity 3D
agar semua fungsi yang ada dalam vuforia bisa
digunakan oleh Unity3D.

5. Coding. Pada tahap coding dilakukan di editor Unity3D.
pembentukan dan perancangan dari aplikasi AR ini
dilakukan dengan Unity3D.

6. Build menjadi .apk. agar dapat diinstal ke dalam
smartphone android, maka program harus dibuild
menjadi format .apk.

A. Teknik Pengujian

Aplikasi AR Brosur akan melewati tahap pengujian untuk
mengetahui bagaimana respon time AR terhadap marker.
Tahapan teknik pengujian secara lebih detail adalah sebagai
berikut.

1. Menentukan kebutuhan pengujian .

2. Membangun aplikasi augmented

spesifikasi hardware ditentukan.

3. Instalasi aplikasi pada smartphone.

4. Pengujian dan pengambilan data percobdan
dilakukan sesuai dengan indicator variable ya
yaitu jarak , intensitas cahaya, dan angle denga
ketentuan sebagai berikut.

a. Pengujian  dilakukan dengan
marker berupa Brosur Jurusan
Informatika Universitas Ne

b. Pengujian dilakukan deng
bantu berupa meteran
(intensitas cahaya), dan busur dera

Analisis dan hasil pengujian.

6. Merumuskan kesinfitlan pen

reality dengan

menggunakan
Teknik

9]

tian

B. Indikator Variabel

Pada penelitian ini,
akan dilakukan analigi
pengaruh intensitas

i augmented reality

jarak marker,
h dari angle saat
r varibel yang akan

ilai jarak yang akan di uji
, dan 80 cm

adalah 508100, 200, 400, 500, dan 1000 Ix..
3. Pengujian mgte. Nilai sudut yang akan di uji adalah 30°,
45°, 60°, 90%9120°.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Membuat Marker

Tahap pertama dalam mengimplementasikan Augmented
Reality ke brosur adalah dengan mengidentifikasikan marked

ke dalam Vuforia untuk membaca Feature yang ada pada
marker.

Marker yang digunakan untuk membuat AR brosur adalah
menggunakan cover brosur Jurusan Teknik Informatika

Universitas Negeri Surabaya dengan ukuran 11cm x 21cm.
— :

=Y o
W’ N4

v

TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK

\_/ UNIVERSITAS NEGERI SURABAYA
>

Menggunakan tekndélogi augmented reality

Gbr. 6 Marker yang digunakan

Marker yang digunakan akan di upload melalui website vuforia
untuk mendapatkan hasil ekstrasi feature yang akan terintegrasi
langsung kedalam database vuforia. Data tersebut akan dapat
dikelola dan dibaca oleh aplikasi Unity untuk mengembangkan
aplikasi AR Brosur.

Developer
Mobile Application

l wuforia

App Assets, Logic, J
Rendering Engine

Retrieve Cortert —

. X Wab Ul WL S
Vuforia Engine Pis
Recognize Image -
Target Management

Download & Bundls with App l

Gbr. 7 Struktur database Vuforia
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2. Profesional dan berdaya saing

Gbr.

8 Hasil ekstrasi marker feature

B. Implementasi AR Brosur

Brosur Jurusan Teknik Informatika Universitas Negeri
Surabaya yang sudah di desain dan sudah di identifikasi
menjadi sebuah marker yang selanjutnya dilakukan tahap
coding dan perancangan untuk memunculkan AR pada brosur
tersebut. Berikut adalah tampilan rancangan dari Brosur
Jurusan Teknik Informatika Universitas Negeri Surabaya.

PROGRAM
STUDI.

D3 MANAJEMEN INFORMATIKA

HIMTI

Himpunan Mahasiswa Jurusan
Teknik Informatika

HIMTI merupaian organisas! bemahasiowaan
o et e
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ey diam swana dan
s g G
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un
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-Lab Sistem Informasi, I vmm-l

-Lab Jarkom 51 TEKNIK INFORMATIKA

Drancang untuk memenu mbutunan terhacan
muca yang tamet dan

Untuk melakukan cod
brosur ini maka digu

Aplikasi AR
merupakan suatu i
di dalam brosur.

rosur ini akan menampilkan objek yang
asi tambahan yang tidak dapat termuat

Menu yang di tampilkan dalam AR adalah Tampilan Awal,
Profil Jurusan, Program Studi, dan Galeri. Pada tampilan awal
akan di munculkan sebuah video profil singkat tentang Jurusan
Teknik Informatika Universitas Negeri Surabaya. Pada menu
Profil Jurusan akan menampilkan sejarah, visi misi dan profil
yang lebih lengkap daripada yang di tampikan di Brosur. Lalu

pada menu Program Studi akan dipaparkan Prodi yang ada di
Jurusan Teknik Informatika Universitas Negeri
Surabaya dengan rinci baik akreditasi, tujuan prodi dll. Dan
terakhir adalah menu Galeri yang akan menampilkan foto-foto
dari ruang dan kegiatan yang ada di Jurusan Teknik
Informatika Universitas Negeri Surabaya.

Profil Jurusan

Gbr. 10 Rancangan tampilan AR Brosur

C. Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi ini dilakukan untuk mendapatkan hasil
respon waktu pada saat pembacaan marker oleh aplikasi.
Pengujian dilakukan dengan menentukan jarak, intensitas
cahaya, dan angle untuk di lakukan uji terhadap aplikasi AR

brosur ini. Peralatan yang digunakan untuk pengujian
diantaranya.
1. Smartphone
- Processor : Exynos 7420 SoC
- RAM :3.00 GB
- Memory : 64 GB ROM
- VGA 5.1” QHD Super AMOLED

- Kamera 116 MP /1.9 + OIS
2. Media Pengujian

- Marker, tampilan awal brosur dengan ukuran
llem x 21cm.

- Meteran, sebagai alat mendapatkan nilai jarak.

- Lux meter, alat untuk memperoleh nilai intesitas
cahaya (Ix).

- Busur derajar, alat mendapatkan nilai sudut atau
angle.
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Kemudian akan diberlakukan pengujian sesuai dengan
indicator variable yang telah ditentukan. Pengujian dilakukan
5x di setiap indikator untuk mendapatkan hasil yang akurat.

1. Pengujian Terhadap Jarak

Pengujian ini dilakukan dengan memberikan jarak antara
smartphone dengan marker lalu diberikan perlakuan intensitas
cahaya 100lx (cahaya ruang dengan penerangan dari
jendela/ventilasi tanpa penerangan lampu) dan angle 45°.

TABEL I
HASIL PENGUIJIAN JARAK
Jarak Respon Waktu (s)

(cm) 1 2 3 4 5
30 2.18 2.29 2.19 1.18 1.76
40 2.15 2.76 2.87 1.98 3.12
50 0.38 1.27 0.68 0.75 0.43
60 1.76 1.68 0.98 221 0.78
70 2.12 1.98 0.39 1.89 2.41
80 X X X X X

membaca marker dikarenakan kamera pada smartphone tida
mampu membaca marker dengan jelas. Lalu pada jara 50cm
dapat di simpulkan bahwa pada jarak tersebut marker dapat
terbaca dengan baik, sehingga aplikasi dapat mempros

Pengecekan nilai dilakukal‘engan
Yang mana akan dicari nilai yang se

dibatasi,sehingga cahaya
valid selama nilai yang di
dengan indikatornya.

Intensitas
Cahaya
(Ix) 3 4 5
50 2.03 1.20 3.52
100 2.15 2.76 2.87 1.98 3.12
200 2.04 1.94 1.23 1.29 0.88
400 2.29 2.12 1.76 1.78 1.59
500 2.67 2.38 2.19 0.98 1.76

1000 2.76 2.54 2.56 2.08 2.78

Pada pengujian intensitas cahaya, aplikasi AR Brosur masih
mampu membaca marker dalam kondisi cahaya ruang baik
redup maupun terang. Sehingga dapat di pastikan nilai dari
intensitas cahaya juga berpengaruh pada respon waktu baca
marker terhadap aplikasi tersebut.

3. Pengujian Terhadap Intensitas Angel
Pengujian terhadap angle dilakukan dengan memanfaatkan
sudut-sudut istimewa pada busur derajat. Pa ngujian ini
juga diberlakukan nilai jarak 40cm dan intensifas cahaya 1001x.
TABEL III
HASIL PENGUJIAN A

Resp

hasil respon waktu yang lebih baik daripada sudut lainnya.
Disisi lain, dengan sudut 120°, meskiput sudut ini sedikit miring
dan condong membelakangi marker. Namun pada sudut ini
marker masih dapat terbaca oleh kamera dan dapat
mendapatkan nilai respon waktu yang baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa semakin tegak atau sejajarnya sudut antara
smartphone dengan marker menghadap, maka kemungkinan
untuk mendapatkan respon waktu yang lebih besar daripada
dengan menggunakan sudut yang miring dari marker.

IV.KESIMPULAN

Dengan mengimplementasikan marker based tracking
augmented reality, serta di lakukan pengujian aplikasi tersebut
menggunakan parameter jarak dan intensitas cahaya. Maka,
dapat disimpulkan bahwa :

1. Aplikasi AR brosur dapat membantu melengkapi
informasi-informasi yang tidak dapat di muat didalam
brosur. Contoh seperti menambahkan media seperti
video dan foto pada AR Brosur yang tidak dapat dimuat
didalam brosur biasa.

2. Marker dengan ukuran 11cm x 21cm dapat terbaca oleh
kamera dengan jarak maksimal 70cm dari smartphone.
Kemungkinan dengan menambah ukuran marker maka
jarak yang dapat dibaca oleh aplikasi terhadap marker
juga bertambah. Lalu pencahayaan dalam kondisi ruang
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apapun baik redup maupun terang, marker tetap dapat
terbaca. Untuk pengaruh angle terhadap respon waktu
baca AR dapat dipastikan semakin tegak/lurus dan
sejajarnya kamera dengan marker maka nilai dari respon
waktu akan semakin baik.
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