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ABSTRACT

The use of Augmented Reality technology as a promotional medium aims to add to the promotional media used
during the introduction and promotion process to attract prospective students and provide a different experience
in introducing campuses. STMIK Dharmapala Riau is a high school located in Pekanbaru, Riau. So far, the
promotion of the STMIK Dharmapala Riau campus has only been carried out through the distribution of
brochures and presentations with 2-dimensional (2D) media which of course are commonplace and limited in
conveying campus details. This promotional application using Android-based Augmented Reality technology can
display 3-dimensional objects. This application is built for mobile devices with the Android operating system. In
this context, Augmented Reality can be applied in promotional activities, because it can provide information that
is practical, easy to understand and can depict illustrations or actual images as well as contain more information
that cannot be contained in brochures.
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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai media promosi bertujuan untuk menambah media promosi
yang digunakan selama proses pengenalan dan promosi guna menarik minat calon mahasiswa serta memberikan
pengalaman yang berbeda dalam pengenalan kampus. STMIK Dharmapala Riau merupakan salah satu sekolah
tinggi yang berada di Pekanbaru, Riau. Selama ini promosi kampus STMIK Dharmapala Riau hanya dilakukan
melalui penyebaran brosur dan presentasi dengan media 2 dimensi (2D) yang tentu saja sudah biasa dan terbatas
dalam menyampaikan detail kampus. Aplikasi promosi menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis
android ini dapat menampilkan objek 3 dimensi. Aplikasi ini dibangun untuk perangkat mobile bersistem operasi
android. Dalam konteks ini, Augmented Reality dapat diterapkan dalam kegiatan promosi, karena dapat
memberikan informasi yang praktis, mudah dipahami dan dapat menggambarkan ilustrasi atau gambaran
sebenarnya serta memuat lebih banyak informasi yang tidak bisa dituangkan dalam brosur.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, 3D, Promosi

PENDAHULUAN melalui promosi pasti ada inovasi baru
Zaman kian berkembang begitu pula (Wahyudi et al., 2021)). Kegiatan promosi
dengan perkembangan teknologi merupakan komponen penting dari kegiatan
(Sarmandana & Widiartha, 2023). Semakin branding dan pemasaran. Dalam hal ini
majunya teknologi informasi membawa adalah tentang promosi kampus. Adanya
perubahan pada berbagai sistem (Yang et promosi maka calon mahasiswa akan
al., 2022). Peranan teknologi informasi mengetahui  tentang kampus beserta
sangat berpengaruh dalam kehidupan program yang ada sehingga dapat
seseorang, berkat teknologi dimungkinkan memberikan wawasan baru akan kampus
untuk menghasilkan berbagai kemudahan tersebut.
agar masyarakat mendapatkan apa yang Perkembangan teknologi informasi
diinginkannya (Maulana et al., 2023). Salah dan  komunikasi melibatkan  bidang
satu kegiatan manusia yang dapat dilakukan multimedia karena sangat efektif dalam
dengan memanfaatkan teknologi adalah menyampaikan informasi. Salah satu
kegiatan promosi. Setiap penyampaian teknologi yang berkembang di bidang
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multimedia  adalah Augmented Reality
(Maeylani & Sari, 2023). Aplikasi
Augmented Reality (AR) dapat menjadi
solusi untuk membuat pengenalan yang
lebih jelas lagi ketimbang video (Badri et
al., 2022)

Teknologi Augmented Reality (AR)
setiap tahun mengalami peningkatan di
seluruh dunia (Sumarni et al., 2022).
Augmented Reality (AR) yakni media 3D
yang dapat menggambarkan benda abstrak
menjadi  terlihat nyata serta dapat
ditampilkan disekitar kita (Nilamsari &
Dewi, 2023). Dengan menggunakan
berbagai metode, teknologi, dan alat,
berbagai jenis AR dapat dikembangkan
(Setyawan et al.,, 2019). Karena cara
kerjanya yang menarik, pemanfaatan
teknologi Augmented Reality pada saat ini
telah meluas ke berbagai macam aspek
seperti aplikasi permainan, seni, sosial
networking, edukasi dan masih banyak lagi
yang lainnya (Sari & Adrian, 2020).

Penerapan teknologi  Augmented
Reality yang dapat diterapkan di
smartphone Android dengan menggunakan
bantuan kamera dengan metode Markerless
(Saputra, 2020). Metode Markerless pada
aplikasi  Augmented Reality membuat
pengguna tidak perlu lagi menggunakan
marker untuk menampilkan objek vitual ke
waktu nyata. Pada metode ini, sistem
bergantung pada keadaan posisi perangkat,
arah dan lokasi. (Ajei Ibnu Rahmat et al.,
2022).

STMIK Dharmapala Riau merupakan
salah satu sekolah tinggi yang berada di
Pekanbaru, Riau.

Dapat terlihat selama ini promosi
kampus STMIK Dharmapala Riau hanya
dilakukan melalui penyebaran brosur dan
presentasi dengan media 2 dimensi (2D)
saja yang tentu saja sudah biasa dan terbatas
dalam menyampaikan detail kampus.
Untuk brosur atau katalog dalam bentuk 2D
membuat masyarakat bingung dan kurang
tertarik untuk mengetahui dan melihat
(Sintia & Pernando, 2023). Misalnya dalam
menyampaikan bentuk bangunan, fasilitas
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yang ada, ruang laboratorium, ruang belajar
dan se
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Gambar 1. Brosur 2D
Sumber: Instagram STMIK Dharmapala Riau
Dalam konteks ini, AR dapat
diterapkan dalam kegiatan promosi, karena
dapat memberikan informasi yang praktis,
mudah dipahami dan dapat
menggambarkan ilustrasi atau gambaran
sebenarnya serta memuat lebih banyak
informasi yang tidak bisa dituangkan dalam
brosur tentang kampus STMIK Dharmapala
Riau

METODE

Dalam penelitian ini, objek yang
ingin diteliti adalah sebuah teknologi media
promosi yang hendak dikembangkan di
STMIK Dharmapala Riau guna
meningkatkan pemahaman calon
mahasiswa tentang informasi kampus yang
disampaikan dalam bentuk penggabungan
dunia nyata dan dunia maya. STMIK
Dharmapala Riau berada di Jalan KH

Samanhudi, Sago, Senapelan, Kota
Pekanbaru, Riau.
Metode Pengumpulan Data

Metode penelitian merupakan

aktivitas yang dilakukan oleh peneliti
sebelum melakukan perancangan system,
hal ini dilakukan sebagai upaya untuk
menganalisa permasalahan yang ada, dan
juga memudahkan peneliti dalam mengatasi
permasalahan yang timbul (Riskiono et al.,
2020)). Metode yang dilakukan dalam
mengumpulkan data adalah :
a. Wawancara / Interview

Wawancara atau Interview adalah salah
satu cara untuk mengumpulkan dan atau
memperloeh informasi dengan bertanya
langsung kepada orang yang berkaitan
dengan lingkungan penelitian.
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Peneliti melakukan wawancara dengan
STMIK  Dharmapala  Riau  untuk
mendapatkan tanggapan mengenai proyek
Media Promosi yang hendak peneliti
kembangkan di STMIK Dharmapala Riau.
b. Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah cara untuk
memperoleh data yang dibutuhkan melalui
perekaman video atau gambar saat sedang
wawancara supaya data dan informasi lebih

mudah untuk disimpan dan mudah
dipelajari kembali.
Teknik Perancangan Sistem

Perancangan  merupakan  tahap

dimana arsitektur aplikasi, gaya, tampilan,
dan kebutuhan meterial dari aplikasi yang
dikembangkan dibuat (Fernando et al.,
2021). Perancangan sistem dirancang
menggunakan  alat bantu disain yaitu
UML (Nur & Hardianto, 2021). Pemodelan
UML (Unified Modeling Language) Yyaitu

use-case diagram, activity diagram,
sequence diagram, pembuatan objek,
pembuatan marker, dan perancangan

komponen diagram (Pramana et al., 2018).

Teknik Analisa Data

Dalam menganalisa data yang
terkumpul digunakan analisis deskriptif
kualitatif, yaitu dengan mengambarkan data
yang didapat dalam bentuk uraian kalimat.
Sedangkan dalam penarikan kesimpulan
digunakan metode indukatif yaitu menarik
kesimpulan dari hal-hal yang bersifat
khusus menjadi suatu kesimpulan umum
yang Dberkaitan dengan  Bagaimana
mengimplementasi  Augmented  Reality
(AR) sebagai media promosi di kampus
STMIK Dharmapala Riau dan Bagaimana
aplikasi ~ Augmented  Reality  dalam
mempromosikan kampus STMIK
Dharmapala Riau.

Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan
Bagian pemasaran STMIK
Dharmapala Riau datang ke sekolah-
sekolah untuk meminta persetujuan
memperkenalkan  STMIK  Dharmapala
Riau, jika sudah menyetujui dan memberi
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tanggal, pihak bagian pemasaran STMIK
Dharmapala Riau akan  melakukan
presentasi sesuai dengan tanggal yang
disetujui oleh pihak sekolah. Brosur sendiri
merupakan alat bantu promosi namun
hanya terdapat tulisan dan gambar namun
belum ada yang menggunakan media visual
3D.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Sistem Yang Diusulkan
1. Use Case Diagram

Use case diagram yang berfungsi untuk
mendeskripsikan sebuah interaksi antara
satu atau lebih actor dengan sistem
informasi yang akan dibangun, dan dapat
menggambarkan fungsi apa saja yang ada
pada sebuah sistem informasi (Ardhy et al.,
2023)

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 STMIK Dharmapala
Riau beserta seluruh fasilitas yang ada di
dalamnya seolah real dan nyata dalam
bentuk 3D dan video dan teks keterangan.
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Gambar 2. Use Case Diagram

Interface Sistem
Desain antar muka atau user interface

merupakan tahap pembuatan desain
tampilan yang sangat penting dalam
Aplikasi  Augmented Reality STMIK

Dharmapala Riau. Dalam tahap ini
digambarkan tata letak setiap tombol, judul,
materi serta komponen-komponen yang ada
dalam media pembelajaran. Perancangan
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komponen digambarkan dengan
menggunakan Storyboard.
Storyboard  dirancang untuk

menjelaskan alur sistem yang digambarkan
secara garis besar (Alamsyah & Rachman,
2022). Storyboard juga digunakan untuk
mempermudah  dan  mendeskripsikan
rancangan aplikasi. Tampilan aplikasi yang
menarik akan mempermudah pengguna

dalam  menggunakan  aplikasi  dan
menambah nilai kepuasan pengguna
terhadap penggunaan aplikasi  yang

dikembangkan (Putra & Kurniawan, 2021).
Tabel 1. Story Board

Nama Desain Keterangan

1 SpalshScreen

ePada splash screen
pertama ditampilkan logo
dan Unity sebagai
branding aplikasi

o Pada splashscreen kedua
ditampilkan logo
pengembang dan logo
aplikasi Augmented
Reality STMIK
Dh la Riau dilanjut
dengan menu loading.

© Durasi waktu = 10 detik,

Logo dan
Splash Screen

Main Menu e Pada main menu
ditampilkan nama
teknologi dan logo serta
nama kampus, sebelah
kanannya terdapat tombol
keluar (X), dibawahnya
terdapat tombol marker,
profile, event, dan contact.

* Di bawah tombol-tombol,
terdapat gambar 2
mahasiswa sebagai cover
dan kalimat ajakan

eDi bawah pojok kin,
terdapat logo kampus
merdeka dan logo ban pt.

e Di pojok kanan bawah
terdapatlogo pengembang

———
®
(o o

Cover:
Gambar
Mahasiswa

= Fada

pppppppp

aplikasi

Nama Keterangan

4 Menu Profile » Pada menu Profile di

o pojoklkanan atasterdapat
tombol home (kembali)
untuk menuju menu
utama, tombol video profil
kampus, profil dosen,
jurasan, gedimg 3D dan
video miangan

«Di bawah pojok kir,
terdapat logo kampus
merdeka danlogo ban pt

«Di pojok kanan bawah
terdapatlogo pengembang
aplikasi

Profil Kampus

Profil Dosen

Jurusan

Gedung 3D

Wideo Ruangan

oo [=]

« Pada tombol gedung 3D
ketika kamera tertbuka dan
pada device diarahkan ke

< akan

i_z

» Fasilitas
* Biaya
* Syarat Pendaftaran

« Terdapat juga tombol
untuk menampilkan daftar
fasilitas kampus, biaya-
biaya dan syarat
pendaftaran.

Tampilan Aplikasi Augmented Reality
STMIK Dharmapala Riau
1) Splash Screen
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Halaman splash screen, merupakan
halaman yang pertama kali muncul ketika
pengguna membuka Aplikasi Augmented
Reality STMIK Dharmapala Riau. Halaman
ini merupakan halaman branding dari
produk unity 3D dan dilanjut dengan
branding dari Aplikasi Augmented Reality
STMIK Dharmapala Riau yang
dikembangkan. Halaman splash screen ini
akan ditampilkan beberapa detik sebelum
masuk ke halaman menu utama. Berikut ini
tampilan splash screen.

(g, unity

Gambar 3. Tampilan Splash Screen
Branding Unity

1) Halaman Main Menu

Halaman Main Menu, merupakan
halaman utama dari Aplikasi Augmented
Reality STMIK Dharmapala Riau ini. Pada
halaman ini terdapat beberapa tombol menu
yang dapat diakses oleh pengguna. Menu-
menu tersebut adalah menu Marker, Menu
Profile, Menu Event dan Menu Contact.

AUGMENTED IREALIT Y

22X

{_/;f STMIK DHARMAPALA RIAU

WIAAFSI FIRATIS =i
=2 E= I3 55 A IWT A

Gambar 4. Tampilan Main Menu

2) Halaman Menu Marker
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g

Tekan ‘Unduh Marker' berikut sef
media gambar khusus untuk d
memunculkan 3D bangunan pada h
MENU > PROFILE > GEDUNG

STMIKDPR-AR

1|

Gambar 5. Tampllan Menu Marker

3) Halaman Menu Profile

T

iﬂ;y Profil Kampus

Profil Dosen

Jurusan

=

Gambar 6. Tampllan Menu Profile

4) Halaman Sub Menu Gedung 3D

Gambar 7. Tampilan Sub Menu Gedung 3D
5) Halaman Menu Event

STMIK Dharmapala
Riau sering
mengadakan berbagai
macam kegiatan.

Melihat event
é/ mendatang yang

di selenggarakan

Gambar 8. Tampllan Menu Event

6) Halaman Menu Contact

9

PUSAT INFORMASI

Klik link dibawah ini
untuk mendaftar

© stmik_dpr@yahoo.com
) (0761)22057 / +62 822 8846 BOBO

Gambar 9. Tampilan Menu Contact

SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisa dan
pembahasan yang telah dilakukan melalui
aplikasi yang telah dibuat, dapat diambil
kesimpulan bahwa dengan adanya aplikasi
ini,  dapat  mempermudah  dalam
mempromosikan Kampus STMIK
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Dharmapala Riau dan dapat menghemat
biaya percetakan brosur dalam promosi
kampus.
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