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Abstrak

Seiring dengan perkembangan jaman, perkembangan teknologi pun semakin cepat se-
hingga mengharuskan manusia untuk lebih terampil dan praktis dalam kehidupan sehari-
hari. Perkembangan jaman diiringi dengan meningkatnya kecanggihan perangkat teleko-
munikasi mobile yang memungkinkan digunakannya sebagai sarana informasi. Kebanyakan
masyarakat mulai bergantung pada smartphone mereka untuk mengetahui dimana letak su-
atu tempat dan mulai meninggalkan kebiasaan membaca denah maupun peta lokasi yang
terdapat di lokasi tersebut. Seperti halnya di Stasiun Gambir yang merupakan stasiun ters-
besar di Jakarta pasti tidaklah mudah untuk menemukan letak lokasi yang dicari, bahkan
penumpang kereta susah untuk menemukan lokasi toilet atau musholla karena kurang mema-
dainya sarana denah lokasi di Stasiun Gambir yang dapat menunjukan letak fasilitas umum
di Stasiun Gambir. AR (augmented reality) adalah teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Dengan adanya Aug-
mented Reality denah stasiun Gambir dan fasilitas umum yanga ada di dalamnya dapat
membantu masyarakat dalam mencari lokasi dan fasilitas umum di Stasiun Gambir. Aplikasi
ini berbasis android dan dibuat dengan menggunakan software Blender untuk pembuatan
objek 3D, GIMP untuk pembuatan marker, Vuforia sebagai package Unity untuk membuat
Augmented Reality, dan Unity sebagai workspace.

Kata Kunci : Augmented Reality, Denah, Stasiun Gambir, Unity.

Pendahuluan

Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan jaman kecang-
gihan teknologi pun semakin berkembang pe-
sat, hal ini memungkinkan terjadinya per-
tukaran informasi yang cepat tanpa ham-
batan ruang dan waktu. Berbeda dengan
era agraris dan industri, kemajuan suatu
bangsa dalam era informasi sangat tergantung
pada kemampuan masyarakatnya dalam me-
manfaatkan pengetahuan untuk meningkatkan
produkti�tas. Karakteristik masyarakat seperti
ini dikenal dengan istilah masyarakat berbasis
pengetahuan (knowledge based society).

Perkembangan jaman diiringi dengan
meningkatnya kecanggihan perangkat teleko-

munikasi mobile yang memungkinkan digu-
nakannya sebagai sarana informasi. Ke-
banyakan masyarakat mulai bergantung pada
smartphone mereka untuk mengetahui dimana
letak suatu tempat dan mulai meninggalkan
kebiasaan membaca denah yang ada di lokasi
tersebut. Saat ini banyak teknologi yang
diciptakan dan dikembangkan oleh manusia.
Salah satunya adalah AR atau Augmented Re-

ality yang merupakan teknologi yang meng-
gabungkan dunia virtual ke dalam dunia nyata
dalam bentuk tiga dimensi. AR mulai dikem-
bangkan dalam berbagai bidang seperti perik-
lanan, pendidikan, kesehatan dan lain-lain.

Dalam kehidupan sehari-hari sering ditemui
denah di setiap lokasi namun denah berben-
tuk 2 dimensi terkadang tidak cukup menolong
masyarakat untuk memahaminya, denah yang
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berupa gambar 2 dimensi kurang bisa dipahami
karena hanya menunjukan lokasi tempat diser-
tai kode tempat dengan penjabarannya yang
tertera di kolom berbeda yaitu berada dibawah
denah.

Pada Stasiun Gambir sendiri tidak ter-
dapat denah lokasi yang menunjukan lokasi
fasilitas-fasilitas umum yang terdapat didala-
maya, tentu saja ini membuat masyarakat bin-
gung untuk mencari lokasi yang diinginkan.
Jika AR di implementasikan dalam denah Sta-
siun Gambir maka akan sangat membantu
masyarakat untuk lebih mudah menemukan
lokasi dan fasilitas umum yang terdapat di
Stasiun Gambir. Denah lokasi berbentuk 3
dimensi dimana dengan penjabaran fasilitas
umum yang dimiliki oleh Stasiun Gambir se-
cara lengkap mulai dari loket pembelian tiket
kereta, tempat parkir mobil dan motor, poll bus
Damri, area foodcourt, kantor pegawai PT. KAI
sampai ke toilet.

Aplikasi ini akan sangat membantu
masyarakat dalam pencarian denah dan fasil-
itas umum yang terdapat pada Stasiun Gam-
bir yang sebenarnya adalah stasiun antar kota
terbesar di Jakarta. Pasti tidak mudah untuk
menemukan letak suatu lokasi, terlebih lagi jika
ada pengguna kereta dari luar kota yang baru
pertama kali tiba di Stasiun Gambir.

Berdasarkan beberapa masalah diatas,
dibuat sebuah aplikasi Augmented Reality

denah lokasi Stasiun Gambir menggunakan
metode Marker Based Tracking berbasis an-
droid. Dengan adanya AR ini dapat memper-
mudah pengguna kereta untuk mencari lokasi
dan fasilitas umum yang tersedia di Stasiun
Gambir karena gambar denahnya lebih mudah
dipahami. Smartphone atau perangkat teleko-
munikasi mobile yang menunjang untuk dapat
membuka aplikasi yang sudah banyak dimiliki
masyarakat.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah pembuataan
aplikasi Augmented Reality denah Stasiun
Gambir menggunakan metode marker based

tracking berbasis andorid adalah untuk mem-
buat rancangan, membuat stroryboard, serta
aplikasi yang diharapkan dapat mempermudah
masyarakat dalam membaca denah dan men-
emukan lokasi yang berada di dalam Stasiun
Gambir Jakarta dan hampir semua masyarakat

mempunyai smartphone atau perangkat teleko-
munikasi mobile yang mendukung untuk mem-
buka aplikasi ini.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan penulis dalam
melakukan penelitian adalah sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan, yaitu suatu proses
mengumpulkan, membaca, dan mempela-
jari referensi yang berkaitan dengan ke-
butuhan pengguna dan penulisan untuk
memecahkan masalah.

2. Perancangan, yaitu tahapan dalam per-
ancangan sistem dan tampilan yang akan
digunakan, seperti perancangan interface

dan perancangan program.

3. Pengkodean, merupakan tahap-tahap
penulisan script program dengan meng-
gunakan bahasa pemrograman yang dit-
erapkan. Tahap ini dapat juga disebut
tahap pembuatan aplikasi.

4. Implementasi, merupakan tahap mem-
persiapkan aplikasi setelah tahap peran-
cangan dan pengkodean, hal ini bertu-
juan agar aplikasi siap untuk diuji coba.

5. Uji Coba, merupakan tahap ujicoba ap-
likasi yang telah rampung. Tahap ini di-
lakukan untuk memeriksa apakah aplikasi
sudah berfungsi seperti yang dinginkan
atau masih terdapat kesalahan saat ap-
likasi dijalankan.

Landasan Teori

Augmented Reality

Realitas tertambah, atau kadang dikenal den-
gan singkatan bahasa Inggrisnya AR (aug-

mented reality), adalah teknologi yang meng-
gabungkan benda maya dua dimensi dan
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkun-
gan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan
benda-benda maya tersebut dalam waktu ny-
ata. Tidak seperti realitas maya yang sepenuh-
nya menggantikan kenyataan, realitas tertam-
bah sekedar menambahkan atau melengkapi
kenyataan.
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Benda-benda maya menampilkan informasi
yang tidak dapat diterima oleh pengguna den-
gan inderanya sendiri. Hal ini membuat re-
alitas tertambah sesuai sebagai alat untuk
membantu persepsi dan interaksi penggunanya
dengan dunia nyata. Informasi yang dita-
mpilkan oleh benda maya membantu pengguna
melaksanakan kegiatan-kegiatan dalam dunia
nyata.[2] Teknologi Marker Augmented Real-

ity (Marker Based Tracking) ini menggunakan
sarana marker untuk menampilkan gambar 3D.
Marker merupakan ilustrasi hitam dan putih
persegi dengan batas hitam tebal dan latar be-
lakang putih. Komputer akan mengenali posisi
dan orientasi marker dan menciptakan dunia
virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu yaitu
X,Y,dan Z. [1]

Gambar 1: Augmented Reality marker based

tracking

Storyboard

Menurut Luther, storyboard merupakan
deskripsi dari setiap scene yang secara jelas
menggambarkan objek serta perilakunya. Sto-

ryboard merupakan area berisi dari sebuah
gambar sketsa yang digunakan sebagai alat
perencanaan untuk menunjukan secara visual
bagaimana aksi dari sebuah cerita. Tujuan
utama storyboard adalah untuk menjelaskan
alur narasi dari sebuat cerita. Storyboard

juga berperan dalam pewaktuan sebuah se-

quence, sudut pandang kamera, perpindahan
dan kesinambungan antar elemen dalam satu
frame. Storyboard dapat dibuat dengan 2 cara,
yaitu:

a. Penggambaran cerita dalam bentuk strip
(potongan-potongan) sesuai perkiraan
tampilan yang diharapkan di dalam layar,

disertai penjelasan lengkap mengenai cer-
itanya.

b. Membuat storyboard dengan simbol-
simbol tertentu.

Blender

Blender adalah program 3D dan animasi yang
bersifat opensource, bebas untuk dikembangkan
oleh penggunanya dan dapat didistribusikan
kembali dan bersifat Legal. Blender memi-
liki video compositor dan intergrated game en-

gine. Karya yang dihasilkan tidak ada sifat
royalti kepada developer, dan dapat dipub-
likasikan baik free maupun untuk dikomer-
silkan. Blender merupakan salah satu program
Modeling 3D dan Animation, tapi Blender
mempunyai kelebihan sendiri dibandingkan
program modeling 3D lainnya. Kelebihan yang
dimiliki Blender adalah dapat membuat game

tanpa menggunakan program tambahan lain-
nya, karena Blender sudah memiliki game en-

gine sendiri. Blender menggunakan OpenGL
sebagai render gra�knya yang dapat digunakan
pada berbagai macam sistem operasi seperti
Windows, Linux dan Mac OS X. Saat ini
Blender sudah mengeluarkan versi yang ter-
barunya, yaitu Versi 2.49 yang lebih ditujukan
untuk pembuat game.[4]

Vuforia Qualcomm

Qualcomm sebenarnya memiliki satu teknologi
yang siap menghadirkan pengalaman aug-

mented reality ke dalam gadget. Teknologi
bernama Qualcomm Vuforia ini pada dasarnya
memiliki cara kerja yang tak begitu berbeda
dengan produk lainnya, misalnya, Microsoft
HoloLens. Hanya saja, teknologi ini eksklusif
untuk platform mobile. Qualcomm Vuforia
merupakan teknologi yang dirancang untuk
memproyeksikan sekaligus menyatukan dunia
nyata dengan objek-objek virtual yang dicip-
takan melalui smartphone atau tablet. Den-
gan memanfaatkan kamera belakang yang ter-
pasang, gadget akan menampilkan objek tiga
dimensi yang seakan-akan muncul di dunia ny-
ata. Dengan memanfaatkan sebuah ruangan
atau meja kosong, pengguna bisa bermain game

dengan dunia yang lebih luas. Terkait kompati-
bilitas, Qualcomm Vuforia dapat dijalankan se-
mua prosesor Snapdragon yang telah hadir di
pasaran. Qualcomm Vuforia kompatibel den-
gan semua prosesor Snapdragon, namun se-
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mua aplikasi atau game yang menggunakan
teknologi ini bisa dimainkan pada smartphone

dengan prosesor merek mana pun. SDK dan
aplikasi yang dikembangkan cocok dijalankan
pada gadget berbasis iOS dan Android Pan-
duan pengembang vuforia qualcomm menje-
laskan berbagai �tur Augmented Reality Qual-
comm (QCAR) SDK dengan sangat rinci, dan
menunjukkan seorang pengembang bagaimana
setiap �tur dapat digunakan dalam sebuah ap-
likasi yang memiliki bagian berikut :

a. System Overview menggambarkan ar-
sitektur keseluruhan SDK QCAR dan
Trackables dan Virtual Tombol mem-
perkenalkan obyek dapat dilacak yang
berbeda dan komponen interaksi.

b. Bagian Target Sistem Manajemen
pengembang menunjukkan bagaimana
menggunakan tool online untuk membuat
database pelacakan.[8]

Unity

Unity merupakan salah satu dari sekian game

engine 3D yang beredar saat ini. Dengan
dukungan forum dan asset store menjadikan
game engine yang lengkap, handal dan banyak
digunakan pada saat ini. Unity merupakan eko-
sistem pengembangan game, mesin render yang
kuat terintegrasi dengan satu set lengkap alat
intuitif dan alur kerja yang cepat untuk mem-
buat konten 3D interaktif, penerbitan multi-

platform yang mudah, ribuan kualitas, aset siap
pakai di asset store dan berbagi pengetahuan di
komunitas. Untuk developer dan studio inde-

pendent, Unity dengan demokratisasi ekosistem
menghancurkan waktu dan biaya hambatan un-
tuk menciptakan permainan unik dan indah.
[7],[10]

Bahasa C#

Bahasa C# (dibaca C Sharp) didesain oleh An-
ders Hejlsberg, sebagai bahasa pemrograman
yang tidak menggunakan pointer secara eksten-
sif seperti halnya C dan C++. Dalam penelitan
ini digunakan C# dalam penulisan script pro-
gram.

Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau biasa disebut Pho-
toshop, adalah perangkat lunak editor citra

buatan Adobe Systems yang dikhususkan un-
tuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan
efek. Perangkat lunak ini banyak digunakan
oleh fotografer digital dan perusahaan iklan se-
hingga dianggap sebagai pemimpin pasar (mar-

ket leader) untuk perangkat lunak pengolah
gambar/foto, dan bersama Adobe Acrobat, di-
anggap sebagai produk terbaik yang pernah
diproduksi oleh Adobe Systems. Photoshop
tersedia untuk Microsoft Windows, Mac OS X,
dan Mac OS; versi 9 ke atas juga dapat di-
gunakan oleh sistem operasi lain seperti Lin-
uxdengan bantuan perangkat lunak tertentu
seperti CrossOver. [3]

Sistem Operasi Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux
yang dirancang untuk perangkat seluler la-
yar sentuh seperti telepon pintar dan kom-
puter tablet. Android awalnya dikembangkan
oleh Android, Inc., dengan dukungan �nan-
sial dari Google, yang kemudian membelinya
pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis se-
cara resmi pada tahun 2007, bersamaan den-
gan didirikannya Open Handset Alliance, kon-
sorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat
keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi
yang bertujuan untuk memajukan standar ter-
buka perangkat mobile. [8]

Perancangan dan Pembuatan

Aplikasi

Stasiun Gambir

Stasiun terbesar di Daerah Khusus Ibukota
Jakarta, Indonesia dan terletak di Gambir,
Gambir, Jakarta Pusat. Stasiun ini diban-
gun pada dasawarsa 1930 dengan nama Sta-
siun Koningsplein dan mendapatkan renovasi
secara besar-besaran pada tahun 1990. Sta-
siun ini mempunyai 4 jalur. Stasiun Gambir
melayani transportasi kereta api untuk tujuan-
tujuan utama di Pulau Jawa. Di stasiun ini,
tersedia pula bus DAMRI untuk menuju Ban-
dara Soekarno Hatta. Stasiun ini berada di
Daerah Operasi I Jakarta.

Struktur Organisasi Stasiun Gambir

Berikut ini merupakan struktur organisasi yang
terdapat di Stasiun Gambir.
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Gambar 2: Struktur Organisai Stasiun Gambir

Storyboard

Dalam suatu aplikasi sangat penting untuk
memperhatikan alur dari tampilan aplikasi agar
dimengerti oleh pengguna. Untuk alur dari
tampilan aplikasi disajikan sesuai dengan sto-

ryboard. Struktur dalam sistem dimulai den-
gan menampilkan halaman splash screen, sete-
lah itu masuk ke halaman menu utama yang
akan menentukan kegiatan apa yang selanjut-
nya akan dilakukan pengguna. Halaman menu
utama terdapat tiga menu yaitu start, about,
dan exit.

Gambar 3: Perancangan Storyboard Aplikasi
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Perancangan Antarmuka

Perancangan Splash Screen

Perancangan tampilan splash screen adalah
perancangan tampilan halaman pertama saat
aplikasi di jalankan.

Gambar 4: Perancangan Halaman Splash
screen i

Perancangan Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan tampilan
awal untuk memilih aplikasi. Pada saat aplikasi
berjalan akan tampil halaman loading, setelah
itu terdapat tiga buah button, dimana masing-
masing button terdiri dari button 1 (menu
Start) , button 2 (About) , dan button 3 (Exit).

Gambar 5: : Perancangan Halaman Menu
Utama

Perancangan Halaman Objek

Tampilan objek ini berisi tentang tampilan
objek 3D Augmented Reality, dan dua but-
ton yaitu home dan informasi objek. Button
home ditekan maka akan kembali ke halaman
menu utama dan button info bila ditekan akan

menampilkan informasi mengenai denah sta-
siun Gambir.

Gambar 6: Rancangan Tampilan Objek

Perancangan Halaman About

Jika pengguna memilih pilihan menu �about�
maka akan menampilkan nama pembuat ap-
likasi ini dan sedikit informasi tentang aplikasi
ini. Terdapat 1 buah button dimana button
tersebut adalah button back untuk kembali ke
menu sebelumnya.

Gambar 7: Rancangan Tampilan About

Pembuatan Objek

Pada pembuatan objek 3D Augmented denah
Stasiun Gambir dan fasilitas umum ini kita
membutuhkan 3 objek yang digunakan, yaitu
lantai dasar, lantai 1 dan lantai 2. Objek 3D
ini dibuat dengan menggunakan software pen-
dukung Blender 2.64
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Pembuatan Objek 3D

Untuk membuat objek 3D denah stasiun gam-
bir di Blender, ada beberapa langkah yang
harus dilakukan, yaitu :

1. Pertama-tama membuka program ap-
likasi Blender 2.64. Dengan cara mengk-
lik double icon Blender seperti ini atau
dengan cara mengklik start >�> All pro-
grams >�> Blender. Kemudian akan
tampak tampilan awal program seperti
gambar-8, berikut ini

Gambar 8: Tampilan Awal Program

2. Object yang akan dibuat adalah denah
Stasiun Gambir. Untuk membuatnya klik
object cube yang ada pada tampilan pro-
gram. Kemudian edit object tersebut
sesuai dengan bentuk yang diinginkan.

Gambar 9: Edit Pada Objek

3. Buat kios persegi, masukkan sebuah
kubus dan bentuklah kubus terse-
but seperti gambar-10 menggunakan
CTRL+R untuk memanipulasi kubus.

Gambar 10: Kios persegi

4. Buat kios lainnya dengan cara duplikat
sehingga menjadi banyak

Gambar 11: Duplikat Kios

5. Buat kios segitiga menggunakan menu
add cube Kemudian edit object tersebut
sesuai dengan bentuk yang diinginkan.

Gambar 12: Kios Segitiga
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6. Susun kios pada lantai sesuai dengan de-
nah yang ada

Gambar 13: Susun Seluruh Kios

7. Maka hasil dari lantai dasar adalah seba-
gai berikut:

Gambar 14: Denah Lantai Dasar

8. Buat lantai 1 dengan cara seperti gambar-
8 sampai 12, dan hasil dari denah lantai
1 adalah sebagai berikut:

Gambar 15: Denah Lantai 1

9. Jika sudah selesai, dapat merubah warna
dan tekstur bangunan dengan cara, per-
tama blok seluruh bagian yang ingin
dirubah warnanya lalu klik menu mate-
rial yang ada pada bagian kanan program
Blender.

Gambar 16: Blok Bagian diinginkan

10. Pilih warna yang diinginkan

Gambar 17: Pilih Warna

11. Setelah selesai maka hasil dari lantai
dasar adalah sebagai berikut:

Gambar 18: Hasil Akhir Denah Lantai Dasar
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12. Kemudian setelah langkah-langkah se-
belumnya telah diselesaikan, maka hasil
akhir denah lantai 1 dapat dilihat seperti
gambar berikut ini:

Gambar 19: Hasil Akhir Denah Lantai 1

Pembuatan Aplikasi Augmented Reality De-
nah Stasiun Gambir dalam bentuk 3 dimensi
yang diimplementasikan pada smartphone An-
droid dengan menggunakan metode marker

based tracking dan aplikasi ini hanya memakai
satu marker sebagai tempat objek 3D muncul.
Software Blender digunakan untuk pembuatan
objek 3D, Adobe Photoshop untuk pembu-
atan marker, Vuforia sebagai package Unity
untuk membuat Augmented Reality, Unity se-
bagai workspace dan menggunakan C# untuk
penulisan script.

Penulisan Source Code (Script)

Penulisan source code pada pembuatan aplikasi
dengan Augmented Reality ini, menggunakan
script C# (dibaca : C sharp). Script C# itu
digunakan untuk pembuatan menu dan but-
ton yang digunakan nantinya, seperti : splash
screen, menu, about, and exit. Gambar 20 dan
gambar 21 memperlihatkan script yang telah
dibuat dalam bahasa permrograman C#.

Gambar 20: Script Pembuatan Menu

Gambar 21: Script Pembuatan Button

Implementasi dan Ujicoba

Implementasi dan uji coba aplikasi ini akan
memberikan gambaran bagaiman aplikasi ber-
jalan sesuai dengan perencanaan dan perancan-
gan sistem.
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Tabel 1: Tabel-1 : Hasil Ujicoba Aplikasi

Dari perbandingan yang telah dilakukan
maka mendapatkan kesimpulan bahwa aplikasi
ini membutuhkan spesi�kasi khusus minimal
yang terdapat pada handphone Android, spe-
si�kasi tersebut adalah :

1. OS Android Versi : Minimal 4.1 (Jelly
bean)

2. CPU : Minimal 1 Ghz

3. RAM : Minimal 1 Gigabyte

4. Kamera : Minimal 3 Mega Pixel, Auto
Focus (optional), Flash (optional).

5. Penutup

Kesimpulan

Dari hasil uji coba dengan membandingkan
dari beberapa macam tipe smartphone android,
AR sudah dapat berfungsi sesuai dengan hasil
ujicoba dan dapat menampilkan denah lantai
dasar, lantai 1, dan lantai 2 beserta informasi,
tanpa ada kesalahan.

Saran

Dalam penggunaan aplikasi ini sebainya meng-
gunakan smartphone dengan spesi�kasi OS An-
droid minimal 4.1 (Jelly Bean), CPU minimal

1Ghz, RAM minimal 1 Gigabyte, dan kamera
minimal 3 Megapixel untuk mendapatkan hasil
gambar yang maksimal.
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