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Abstract: Augmented Reality is a technology that combines the virtual world 
and the real world through a camera. Making applications in this study using 
Unity 3D and Vuforia Engine. The resulting application can be run on an 
Android device with a minimum operating system of 6.0 (Marhsmallow). The 
method used in this application is the marker-based tracking method, in which 
there are markers that are the main key to this application. Based on the 
results of trials conducted, 3D objects can be detected clearly if the distance 
from the camera to the marker is at least 15 cm and in bright conditions. 
 
Abstrak: Melalui penggunaan kamera, teknologi augmented reality 

menghubungkan dunia virtual dan fisik. Pembuatan aplikasi dalam penelitian 
ini menggunakan Unity 3D dan Vuforia Engine. Aplikasi yang dihasilkan telah 
dapat dijalankan pada gawai Android dengan sistem operasi minimal 6.0 
(Marhsmallow). Metode yang dipakai dalam aplikasi ini adalah metode marker 
based tracking, yaitu terdapat marker – marker yang menjadi kunci utama 
aplikasi ini. Menurut hasil uji coba yang dijalankan, objek 3D dapat terdeteksi 
dengan baik jika ada jarak minimal 15 cm antara kamera dan marker dan 
kondisi cerah. 

 

 

PENDAHULUAN 

E-Book merupakan publikasi yang terdiri dari teks, gambar, maupun suara yang dipublikasikan 

secara digital dan dapat dibaca di komputer, smartphone, atau tablet. Augmented Reality (AR) yaitu 

sebuah teknologi yang dapat membuat media lebih realistis (Feoh et al., 2018; Frialdo & Hendriyani, 

n.d.; Putra & Utami, 2018). Dengan kata lain, AR menjadi crossover antara dunia nyata dan dunia 

maya. Menurut para peneliti (Andre kurniawan P., Maryuni dan Ridwan S.) penjelasan mengenai 

augmented reality (AR) dan Virtual Reality (VR) sangat berbeda. AR tidak seperti VR yang 

mengganti kenyataan menjadi dunia maya, tetapi menjadi media penghubung antara dunia nyata 

dan dunia maya. Sedangkan menurut Ronald T. Azuma (1997) AR digambarkan sebagai kombinasi 

objek nyata dan virtual yang beroperasi dalam interaksi waktu nyata dalam lingkungan nyata. 

Penggabungan ini dapat dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai intektivitas 

dimungkinkan melalui perangkat – perangkat masukan tertentu (Kintani et al., n.d.; Sukabumi et al., 

2020; Tasrif et al., 2020). 
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Teknologi adalah alat yang dapat digunakan untuk mengurangi beban manusia untuk 

memenuhi kebutuhan unik mereka. Jika dibandingkan dengan sistem komputer, teknologi komputer 

memiliki banyak manfaat antara lain keakuratan, kecepatan, dan efisiensi pemrosesan data(Shubhi 

Maulana et al., n.d.).  

Dengan perkembangan teknologi augmented reality, pengguna dapat merasakan lingkungan 

sekitar melalui cara lain dan dapat mendorong motivasi belajar untuk menggunakan teknologi ini. 

Agar pengguna dapat berinteraksi langsung dengan AR ini dan merasa lebih bersemangat, dan 

pengalaman menggunakan aplikasi menjadi menyenangkan, media gambar – gambar 2D pada 

buku yang tampilannya kurang menarik, dapat diubah menjadi objek 3D yang menarik (Susanti, 

Qumillaila et al., 2017).  

 

METODE 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Sekolah Vokasi IPB University Jalan Kumbang No. 14, RT.02/RW.06, 

Babakan, Kecamatan Bogor Tengah, Kota Bogor, Jawa Barat dengan kode pos 16128. Pelaksanaan 

penelitian berlangsung selama 40 hari kerja, mulai dari tanggal 18 September 2022 hingga 28 

Oktober 2022. Waktu pelaksanaan penelitian ini dilakukan setiap hari Kamis pukul 13.00 WIB 

sampai pukul 19.50 WIB. 

 

Pengumpulan Data 

Metode yang dilakukan pada penelitian implementasi aplikasi augmented reality pada e-book 

budidaya tebu POJ 2878 di Kabupaten Kerinci adalah metode waterfall (Farras Fauzan et al., 2021; 

Lintar Balle et al., 2021).  Metode waterfall termasuk ke dalam model generic pada rekayasa 

perangkat lunak dan menjadi model yang paling banyak dipakai dalam software engineering 

(Winston W. Royce). 

 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

 

Terdapat beberapa tahap dalam metode waterfall. Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui 

dan mengidentifikasi masalah dan kebutuhan pengguna(Fakhiratunisa et al., n.d.). Tahap ini 

menganalisis semua kebutuhan aplikasi.   

Tahap perancangan dilakukan setelah melakukan analisis. Tahap ini meliputi perancangan 

antarmuka pengguna, model 3D, marker, dan perancangan aplikasi AR.  

Setelah melakukan perancangan, implementasi akan dilakukan dengan mengembangkan 

sebuah pergabungan antara elemen – elemen yang telah dirancang (Hatrinidinar Rasya et al., 

2020). Tahap perancangan dilakukan dengan melengkapi gambaran flowchart, entity relationship 

diagram atau ERD, dan desain aplikasi dengan spesifikasi yang telah ditentukan (Hatrinidinar Rasya 

et al., 2020). 
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Tahap pengujian adalah tahap yang melakukan pemeriksaan dan percobaan bahwa solusi yang 

diimplementasikan telah memenuhi syarat dan spesifikasi yang telah ditentukan dan dapat 

menyelesaikan tujuan yang telah ditetapkan (Damas Yoridho et al., 2020). 

 

Metode Analisis Data 

Telah dilakukan diskusi, untuk merancang aplikasi berbasis augmented reality dibutuhkan 

ketepatan dalam keterkaitan antar elemen (Salma Salsabilla Fardani et al., n.d.; Siskandar et al., 

2020). Adapun hasil dari analisis data yang menghasilkan flowchart, entity relationship diagram, 

usecase diagram, class diagram dan pencarian referensi. 

1. Flowchart 

Flowchart merupakan representasi secara simbolik suatu algoritma atau prosedur untuk 

menyelesaikan suatu masalah(Fakhiratunisa et al., n.d.; Kusumah et al., 2021). Flowchart dapat 

menggambarkan cara kerja dari sebuah alat atau sistem (Abiyaksa et al., 2020; Jose et al., 2020). 

Hasil unduhan marker dari Vuforia Engine dimasukkan ke dalam program desktop Unity 3D, yang 

memungkinkan aplikasi mengenali marker dan data yang diperlukan serta mengintegrasikan dengan 

perangkat android (Fariz & Yanto, n.d.). Berikut gambar flowchart dari aplikasi yang dibuat : 

 

 
Gambar 2. Flowchart 

 

2. Entity Relationship Diagram 

Dalam tahap pra produksi, elemen dan entitas – entitas yang diperlukan perlu di sortir dan 

dihubungkan satu sama lain. Dalam pemodelan analisis data dibutuhkan ERD yang 
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menggambarkan relasi – relasi antar entitas (Arthana R & Nurman Ismail, n.d.). Berikut merupakan 

gambar flowchart dari aplikasi yang dibuat : 

 

 
Gambar 3. Entity Relationship Diagram 

 

3. Usecase Diagram 

Usecase diagram berfungsi untuk menjelaskan operasi sistem dari sudut pandang pengguna. 

Usecase diagram bekerja dengan menguraikan tipe interaksi antara pengguna aplikasi dengan 

aplikasinya sendiri (Wijayanti, 2018). Berikut adalah gambar usecase diagram dari aplikasi yang 

dibuat : 

 

 

Gambar 4. Usecase Diagram 
 

Pada usecase diagram diatas diketahui bahwa dari aplikasi yang dibuat ini hanya memiliki satu 

aktor saja, yaitu pengguna. Pengguna yang ada selalu mendahului proses dengan memulai aplikasi 

untuk dapat mengakses fitur – fitur yang ada di aplikasi ini. 

 

4. Class Diagram 

Class diagram merupakan UML (Unified Modelling Language) yang menggambarkan kelas – 

kelas yang saling berhubungan dengan sistem itu memiliki isi operasi dan atribut (Fakhiratunisa et 

al., n.d.). Berikut gambar class diagram dari aplikasi yang dibuat : 
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Gambar 5. Class Diagram 

 

5. Pencarian Referensi 

Pencarian referensi dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam mengumpulkan informasi 

terkait dalam penelitian yang dilakukan. Referensi akan mempermudah tahap pembuatan dan 

implementasi karena dapat digunakan menjadi petunjuk selama masa penelitian ini dilakukan. 

Referensi yang dicari berupa karya tulis ilmiah, video, modul, dan ilustrasi (Haminah Sagala et al., 

2020; Rahmani et al., 2021). 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perkembangan teknologi yang cepat tentu akan menarik untuk dipelajari dan menciptakan hal 

baru. Hasil implementasi harus dibuat berdasarkan desain sistem yang dibuat (Akbar et al., 2019; 

Hidayat et al., 2021). Semakin majunya perkembangan zaman diperlukan tingkat literasi dalam 

memahami sebuah informasi. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi bahan literasi yang mudah 

dipahami oleh banyak kalangan agar informasi yang dimuat dapat tersampaikan dengan baik (Banila 

et al., 2021; Jenie et al., 2021; Lestari, 2020; Lestari et al., 2019, 2020, 2021; Lestari  et al., n.d.; 

Supama Wijaya et al., 2022a, 2022b).  

Hasil dari penelitian yang dikerjakan adalah berhasilnya aplikasi berbasis augmented reality 

dalam antarmuka pengguna yang dilengkapi dengan tombol – tombol fungsional dan fitur kamera 

yang dapat mengidentifikasi marker yang telah disiapkan. Aplikasi yang baik akan memenuhi semua 

persyaratan antarmuka pengguna agar pengguna dapat mengerti cara mengoperasikan aplikasi 

untuk pengalaman pengguna yang bermanfaat (Irzaman et al., 2022; Siskandar & Kusumah, 2019). 

Perkembangan ini adalah salah satu hal yang mendorong peneliti untuk menciptakan karya – 

karya bernuansa elektronik dan juga membuat jaringan informasi virtual (Rustiyanti et al., n.d.; 

Santosa et al., 2022). Implementasi aplikasi augmented reality dalam e-book budidaya tebu POJ 

2878 di Kabupaten Kerinci bertujuan untuk sebagai berikut :  

1. Mengembangkan media informasi menjadi lebih menarik 

2. Membantu pemahaman terkait budidaya tebu di Kabupaten Kerinci 

3. Mengembangkan augmented reality sebagai sarana alternatif informasi 

4. Meningkatkan kualitas dan media dari e-book yang dimaksud 
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Implementasi aplikasi ini berorientasi pada nuansa perkebunan tebu. Antarmuka pengguna 

yang di desain memiliki tema yang saling berkaitan dengan e-book. Pada tahap ini akan dijelaskan 

bagian – bagian tampilan halaman aplikasi. 

1. Layout Main Menu 

Laman ini akan memuat beberapa tombol yang berfungsi untuk mengalihkan halaman 

untuk menuju fitur yang akan diakses. Tombol mulai akan membuka fitur kamera yang 

bisa langsung digunakan untuk mendeteksi marker. 

 
Gambar 6. Main Menu 

 

2. Layout Mulai 

Laman ini merupakan fitur utama dari aplikasi augmented reality. Pada tampilan ini 

pengguna dapat memindai marker dan menampilkan beberapa elemen seperti objek 3D, 

teks deskripsi, dan fungsi tombol suara. Tampilan dari laman ini dapat dilihat pada 

gambar 7 sampai dengan 9. 
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Gambar 7. Fitur Kamera 1 

 

 
Gambar 8. Fitur Kamera 2 
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Gambar 9. Fitur Kamera 3 

 

3. Layout Tentang 

Aplikasi ini memiliki laman tentang yang memuat penjelasan singkat mengenai aplikasi, 

cara menggunakan aplikasi, dan contoh marker yang dapat di deteksi oleh aplikasi yang 

telah dibuat.  
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Gambar 10. Laman Tentang 

 

Untuk menggunakan aplikasi ini tentu dibutuhkan marker agar aplikasi dapat memunculkan 

objek yang telah disiapkan. Pada Vuforia Engine gambar marker yang diinginkan harus memiliki 

rating yang baik agar dapat dipindai dengan mudah (Iliyas & Handriyantini, 2021). Marker yang 

digunakan diambil dari beberapa halaman e-book yang telah dibuat. Berikut adalah marker – marker 

yang aplikasi ini gunakan : 

 
Gambar 11. Marker 1 
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Gambar 12. Marker 2 

 

  
Gambar 13. Marker 3 

 

SIMPULAN 

Implementasi aplikasi augmented reality pada e-book budidaya tebu POJ 2878 telah berhasil 

dilakukan dengan berjalannya aplikasi sesuai dengan yang diharapkan. Aplikasi dapat berjalan 

tanpa hambatan sesuai dengan rencana yang telah dipersiapkan. Aplikasi berbasis augmented 

reality ini dapat menunjang sarana alternatif dari e-book sebagai media informasi. 
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