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Abstrak− Penelitian ini menginvestigasi pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam konteks promosi fakultas 

pendidikan tinggi. Fokus utama penelitian ini adalah merancang dan menguji aplikasi AR yang menggunakan marker berupa 

QR-Code yang ditempatkan pada brosur program studi fakultas. Aplikasi AR ini bertujuan untuk memberikan pengalaman 

interaktif kepada calon mahasiswa dalam menjelajahi fasilitas, program-program studi, dan potensi akademik fakultas. Lokasi 

penelitian dilakukan di Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Jambi. Metode perancangan alat promosi fakultas berupa AR 

menggunakan metode UCD (User-Centered Design). Penelitian ini mencakup tahap perancangan, pengembangan aplikasi AR, 

serta pengujian fungsionalitas dan evaluasi performa aplikasi. Pengujian performa dilakukan berdasarkan jarak antara 

perangkat pengguna dan marker QR-Code. Pengujian performa bertujuan untuk memahami sejauh mana aplikasi dapat 

berfungsi dalam berbagai situasi penggunaan. Hasil penelitian ini menyediakan wawasan mendalam tentang potensi AR 

sebagai alat promosi fakultas, dengan mempertimbangkan keunggulan dan batasan dari metode pelacakan berbasis marker. 

Temuan ini memperkuat pemahaman tentang bagaimana teknologi AR dapat memberikan nilai tambah dalam upaya perekrutan 

calon mahasiswa dan memandu pengembangan aplikasi AR yang lebih efektif di masa depan. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality; Promosi Fakultas; Marker QR-Code; Pengujian Fungsionalitas; Evaluasi Performa. 

 

Abstract− This research investigates the use of Augmented Reality (AR) technology in the context of higher education faculty 

promotion. The main focus of this research is to design and test an AR application that uses a marker in the form of a QR-Code 

placed on the faculty study program brochure. This AR application aims to provide prospective students with an interactive 

experience in exploring the facilities, study programs and academic potential of the faculty. The location of the research was 

at the Faculty of Science and Technology, Jambi University. The method for designing faculty promotional tools in the form 

of AR uses the UCD (User-Centered Design) method. This research includes the design stage, AR application development, as 

well as functionality testing and application performance evaluation. Performance testing is carried out based on the distance 

between the user's device and the QR-Code marker. Performance testing aims to understand the extent to which an application 

can function in various usage situations. The results of this study provide in-depth insight into the potential of AR as a faculty 

promotion tool, considering the advantages and limitations of marker-based tracking methods. These findings strengthen 

understanding of how AR technology can add value to prospective student recruitment efforts and guide the development of 

more effective AR applications in the future. 

 

Keywords: Augmented Reality; Faculty Promotion; QR-Code Marker; Functionality Testing; Performance Evaluation. 

 

1.  PENDAHULUAN 
 

Kegiatan promosi fakultas ke siswa baru merupakan hal yang penting, sebagai upaya menarik minat siswa baru 

agar memilih fakultas tertentu di perguruan tinggi. Seiring dengan semakin ketatnya persaingan antar perguruan 

tinggi, upaya promosi menjadi semakin penting sebagai sarana untuk memperkenalkan keunggulan dan dayatarik 

suatu fakultas kepada calon mahasiswa. Promosi ini dapat membantu fakultas untuk menarik minat siswa baru, 

memperluas jangkauan pasar, dan memperkenalkan keunggulan yang dimiliki fakultas tersebut [1], [2].  

Promosi juga dapat membantu meningkatkan citra dan reputasi fakultas di mata masyarakat, sehingga mampu 

menarik minat calon mahasiswa untuk memilih fakultas tersebut. Dalam jangka panjang, promosi yang dilakukan 

secara konsisten dan efektif juga dapat membantu meningkatkan kualitas dan daya saing fakultas di tingkat 

nasional maupun internasional [2]–[4]. Oleh karena itu, promosi fakultas ke siswa baru merupakan suatu hal yang 

penting untuk dilakukan oleh perguruan tinggi sebagai bentuk upaya dalam menarik minat calon mahasiswa dan 

meningkatkan citra serta reputasi fakultas [5]–[7]. 

Promosi fakultas ke siswa baru dapat dilakukan melalui berbagai cara, seperti penggunaan media sosial, 

brosur, video promosi, open house, dan lain sebagainya. Salah satu media teknologi yang banyak digunakan untuk 

melakukan proses promosi adalah penerapan teknologi augmented reality (AR). Teknologi Augmented Reality 

(AR) telah menjadi salah satu teknologi yang semakin populer dalam beberapa tahun terakhir, terutama dalam 

bidang pemasaran dan promosi. AR memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata dengan tambahan elemen 

visual dan informasi digital yang ditampilkan di atasnya. Hal ini memungkinkan pengguna untuk merasakan 

pengalaman yang lebih interaktif dan menarik, serta membuka berbagai peluang untuk mengintegrasikan teknologi 

ini dalam berbagai konteks promosi [4], [6], [8], [9].  
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Dalam dunia bisnis, penggunaan teknologi AR sebagai media promosi telah menjadi semakin umum 

karena dapat meningkatkan interaksi dan pengalaman pelanggan dengan produk atau merek yang dipromosikan. 

Dengan menggunakan teknologi AR, perusahaan dapat memberikan informasi tambahan tentang produk, 

memberikan pengalaman yang lebih interaktif, dan bahkan memungkinkan pengguna untuk mencoba produk 

secara virtual [10]–[12]. Selain itu, teknologi AR juga memungkinkan perusahaan untuk membedakan merek 

mereka dari pesaing dengan cara yang lebih inovatif dan menarik. Dalam hal ini, teknologi AR dapat membantu 

meningkatkankesadaran merek, meningkatkan keterlibatan pelanggan, dan meningkatkan konversi penjualan[13]–

[15].  

Penerapan teknologi AR dapat menjadi pilihan yang tepat bagi perusahaan dalam upaya promosi produk 

atau merek mereka. Teknologi AR memiliki potensi besar untukdigunakan sebagai media promosi karena dapat 

memberikan pengalaman interaktif yang menarik dan memungkinkan perusahaan untuk membedakan merek 

mereka dari pesaing [16]–[18]. Pada dasarnya augmented reality sendiri merupakan aplikasi yang dapat 

menggabungkan antara dunia maya dan dunia nyata menjadi satu yang diproyeksikan ke dalam dua atau tiga 

dimensi dalam kurun waktu yang bersamaan. Augmented Reality mampu memberikan pengenalan, pengalaman 

dan pemahaman untuk subjek pengenalan.  

Terdapat berbagai dua metode yang digunakan di dalam Augmented Reality atau disebut juga metode 

Marker Tracking, yaitu Marker based tracking dan Markerless. Metode Marker based tracking yaitu metode 

tracking pada AR yang dalam pengoprasiannya menggunakan marker dari objek dua dimensi. Objek tersebut 

kemudian akan menjadi acuan yang akan dibaca oleh kamera dan dimasukkan kedalam komputer [11], [19]–[21]. 

Metode Markerless yaitu sebuah metode dalam AR yang tanpa mencetak marker atau penanda untuk menampilkan 

suatu objek digital yang sudah ditentukan. Langkah-langah yang dilakukan untuk mengembangkan produk 

tersebut dibutuhkan beberapa alat seperti kamera yang digunakan untuk alat memindai penanda, marker yang 

digunakan untuk menandai titik lokasi interaksi dari Augmented Reality, dan 3D model yang digunakan sebagai 

objek augmented  reality  yang  ditampilkan. Pada Penelitian ini, teknologi AR yang akan dikembangkan adalah 

AR dengan metode marker based tracking yang berupa QR-code 

Teknologi AR memiliki potensi yang sangat besar untuk membantu proses promosi suatu perusahaan, 

yang mana pada penelitianini berfokus pada Fakultas Sains dan Teknologi (FST) UNJA. Tujuan dari penelitian 

ini adalah membuat alat promosi fakultas dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR). Diharapkan 

dengan adanya penerapan teknologi AR ini dapat memberikan pengalamanyang lebih interaktif dan menarik bagi 

calon mahasiswa dalam memahami informasi tentang fakultas tersebut. Penerapan teknologi AR, informasi 

tentang fakultas dapat disajikan dalam bentuk visual yang menarik dan mudah dipahami, sehingga calon 

mahasiswa dapat lebih mudah memahami konsep dan materi yang diberikan. Dengan menggunakan teknologi AR 

dalam promosi fakultas, dapat meningkatkan keterlibatan calon mahasiswa dan memberikan pengalaman yang 

lebih menarik serta interaktif. Hal ini dapat membantu fakultas untuk membedakan diri dari fakultas-fakultas lain 

dan menarik minat calon mahasiswa untuk memilih fakultas tersebut sebagai pilihan belajar mereka. 

 

2.  METODE PENELITIAN  

 
2.1  Jenis Penelitian 

 

Peneliti dalam merancang aplikasi Augmented Reality sebagai media promosi interaktif fakultas menggunakan 

metode R & D. Penelitian Pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah suatu proses sistematis 

yang dilakukan untuk menciptakan atau meningkatkan produk, layanan, atau proses melalui pengembangan dan 

penerapan pengetahuan baru atauyang sudah ada secara sistematis dan terorganisir. 

 

2.2  Metode dan Alur Perancangan  

 

Dalam membangun teknologi AR sebagai alat bantu promosi fakultas, peneliti menggunakan metode User 

Centered Design atau UCD. Pendekatan Desain Berbasis Pengguna (User-Centered Design) adalah suatu 

metodologi dalam pengembangan produk, layanan, atau sistem yang berfokus pada kebutuhan, preferensi, dan 

pengalaman pengguna akhir. Pendekatan ini menjadi landasan penting dalam perancangan interaksi manusia dan 

komputer, serta memiliki relevansi yang tinggi dalam berbagai disiplin ilmu seperti ilmu komputer, desain industri, 

dan ilmu kognitif. Alasan peneliti menggunakan metode ini adalah metode ini mendukung inklusivitas. Dimana, 

desain berbasis pengguna mendorong pertimbangan yang lebih baik terhadap keragaman pengguna, termasuk 

mereka yang memiliki kebutuhan khusus atau berbeda dalam kemampuan, bahasa, atau latar belakang budaya. Ini 

mengarah pada produk yang lebih inklusif dan dapat diakses oleh beragam audiens. Adapun alur UCD pada 

penelitian ini ditunjukan pada gambar 1. 
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Gambar 1. Alur UCD Penelitian 

 

Dari Gambar 1, Langkah pertama yang dilakukan adalah Establishing requirements atau disebut juga dengan 

penelitian pengguna (User Research), yaitu mengumpulkan data tentang pengguna potensial, termasuk 

wawancara, survei, pengamatan, dan analisis konteks, untuk memahami kebutuhan dan preferensi mereka. Proses 

kedua adalah perancangan konsep (Design). Dimana membuat kerangka dasar atau ide awal untuk produk atau 

sistem berdasarkan wawasan dari penelitian pengguna. Tahap ketiga adalah pembuatan prototipe (Prototyping), 

yaitu membangun versi awal produk atau sistem yang dapat diuji oleh pengguna untuk mendapatkan umpan balik 

yang berharga. Dan tahap ketiga adalah evaluasi pengguna (Evaluating) merupakan tahapan melibatkan pengguna 

dalam pengujian prototipe atau produk sebenarnya untuk mengidentifikasi masalah dan mendapatkan umpan balik 

yang dapat digunakan untuk perbaikan. 

 

2.3  Gambaran Umum Sistem 

 

 
Gambar 2. Gambaran Umum Sistem 

 

Pada gambar 2, terlihat bagaimana cara kerja dari aplikasi yaitu dengan mengarahkan kamera pengguna ke marker, 

lalu sistem akan membaca marker tersebut. Setelah marker sesuai dengan yang ada di dalam aplikasi, maka aplikasi 

akan menampilkan objek dalam bentuk realitas augmentasi berupa objek 3D. 

 

2.4  Perancangan Marker dan Objek 3D 

 

Metode AR yang digunakan pada penelitian ini adalah metode marker. Marker adalah objek atau gambar yang 

digunakan dalam teknologi realitas augmentasi (augmented reality, AR) untuk memberikan referensi visual kepada 

perangkat atau aplikasi AR. Marker berfungsi sebagai titik acuan yang digunakan oleh perangkat atau aplikasi AR 

untuk menentukan lokasi dan orientasi objek virtual yang akan ditampilkan di atasnya. Pada penelitian ini untuk 

membuat marker dan objek 3D sebagai alat promosi fakultas menggunakan fasilitas yang sudah tersedia pada 

Assemblr EDU (id.edu.assemblrworld.com). Assemblr EDU adalah platform yang memungkinkan untuk 

membuat tools promosi atau kegiatan belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, & menyenangkan dengan 3D & 

AR. Adapun bentuk dari marker yang digunakan pada penelitian ini ditunjukan pada gambar 3. 
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Gambar 3. Marker Aplikas AR 

 

Marker pada umumnya ditempatkan pada berbagai media promosi, seperti brosur, pakaian, atau perangkat promosi 

lainnya, sebagai elemen strategis dalam rangkaian alat promosi yang digunakan oleh fakultas untuk 

mengidentifikasi, melokalisasi, dan memicu konten berbasis realitas augmentasi, memungkinkan interaksi antara 

dunia fisik dan informasi tambahan yang relevan untuk memperkaya pengalaman penerima pesan promosi. 

 

2.5  Pengujian Deteksi Marker 

 

Gambar 4 merupakan gambar dari prosedur metode penelitian untuk metode Marker based tracking, dimana 

camera digunakan untuk mengscaan daerah/area marker yang sudah dibuat, lalu akan dilakukan pengujian marker 

dengan menggunakan dua komponen yaitu pengujian jarak dan hasilnya nanti akan dicatat lalu akan disimpulkan. 

 
Gambar 4. Prosedur Pengujian Marker based tracking 

 

Metode Marker melibatkan penggunaan objek atau tanda khusus yang disebut "marker" untuk mengenali dan 

melacak posisi objek dalam dunia nyata. Marker dalam penelitian ini berupa gambar QR-Code yang dapat dikenali 

oleh perangkat lunak AR. Aplikasi AR yang menggunakan metode Marker memerlukan pengenalan marker yang 

tepat untuk menentukan posisi objek virtual yang akan ditampilkan. Ketika kamera perangkat mengenali marker, 

objek virtual kemudian dapat ditampilkan dengan tepat di sekitar atau di atas marker tersebut. 

 

2.6  Indikator Variabel 

 

Dalam melakukan uji coba terhadap aplikasi Augmented Reality, dilakukan dengan cara menganalisis pengaruh 

dari jarak pendeteksi marker dengan pengaruh intesitas cahaya terhadap pendeteksi marker dengan sub indikator 

yang berbeda. Indikator dan sub indikator variabel beserta skalanya  terdapat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Indikator Variabel 

 
Indikator 

Variabel 

Sub Indikator Variabel Skala 

pengukuran 

Jarak 

Pendektesian 

1. Pendektesian jarak 3cm 

2. Pendektesian jarak 5cm 

Centimeter (cm) 

Kamera 

Scan Area Marker 

Pengujian Jarak 

Hasil Pengujian 
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3. Pendektesian jarak 10cm 

4. Pendektesian jarak 20cm 

5. Pendektesian jarak 30cm 

6. Pendektesian jarak 40cm 

7. Pendektesian jarak 50cm 

8. Pendektesian jarak 80cm 

9. Pendektesian jarak 100cm 

10. Pendektesian jarak 300cm 

 
3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Dalam bagian pembahasan mengenai penelitian berjudul "Perancangan Augmented Reality (AR) Sebagai Alat 

Promosi Fakultas," akan dibahas secara mendalam konsep, implementasi, dan potensi aplikasi teknologi 

Augmented Reality dalam konteks promosi fakultas. 

 

3.1  Establishing Requirements 

 

Tahap "Establishing Requirements" dalam User-Centered Design (UCD) adalah langkah awal dalam proses desain 

yang bertujuan untuk memahami dan mendokumentasikan kebutuhan dan tujuan yang harus dipenuhi oleh produk 

atau sistem yang sedang dirancang. Tahap ini sangat penting karena membantu peneliti untuk memiliki 

pemahaman yang kuat tentang apa yang ingin dicapai oleh produk tersebut sebelum memulai proses desain 

sebenarnya. Dalam fase awal perancangan AR sebagai alat promosi fakultas, tahap 'establishing requirements' 

menjadi tahap kritis dalam pemahaman kebutuhan dan tujuan. Identifikasi stakeholders melibatkan berbagai pihak 

terkait, termasuk pimpinan fakultas, unit kerja fakultas, dan calon mahasiswa baru, serta pemangku kepentingan 

lainnya (jurusan dan kaprodi). Selain itu, proses riset pengguna yang mencakup wawancara, survei, dan analisis 

data, membantu peneliti memahami dengan mendalam preferensi, kebutuhan, serta harapan dari calon mahasiswa 

baru dan siswa SMA sebagai pengguna target. 

 

3.1.1 User Persona 

 

Pada tahap "Establishing Requirements" memerlukan pembuatan user persona sebagai alat analisis yang 

diperlukan untuk memahami dengan lebih mendalam karakteristik pengguna yang dituju. User persona digunakan 

untuk mewakili profil pengguna yang beragam dan membantu tim desain dan pengembangan dalam memahami 

kebutuhan, preferensi, serta tantangan yang mungkin dihadapi oleh pengguna dalam konteks proyek tersebut. User 

persona dalam konteks perancangan Augmented Reality (AR) sebagai alat promosi fakultas adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 2. User Persona 

 
Nama Persona: Sarah 

Profil Persona 

Usia 18 tahun 

Latar Belakang Calon mahasiswa baru yang akan lulus dari SMA 

Minat Akademik Ilmu alam khususnya pada bidang Kimia dan Matematika 

Pengalaman Teknologi Pengguna aktif smartphone dan media sosial 

Tantangan Merasa bingung dalam memilih program studi yang sesuai 

dengan minatnya 

Tujuan Sarah ingin mendapatkan informasi mendalam tentang program 

studi yang ditawarkan oleh fakultas untuk membantu keputusan 

pendaftaran kuliahnya 

 

Dalam contoh ini, user persona "Sarah" mewakili salah satu kelompok target pengguna yang menjadi fokus dalam 

promosi fakultas menggunakan AR. Pengetahuan yang mendalam tentang karakteristik dan tujuan Sarah 

membantu tim perancangan untuk mengarahkan pengembangan AR agar dapat memberikan pengalaman yang 

sesuai dan bermanfaat bagi pengguna seperti Sarah, yang sedang mencari informasi penting untuk memandu 

keputusan akademiknya. 

 

3.1.2 Scenario dan Use Cases 

 

Dalam rangka menjelajahi potensi perancangan Augmented Reality (AR) sebagai alat promosi fakultas, sangat 

penting untuk memahami bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi AR ini dalam konteks 

penggunaan sehari-hari. Guna mencapai pemahaman ini, peneliti merancang berbagai skenario dan use cases yang 

merinci situasi penggunaan AR dalam promosi fakultas. Scenario adalah narasi yang menggambarkan bagaimana 
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pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi dalam konteks nyata, sementara use cases adalah urutan tindakan atau 

langkah-langkah yang diambil oleh pengguna dalam situasi tersebut. Dalam penelitian ini, menggunakan metode 

marker berupa QR-Code yang ditempatkan pada brosur program studi fakultas. Ketika marker ini dipindai oleh 

aplikasi AR, aplikasi akan menampilkan animasi dan video profil fakultas, memberikan pengalaman interaktif 

kepada calon mahasiswa. Adapun scenario dan use case pada penelitian ini ditunjukan pada pada gambar berikut. 

 

SKENARIO 

 

Seorang siswa SMA yang berminat untuk 

melanjutkan studi di tingkat perguruan tinggi sedang 

menelusuri brosur program studi fakultas.  

 

Ketika siswa tersebut menemukan marker QR-Code 

yang tercetak pada brosur, dia memutuskan untuk 

mengambil smartphone-nya dan membuka aplikasi 

pindai QR-Code yang ada di smartphone.  

 

Dengan menyalakan kamera smartphone dan 

mengarahkannya ke marker QR-Code pada brosur, 

siswa tersebut memicu aplikasi AR. Aplikasi 

tersebut kemudian menampilkan animasi dan video 

profil fakultas yang menggambarkan suasana 

kampus fakultas secara interaktif dan menarik. 

Gambar 5 Skenario dan Use Case 

 

3.1.3 User Goals 

 

Dalam konteks perancangan Augmented Reality (AR) sebagai alat promosi fakultas, tujuan pengguna memegang 

peran krusial dalam menentukan keberhasilan interaksi antara pengguna dengan aplikasi AR. Tujuan pengguna, 

yang mencakup pemahaman mendalam terkait program studi, evaluasi kualitas fakultas, akuisisi informasi rinci, 

dan pengambilan keputusan yang terinformasi, menjadi pilar penting dalam mengarahkan pengembangan aplikasi 

AR yang efektif. Memperhitungkan dan memahami sepenuhnya tujuan pengguna adalah kunci dalam memastikan 

bahwa aplikasi AR mampu memberikan nilai tambah yang signifikan dalam proses promosi fakultas dan 

pengambilan keputusan akademik bagi calon mahasiswa. Adapun tujuan pengguna pada penelitian ini ditunjukan 

pada Tabel 6. 

 

Tabel 3. User Goal 
USER GOAL 

1. Memahami Program Studi: Salah satu tujuan utama pengguna adalah mendapatkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang program-program studi yang ditawarkan oleh 

fakultas. Mereka ingin mengeksplorasi informasi mengenai kurikulum, fasilitas, dan potensi 

karir yang terkait dengan program-program tersebut. 

2. Mengidentifikasi Kualitas Fakultas: Pengguna juga mungkin memiliki tujuan untuk 

menilai kualitas dan reputasi fakultas. Mereka ingin memahami sejauh mana fakultas 

tersebut memiliki prestasi akademik yang kuat, staf pengajar yang berkualitas, dan fasilitas 

yang mendukung pembelajaran. 

3. Mengumpulkan Informasi Lebih Lanjut: Tujuan pengguna lainnya mungkin adalah 

mengumpulkan informasi lebih lanjut tentang aspek-aspek spesifik dari fakultas, seperti 

program beasiswa, kesempatan riset, atau klub dan organisasi mahasiswa yang ada. 

4. Mengambil Keputusan: Pada akhirnya, banyak pengguna mungkin memiliki tujuan untuk 

mengambil keputusan yang lebih terinformasi tentang apakah mereka akan mendaftar ke 

fakultas tersebut atau mempertimbangkan program studi tertentu. 

 

3.2  Designing 

 

Tahap kedua dalam metodologi desain, yakni tahap perancangan (design), merupakan tahapan penting yang 

mencakup dua langkah kunci, yaitu penyusunan wireframe. Wireframing adalah sebuah proses dalam desain 

antarmuka pengguna (UI) yang menggunakan sketsa atau representasi visual yang sederhana dan kasar dari suatu 

halaman web, aplikasi, atau produk digital lainnya. Tujuan utama dari wireframing adalah untuk merencanakan 

tata letak elemen-elemen utama dan struktur antarmuka pengguna sebelum memulai tahap desain yang lebih rinci. 

Proses merancang wireframe memiliki signifikansi yang mendalam, sebab membantu menguraikan dengan rinci 

bagaimana pengguna akan berinteraksi dan mengakses informasi dalam sistem atau aplikasi yang sedang 

dikembangkan. Oleh karena itu, penyusunan wireframe menguraikan tata letak antarmuka pengguna secara visual, 



 

 

118 https://doi.org/10.33998/processor.2024.19.1.1640 

Submitted: 01 Maret 2024; Reviewed: 03 April 2024; Accepted; 11 April 2024; Published: 30 April 2024 

memungkinkan pengembang untuk memahami dengan jelas bagaimana elemen-elemen akan berinteraksi satu 

sama lain. Hal ini bertujuan untuk menciptakan antarmuka pengguna yang intuitif, memudahkan pengguna dalam 

mengakses dan berinteraksi dengan konten serta fungsionalitas yang disediakan oleh sistem atau aplikasi yang 

sedang dikembangkan. Adapun wireframe augmented reality yang dirancangan sebagai alat promosi fakultas pada 

penelitian ini ditunjukan pada gambar 6. 

 

 
 

Gambar 6. Wireframe augmented reality promosi fakultas 

 

3.3  Prototyping 

 

Prototyping adalah suatu pendekatan dalam desain dan pengembangan produk, baik berupa perangkat lunak, 

perangkat keras, atau produk fisik, yang melibatkan pembuatan model atau prototipe yang dapat digunakan untuk 

menguji dan memvalidasi konsep, fungsi, dan desain produk sebelum produk akhir dibuat. Tujuan utama dari 

prototyping adalah untuk mengidentifikasi masalah, perbaikan, dan perubahan yang diperlukan sebelum memulai 

produksi atau pengembangan produk secara menyeluruh. Pada penelitian ini, prototyping alat promosi 

menggunakan fasilitas yang terdapat pada Assemblr EDU (id.edu.assemblrworld.com). Terdapat dua objek utama 

yang digunakan pada alat promosi fakultas yaitu objek 3D berupa karakter dan dan video profil. 

 

  
Gambar 7. Objek 3D Karakter Gambar 8. Video Profil Fakultas 

 

Prototyping adalah langkah yang penting dalam proses pengembangan produk karena memungkinkan pengujian 

dan perbaikan yang efektif sebelum melanjutkan ke tahap produksi atau pengembangan yang lebih lanjut. Ini 

membantu mengurangi risiko kegagalan produk akhir dan memastikan bahwa produk yang dihasilkan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dan tujuan desain. Proses dalam membuat prototyping promosi fakultas ditunjukan 

pada gambar 9. 
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Gambar 9. Proses Membuat Prototyping 

 

3.4  Evaluating 

 

Evaluating dalam konteks penelitian perancangan Augmented Reality (AR) sebagai alat promosi fakultas merujuk 

pada tahap penilaian, pengujian, dan evaluasi aplikasi AR yang telah dikembangkan. Tujuan dari tahap ini adalah 

untuk memastikan bahwa aplikasi AR memenuhi standar yang telah ditetapkan dan memberikan pengalaman 

pengguna yang baik sesuai dengan tujuan perancangan. Ada beberapa aspek yang terkait dengan evaluating dalam 

penelitian ini yaitu pengujian fungsionalitas dan pengujian performa.  

 

3.4.1 Pengujian Fungsionalitas 

 

Evaluasi melibatkan pengujian fungsionalitas aplikasi AR, termasuk kemampuan aplikasi untuk mendeteksi dan 

menanggapi marker QR-Code pada brosur program studi fakultas. Pengujian ini akan memastikan bahwa aplikasi 

berfungsi dengan baik dalam situasi nyata. Hasil dari pengujian fungsionalitas ditunjukan pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Pengujian Fungsionalitas 

 
No Deskripsi 

Pengujian 

Tujuan Pengujian Hasil 

Pengujian 

1 Deteksi Marker 

QR-Code 

Memastikan aplikasi AR  

dapat mendeteksi dan mengenali marker QR-Code 

Diterima 

2 Interaksi dengan 

Marker 

Respon aplikasi ketika QR-Code benar akan 

mengarahkan pada halaman konten (objek 3D dan 

Video) 

Diterima 

3 Tampilan 

Konten 

Mengevaluasi tampilan objek 3D dan video yang 

disajikan pada aplikasi 

Diterima 

4 Navigasi dalam 

Aplikasi 

Menguji navigasi ketika pengguna berinteraksi 

dengan objek 3D dan memutarkan video 

Diterima 

 

3.4.2 Pengujian Performa Aplikasi 

 

Pengujian yang mencoba menguji berdasarkan jarak atau jarak tertentu termasuk dalam pengujian performa 

aplikasi. Pengujian ini dirancang untuk memeriksa sejauh mana aplikasi AR dapat berfungsi dengan baik dalam 

berbagai jarak antara perangkat pengguna (seperti smartphone atau tablet) dan marker QR-Code yang terletak pada 

brosur program studi fakultas. Indikator jarak yang digunakan pada penelitian ini ditunjukan pada tabel 1. 

Pada eksperimen ini, peneliti melaksanakan pengujian dalam kondisi pencahayaan yang sangat terang. Ukuran 

objek QR-Code yang diletakan pada browser sebesar 4x4cm. Hasil dari serangkaian pengujian ini adalah dalam 

upaya mendeteksi QR-Code untuk menampilkan objek 3D. Evaluasi dilakukan pada 10 tingkat jarak yang telah 

ditentukan (lihat Tabel 1), yang berkisar mulai dari 3 cm hingga 300 cm. Hasil pengujian pada tabel 5 menunjukkan 

bahwa dalam metode pelacakan berbasis marker, objek dapat dideteksi pada jarak 3 cm, 5 cm, dan 10 cm dengan 

baik. Namun, kemampuan deteksi objek terus menurun seiring dengan peningkatan jarak, hingga mencapai jarak 



 

 

120 https://doi.org/10.33998/processor.2024.19.1.1640 

Submitted: 01 Maret 2024; Reviewed: 03 April 2024; Accepted; 11 April 2024; Published: 30 April 2024 

100 cm, di mana objek tidak lagi dapat terdeteksi. Di sisi lain, dalam metode pelacakan berbasis marker, jarak 

minimal yang dapat mendeteksi objek adalah 8 cm, dengan jarak maksimum yang mencapai 100 cm. 

Tabel 5. Hasil Pengujian Performa Aplikasi 

 

No Indikator Jarak Hasil 

1 Pendektesian jarak 3cm Terdeteksi 

2 Pendektesian jarak 5cm Terdeteksi 

3 Pendektesian jarak 10cm Terdeteksi 

4 Pendektesian jarak 20cm Terdeteksi 

5 Pendektesian jarak 30cm Terdeteksi 

6 Pendektesian jarak 40cm Terdeteksi 

7 Pendektesian jarak 50cm Terdeteksi 

8 Pendektesian jarak 80cm Terdeteksi 

9 Pendektesian jarak 100cm Terdeteksi 

10 Pendektesian jarak 300cm Tidak Terdeteksi 

 

Pengujian ini memberikan pemahaman yang mendalam tentang kemampuan aplikasi dalam mengenali marker 

QR-Code dalam berbagai jarak, dan perbandingan antara metode pelacakan berbasis marker dengan metode 

pelacakan berbasis marker lainnya. 

 

4. KESIMPULAN 
 

Dalam konteks perancangan Augmented Reality (AR) sebagai alat promosi fakultas, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan teknologi AR pada berbagai media promosi, seperti brosur, pakaian, dan media promosi lainnya, 

memiliki potensi untuk memperkaya dan memperluas pengalaman penerima pesan promosi dengan 

memungkinkan interaksi antara dunia fisik dan informasi tambahan yang relevan. Penggunaan marker sebagai 

elemen kunci dalam AR memungkinkan identifikasi, lokalisasi, dan penggabungan elemen-elemen virtual ke 

dalam lingkungan fisik, menciptakan pengalaman yang menarik dan informatif. Dengan demikian, perancangan 

AR sebagai alat promosi fakultas dapat menjadi strategi yang efektif dalam memperkenalkan dan mempromosikan 

berbagai aspek dan program yang ditawarkan oleh fakultas kepada audiens yang lebih luas. 
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