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ABSTRAK

Nama : Muhamad Fadhil Savaldo Putra
Program Studi  : Informatika
Judul : Augmented Reality Sebagai Media Promosi Transportasi

Kereta Api Berbasis Android

Transportasi merupakan pendukung setiap kegiatan manusia yang terkait
mobilisasi barang maupun manusia dalam kehidupan. Layanan kereta api
angkutan penumpang yang terbagi menjadi 3 kelas yaitu Ekonomi, Bisnis, dan
Eksekutif. Informasi yang ada mengenai layanan penumpang tidak secara detail,
seperti apa fasilitas yang ada didalam gerbong penumpang disetiap kelasnya.
Maka penulis ingin memperkenalkan layanan Transportasi Kereta Api kedalam
sebuah aplikasi berbasis Augmented Reality. Dengan menggunakan metode
pengembangan perangkat lunak Luther Sutopo yang terdiri dari 6 tahapan yaitu,
concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Penerapan
teknologi Augmented Reality pada penelitian ini menggunakan metode marker
based tracking. Hasil penelitian menunjuk kan bahwa: (1) Aplikasi dapat
dijalankan pada smartphone berbasis Android dalam format .apk; (2) Aplikasi
memiliki ketergantugan terhadap sistem, tools, dan hardware; (3) Kondisi terbaik
untuk menampilkan objek 3D pada marker adalah pada intensitas cahaya terang,
dan semakin jauh jarak kamera dengan marker maka objek yang ditampilkan akan
semakin kecil; (4)Aplikasi cocok digunakan sebagai media promosi berdasarkan
hasil pengujian terhadap responden mendapat nilai rata-rata 78 atau grade B.
Kesimpulan dari penelitian ini, Aplikasi Media Promosi Transportasi Kereta Api
ini dirancang dengan StoryBoard, dan dibangun menggunakan Unity3D.

Kata kunci : Kereta Api, Augmented Reality, Marker, Android, Unity3D.
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ABSTRACT

Name : Muhamad Fadhil Savaldo Putra
Department : Informatics
Title : Augmented Reality as an Android-Based Rail Transport

Promotion Media

Transportation is a supporter of every human activity related to the
mobilization of goods and people in life. Passenger train services are divided into
3 classes, namely Economy, Business, and Executive. Existing information
regarding passenger services is not detailed, such as what facilities are in the
passenger carriages in each class. So the author wants to introduce Rail Transport
services into an Augmented Reality-based application. The Luther Sutopo
software development method consists of 6 stages, namely, concept, design,
collecting material, assembly, testing, and distribution. The application of
Augmented Reality technology in this study uses the marker-based tracking
method. The results of the study show that: (1) Applications can be run on
Android-based smartphones in .apk format; (2) Applications are dependent on
systems, tools, and hardware; (3) The best condition for displaying 3D objects on
amarker is at a bright light intensity, and the farther the camera is from the marker,
the smaller the object displayed will be; (4) The application is suitable for use as
a promotional media based on the test results of respondents getting an average
score of 78 or grade B. The conclusion of this study, this Rail Transport Promotion
Media Application was designed with StoryBoard and built using Unity3D.

Keywords : Train, Augmented Reality, Marker, Android, Unity3D.
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