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Pendahuluan
Pelayanan Publik adalah bentuk layanan yang disediakan instansi pemerintah dalam memenuhi

kebutuhan dan kepentingan masyarakat. Pada peraturan presiden Republik Indonesia nomor 5 tahun
2015 menjelaskan penyelenggaraan Sistem Administrasi Manunggal Satu Atap yang disingkat
SAMSAT. SAMSAT ialah serangkaian kegiatan pelayanan penyelenggaraan Registrasi Identifikasi
kendaraan bermotor yang selanjutnya disingkat dengan Ranmor. Pemilik kendaraan harus secara
rutin membayar pajak serta melakukan proses ganti NRKB setiap 5 tahun sekali. Pemahaman
masyarakat wajib pajak (WP) terhadap kepengurusan ganti NRKB belum sepenuhnyaa mengerti dan
memahami prosedural, hingga kerap menggunakan jalur pintas. Strategi peting ini ialah memberikan
kemudahan dan kecepatan pada masyarakat.

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis membangun “ Implementasi Augmented Reality (AR)
untuk Alur Proses Ganti NRKB Kendaraan Bermotor. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi
3D yang terintegrasi ke dalam dunia nyata secara realtime hasil dari penggabungan antara objek
nyata dan virtual. Dengan tujuan menyediakan informasi alur proses ganti NRKB ke dalam bentuk
media digital bagi masyarakat wajib pajak dengan lebih menarik; interaktif; dan mudah dimengerti.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana cara menerapkan teknologi Augmented Reality sebagai media informasi

ganti NRKB kendaraan bermotor di Samsat?

2. Bagaimana teknologi Augmented Reality bisa menjadi strategi solusi bagi wajib

pajak untuk memberikan kemudahan dan kecepatan dalam pengurusan ganti NRKB

kendaraan bermotor?
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Metode
Pada pengembangan aplikasi Augmented Reality Ganti NRKB Kendaraan Bermotor menggunakan

metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
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Hasil
Hasil Pengujian Sistem

Pada tahap testing memastikan aplikasi yang dibangung bebas 
dari kesalahan; sesuai dengan kebutuhan; dan siap digunakan 
dilakukan dengan pengujian black box 

pengujian black box diatas di dapat hasil semua pengujian pada 
aplikasi AR ini BERHASIL dan berjalan dengan baik dan 
lancar.

N

o

Kasus 

pengujian
Harapan Hasil

Hasil 

pengujian

1.
Proses Install 

Aplikasi

Aplikasi terinstall pada

smartphone android
Berhasil

2.
Menjalankan 

Aplikasi

Aplikasi memunculkan halaman 

splash screen lanjut ke menu 

utama

Berhasil

3.
Pilih menu Ganti 

NRKB

Muncul menu untuk menangkap 

marker
Berhasil

4. Pilih menu profil
Menampilkan menu profil

samsat
Berhasil

5.
Pilih menu 

petunjuk
Menampilkan menu petunjuk Berhasil

6.
Fungsi Tombol 

Home
Kembali ke menu Home Berhasil

7.
Fungsi Tombol 

Back
Kembali ke menu sebelumnya Berhasil

8. 
Fungsi Tombol

Exit
Keluar dari program Berhasil

Hasil Kuisoner

Kuisioner terdiri dari 10 pertanyaan yang ditunjukkan kepada 30
responden, yaitu 25 responden wajib pajak 5 dari internal kantor
SAMSAT. Berdasarkan hasil kuisoner terdapat nilai berikut dalam
tabel 5.

Perhitungan dari (Y) adalah Score Likert tertinggi x Total responden 
= 5x30 =150 dan (X) adalah Score Likert terendah x Total 
responden = 1x30 = 30. Perhitungan akhir = Total skor / Y x 100
120 / 150 x 100 = 80%

Dari hasil perhitungan akhir diperoleh presentase dengan score 80% 
sehingga dapat disimpulkan aplikasi AR yang telah di bangun 
masuk dalam interval score Sangat Baik.

No Likert Scale Responden (T) Score Likert (Pn) T x Pn

1 SS (Sangat Setuju) 17 Orang 5 85

2 S (Setuju) 3 Orang 4 12

3 N (Netral) 4 Orang 3 12

4 TS (Tidak Setuju) 5 Orang 2 10

5 STS (Sangat Tidak Setuju) 1 Orang 1 1

Total Score 120
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Pembahasan
Cara Kerja Augmented Reality

Alur sistem AR dimulai pengambilan penanda marker menggunakan kamera smartphone. Marker yang telah
didaftarkan disimpan ke dalam database. Marker yang dikenali akan melalui tahap object tracker oleh software
develoment kit. Untuk selanjutnya obcject tracker melakukan pelacakan dan pencocokan marker tersebut
sehingga dapat menampilkan informasi yang sesuai. Informasi alur ganti NRKB akan segera ditamilkan secara
real time ke dalam layar smartphone.
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Use Case dan FSM
Use Case : FSM :

FSM Menu Awal

FSM Menu Profil

FSM Menu Ganti NRKB

FSM Menu Petunjuk
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Manfaat Penelitian
• AR yang dibangun mampu meningkatkan efisiensi waktu dalam kepengurusan ganti 

NRKB di SAMSAT.

• AR yang dibangun mampu memberikan media informasi lebih menarik dan inteaktif 
terhada wajib pajak.

• AR yang dibangun menyediakan tampilan 3D dilengkapi dengan navigasi yang 
memudahkan user dalam melihat bentuk 3D dari sisi yang diinginkan, dengan begitu user 
dapat mengenali bentuk 3D alur proses dengan jelas.

• AR yang dibangun menampilkan bentuk 3D dilengkapi dengan keterangan teks di setiap 
alur proses sehingga informasi yang ditampilkan jelas dan tersturkur.
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