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Abstract. Every five years, motor vehicle owners, who are called taxpayers, carry out the process of changing the NRKB 

(Motor Vehicle Registration Number). Lack of understanding of the NRKB replacement flow means that people are 

often confused. Many procedural flow errors occur due to people rarely reading the process flow instructions in the 

information room so that the process takes longer. The aim of creating the Motor Vehicle NRKB Change Process 

application based on Augmented Reality (AR) is as a more interesting and interactive information medium for 

taxpayers to understand the flow of the NRKB change process at the local Samsat. Augmented Reality is a combination 

of two- and three-dimensional virtual object technology to be projected into the real world. The public can interact 

directly with the AR application, through this information media the NRKB change flow is packaged more attractively 

and easily understood. The application built displays 3D virtual objects in real time on Android mobile devices. The 

method used in this application research is MDLC. The process of creating an AR application begins with collecting 

data about the flow of the NRKB replacement process for motorized vehicles which is then created as a model using 

3D Blender software. Augmeted Reality applications are designed using Unity software. Based on the results of testing 

the application using the black box method, the application was stated to work well on the Android 11 mobile platform, 

based on the results of a questionnaire using the Likert scale method of 30 respondents, a percentage of 80% stated 

that the AR that was built was within the very good score interval. Showing the AR that was built makes it easy for 

taxpayers to find out information about the NRKB replacement flow. So it can be concluded that the Augmented 

Reality implementation application for the flow of the NRKB replacement process for motorized vehicles can run very 

well. 
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Abstrak. Setiap lima tahun sekali pemilik kendaraan bermotor yang disebut wajib pajak melakukan proses ganti NRKB 

(Nomor Registrasi Kendaraan Bermotor). Kurangnya pemahaman pengetahuan alur ganti NRKB membuat 

masyarakat kerap kali kebingungan. Banyak terjadi kesalahan alur prosedur dikarenakan jarangnya membaca 

petunjuk alur proses di ruang informasi sehingga proses yang dilakukan memakan waktu lebih lama. Tujuan 

pembuatan aplikasi Proses Ganti NRKB Kendaraan Bermotor berbasis Augmented Reality (AR) sebagai media 

informasi yang lebih menarik serta interaktif kepada wajib pajak untuk mengenali alur proses ganti NRKB di Samsat 

setempat. Augmented Reality  merupakan gabungan teknologi benda maya dua dan tiga dimensi untuk diproyeksikan 

ke dalam dunia nyata. Masyarakat dapat berinteraksi langsung dengan aplikasi AR, melalui media informasi ini alur 

ganti NRKB dikemas lebih menarik dan mudah dimengerti. Aplikasi yang dibangun menampilkan objek virtual 3D 

secara realtime pada perangkat mobile android. Metode yang digunakan dalam penelitian aplikasi ini ialah MDLC. 

Proses pembuatan aplikasi AR diawali dengan pengumpulkan data tentang alur proses ganti NRKB kendaraan 

bermotor yang selanjutnya dibuat sebagai model menggunakan software 3D Blender. Aplikasi Augmented Reality 

dirancangan menggunakan software Unity. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi dengan metode black box aplikasi 

dinyatakan bekerja dengan baik pada mobile platform android 11, berdasarkan hasil kuesioner dengan metode skala 

likert sebanyak 30 responden diperoleh presentase 80% menyatakan AR yang dibangun masuk dalam interval score 

sangat baik. Menunjukkan AR yang dibangun memberikan kemudahan pada wajib pajak untuk mengetahui informasi 

tentang alur ganti NRKB. Maka disimpulkan aplikasi implementasi Augmented Reality untuk alur proses ganti NRKB 

kendaraan bermotor ini dapat berjalan dengan sangat baik. 

Kata Kunci - Augmented Reality; Android; NRKB; Skala likert

 I. PENDAHULUAN  

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

dan kepentingan masyarakat. Pelayanan publik memiliki tujuan diantaranya untuk memberikan manfaat kepada 

masyarakat dan memastikan bahwa hak warga negara terpenuhi dengan baik. Pelayanan publik terdiri dari berbagai 

bidang yaitu pendidikan, kesehatan, transportasi, keamanan, periziznan, perpajakan, lingkungan dan masih banyak 
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lagi. Pelayanan publik yang dilaksanakan oleh pemerintah wajib memperhatikan bagaimana masyarakat merasa puas 

serta terpenuhinya kebutuhan masyarakat terkait pelayanan yang diberikan  [14]. 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.  

 SAMSAT merupakan salah satu instansi pelayanan publik pemerintah yang berkewenangan dalam hal 

kepengurusan surat surat kelengkapan serta kepemilikan kendaraan bermotor. Di Indonesia, setiap daerah memiliki 

samsat sendiri yang dikelola oleh pemerintah daerah setempat. Pemilik kendaraan harus secara rutin membayar pajak 

serta melakukan proses ganti NRKB setiap 5 tahun sekali. Selanjutnya NRKB (Nomor Registrasi Kendaraan 

Bermotor) merupakan simbol berupa huruf atau angka atau kombinasi huruf dan angka yang berfungsi sebagai 

identitas Ranmor yang didalamnya terdapat kode wilayah serta nomor registrasi. Pemahaman masyarakat wajib pajak 

(WP) terhadap kepengurusan ganti NRKB nampaknya belum semuanya mengerti dan memahami prosedural, hingga 

kerap menggunakan jalur pintas. Tuntutan masyarakat terhadap mutu pelayanan ini semakin meningkat [5]. Upaya 

memperkuat hubungan negara dan masyarakat dibutuhkan kualitas layanan yang tinggi. Ketika harapan dan keinginan 

masyarakat terpenuhi maka masyarakat merasa dihargai. Strategi peting ini ialah memberikan kemudahan dan 

kecepatan pada masyarakat [13]. Berdasarkan latar belakang 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. Visualisasi pada AR memberikan pengalaman pada user untuk 

dapat melihat gabungan dunia nyata dan dunia virtual pada tempat yang sama. AR memiliki kelebihan diantaranya 

yaitu  interaktif; efektif dalam penggunaaan; mampu diterapkan ke berbagai media; mudah dioperasikan; serta tidak 

membutuhkan banyak biaya dalam pengembangannya [20]. Menyediakan informasi alur proses ganti NRKB ke dalam 

bentuk media digital bagi masyarakat wajib pajak dengan lebih menarik; interaktif; dan mudah dimengerti ialah tujuan 

dari dibangunnya aplikasi AR ini. Pada penelitian ini AR dapat membantu wajib pajak  untuk melihat detail alur proses 

ganti NRKB kedalam bentuk 3D dengan menggunakan smartphone Android yang menangkap gambar melalui marker 

yang telah disediakan dengan dilengkapi navigasi sehingga 3D dapat dilihat dari berbagai sudut. Terdapat penelitian 

terdahulu tentang pengembangan Aplikasi Augmented Reality Alur Pembuatan SIM C Berbasis Android [1]. Hasil 

dari penelitian ini adalah memberikan penjelasan berupa informasi alur pembuatan SIM C yang diproyeksikan 

kedalam obyek 3D. disetiap obyek 3D yang ditampilkan dapat dilakukan rotasi sehingga pengguna dengan mudah 

melihat obyek 3D secara detil, selain itu juga dilengkapi dengan informasi berupa audio yang menjelaskan tentang 

persyaratan serta  hal hal apa yang harus dilakukan oleh user disetiap langkah prosedur pembuatan SIM C. Penelitian 

selanjutnya tentang AR sebagai media informasi kampus [9], hasil dari penelitian ini mampu memproyeksikan objek 

gambar 2D menjadi 3D. Media AR mampu menampilkan secara virtual informasi yang belum termuat di dalam brosur 

sehingga dapat menghemat bahan baku dan biaya. Untuk membangun aplikasi AR ini memerlukan beberapa software 

pendukung yaitu Vuforia; Unity; Vuforia SDK; serta 3D Blender. Unity adalah game engine yaitu berperan sebagai 

pembuat dan pembangun skenario; pemodelan multimedia interaktif serta visualisasi game. Vuforia SDK berperan 

sebagai pengenalan gambar berbasis vision komputer dengan berbagai fitura atau disebut dengan software 

development kit. Pembuatan aplikasi mobile menggunakan Vuforia, dengan Vuforia kamera smartphone digunakan 

sebagai input layar pada smartphone digunakan sebagai output. Sedangkan blender ialah software open source yang 

bersifat multiplatform yang bertugas berfungsi membuat obyek 3D[1].  

 Mekanisme alur ganti NRKB ini adalah dimulai dari pengambilan formulir dengan menyerahkan berkas 

dalam satu map yang berisi BPKB, STNK, dan KTP sesuai dengan nama pemilik yang tertera di STNK yang telah di 

fotocopy, lalu menuju ke loket chek phisik untuk mendapatkan blangko chek phisik untuk selanjutnya melakukan 

penggesekan nomor rangka dan nomor mesin kendaraan oleh petugas dan diserahkan kembali ke loket cek phisik 

untuk pengesahan hasil gesekan, berikutnya adalah proses verifikasi data di loket verifikasi, lanjut menuju ke loket 1 

untuk validasi BPKB setelah itu melakukan pembayaran di kasir dan menunggu cetak STNK dan TNKB dengan 

NRKB yang baru. Cara kerja Aplikasi ini ialah melakukan pengenalan marker yang telah terdaftar sebelumnya, 

terdapat 5 marker untuk tiap alur prosesnya, marker pertama memunculkan alur proses 1 menampilkan 3D proses 

pengambilan formulir di loket formulir, marker 2 menampilkan 3D dari alur proses 2 yaitu proses cek phisik 

kendaraan, marker 3 menampilkan 3D dari proses verifikasi data di loket verifikasi, marker 4 menampilkan 3D dari 

alur proses validasi BPKB di loket 1, dan marker 5 terakhir menampilkan 3D dari alur proses 5 yaitu pembayaran di 

kasir serta proses cetak STNK dan TNKB dengan NRKB baru. Dari aplikasi yang telah dibangun dilakukan pengujian 

sistem yang mendapatkan hasil berhasil pada setiap pengujiannya meliputi install hingga pengenalan marker. Serta di 

uji kuisionerkan kepada 30 responden untuk melakukan percobaan aplikasi yang menghasilkan data 17 orang sangat 

setuju, 3 orang setuju, 4 orang netral, 5 orang tidak setuju, dan 1 orang sangat tidak setuju. Dengan mendapatkan data 

tersebut melalui perhitungan dengan skala linkert didapatkan skor 80% yang berarti AR yang telah dibangun masuk 

dalam interval score sangat baik 
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II. METODE 

Pada penelitian ini penulis akan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

Aplikasi ini dikembangkan dengan beberapa tahapan, seperti berikut : 

 

 
Gambar 1 Metode MDLC [5] 

 

A. Concept 

Tahap ini merupakan penentuan tujuan dari pengembangan aplikasi [20]. Konsep merupakan penjabaran maksud; 

tujuan serta sasaran sistem dengan menjelaskan tujuan dari pengembangan aplikasi. Pembuatan aplikasi ini bertujuan 

membangun aplikasi berbasis AR untuk mempermudah wajib pajak melakukan proses ganti NRKB di SAMSAT. 

Dengan menyediakan tampilan Alur tiap prosesnya di dalam AR Aplikasi ini terdapat 3 menu utama yaitu ganti 

NRKB, profil dan petunjuk. Dalam menu ganti NRKB proses tampilan bentuk 3D yang dibantu oleh marker (penanda) 

menampilkan urutan proses ganti NRKB dari awal hingga selesai, disertai dengan keterangan tiap proses di tampilan 

layar. Dalam menu profil akan ditampilan profil pendek dari Samsat Kota Sidoarjo. Sebagai media informasi lebih 

dekat mengenal Samsat Kota Sidoarjo. 

 

B. Design (Perancangan) 

Perancangan merupakan tahapan arsitektur pada aplikasi; tampilan; gaya;  gaya; dan kebutuhan material dari 

aplikasi yang sedang dibangun [1]. Pada penelitian ini sistem di rancang menggunakan use case diagram dan Finite 

State Machine. Use case merupakan pemodelan perilaku sistem yang akan dibuat, menggambarkan interaksi pengguna 

dengan sistem yang selanjutnya di gambarkan ke dalam bentuk hubungan aktor dengan aktivitas sistem [10]. Berikut 

merupakan use case diagram aplikasi yang dikembangkan. 

  

 
Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi 

Sedangakan Finite State Machine digunakan untuk menentukan action (aksi) 3D memutuskan perilaku tindakan 

berdasarkan keadaan atau kejadian. 
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Gambar 3. FSM Menu Awal 

 

 

 
Gambar 4. FSM Menu Ganti NRKB 

 

 

 
Gambar 5. FSM Menu Profil 

 

 
Gambar 6. FSM Menu Petunjuk 

 

Interface adalah tampilan pertama kali pada saat pengguna membuka aplikasi yang bertujuan menjadikan aplikasi 

mudah digunakan oleh user [7]. Berikut adalah rancangan tampilan interface pada aplikasi yang dikembangkan. 

 

Tabel 2. Rancangan Interface 

Tampilan Rancangan Deskripsi 

Halaman Awal 

 

Tampilan awal splash screen yang 

selanjutnya menuju ke tampilan halaman 

menu utama 
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Halaman Menu 

Utama 

 

Tampilan menu utama, terdapat 3 menu yaitu 

Ganti NRKB; Profil; dan Petunjuk. 

dilengkapi dengan 2 button Home dan Exit 

Halaman Menu 

Ganti NRKB 

Prosedur 1 

 

Pada tampilan Prosedur 1 di menu Ganti 

NRKB dilengkapi informasi berupa teks yaitu 

proses pengambilan formulir serta terdapat 1 

button back. 

Halaman Menu 

Ganti NRKB 

Prosedur 2 

 

Pada tampilan Prosedur 2 di menu Ganti 

NRKB dilengkapi informasi berupa teks yaitu 

proses Chek Phisik serta terdapat 1 button 

back. 

Halaman Menu 

Ganti NRKB 

Prosedur 3 

 

Pada tampilan Prosedur 3 di menu Ganti 

NRKB dilengkapi informasi berupa teks yaitu 

proses Verifikasi data serta terdapat 1 button 

back. 

Halaman Menu 

Ganti NRKB 

Prosedur 4 

 

Pada tampilan Prosedur 4 di menu Ganti 

NRKB dilengkapi informasi berupa teks yaitu 

proses Validasi BPKB serta terdapat 1 button 

back. 

Halaman Menu 

Ganti NRKB 

Prosedur 5 

 

Pada tampilan Prosedur 5 di menu Ganti 

NRKB dilengkapi informasi berupa teks yaitu 

proses pembayaran di kasir serta terdapat 1 

button back. 

Halaman Menu 

Profil 

 

Pada tampilan Menu Profil menampilkan 

kilasan profil samsat setempat (Sidoarjo), 

serta dilengkapi dengan button back. 

Halaman Menu 

Petunjuk 

 

Pada tampilan Menu Petunjuk memuat 

informasi tentang bagaimana cara pemakaian 

aplikasi yang dikembangkan 

 

Tampilan interface diatas dirancang dengan 3 menu yaitu menu Ganti NRKB; Profil; dan Petunjuk. Dimana yang 

menjadi fokus utama ialah pada menu Ganti NRKB. Peletakan menu Ganti NRKB lebih tinggi dari  2 menu lainnya 

secara langsung menunjukkan bahwa menu Ganti NRKB adalah fokus utama dari aplikasi yang dikembangkan. 

Tampilan Interface dirancang dengan sederhana sehingga diharap user mudah dalam mengoperasikannya. 
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C. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Dalam tahap ini peneliti melakukan pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan dalam pembuatan aplikasi. Yang 

diperlukan dalam tahap ini ialah objek 3D beserta texture, audio, background, dan pendukung lainnya. 

Tabel 2. Material Collecting Marker 

 

Marker 1 

https://www.freepik.com/free-vector/registration-

form-template-with-

flatdesign_3301472.htm#fromView=search&page

=1&position=7&uuid=8d991d6e-8ba6-419c-

ba40-5f300870e66b 

 

Marker 2 

https://www.freepik.com/free-vector/comic-car-

salesman-

design_2721092.htm#fromView=search&page=1

&position=2&uuid=b2b04a48-43a2-4f48-ba33-

76bef62a2fad 

 

 

Marker 3 

https://www.freepik.com/free-vector/protected-

personal-data-laptop-isometric-illustration-with-

colorful-elements-white_17233017.htm 

 

 

Marker 4 

https://www.freepik.com/free-vector/modern-

hotel-reception-with-flat-design_3378323.htm 

 

 

Marker 5 

https://www.freepik.com/free-vector/finance-

managers-working-with-clients-isolated-flat-

vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-

office-money-

exchange_10172714.htm#fromView=search&pag

e=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-

893f-12f5f500355e 

 

 

https://www.freepik.com/free-vector/registration-form-template-with-flatdesign_3301472.htm#fromView=search&page=1&position=7&uuid=8d991d6e-8ba6-419c-ba40-5f300870e66b
https://www.freepik.com/free-vector/registration-form-template-with-flatdesign_3301472.htm#fromView=search&page=1&position=7&uuid=8d991d6e-8ba6-419c-ba40-5f300870e66b
https://www.freepik.com/free-vector/registration-form-template-with-flatdesign_3301472.htm#fromView=search&page=1&position=7&uuid=8d991d6e-8ba6-419c-ba40-5f300870e66b
https://www.freepik.com/free-vector/registration-form-template-with-flatdesign_3301472.htm#fromView=search&page=1&position=7&uuid=8d991d6e-8ba6-419c-ba40-5f300870e66b
https://www.freepik.com/free-vector/registration-form-template-with-flatdesign_3301472.htm#fromView=search&page=1&position=7&uuid=8d991d6e-8ba6-419c-ba40-5f300870e66b
https://www.freepik.com/free-vector/comic-car-salesman-design_2721092.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=b2b04a48-43a2-4f48-ba33-76bef62a2fad
https://www.freepik.com/free-vector/comic-car-salesman-design_2721092.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=b2b04a48-43a2-4f48-ba33-76bef62a2fad
https://www.freepik.com/free-vector/comic-car-salesman-design_2721092.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=b2b04a48-43a2-4f48-ba33-76bef62a2fad
https://www.freepik.com/free-vector/comic-car-salesman-design_2721092.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=b2b04a48-43a2-4f48-ba33-76bef62a2fad
https://www.freepik.com/free-vector/comic-car-salesman-design_2721092.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=b2b04a48-43a2-4f48-ba33-76bef62a2fad
https://www.freepik.com/free-vector/protected-personal-data-laptop-isometric-illustration-with-colorful-elements-white_17233017.htm
https://www.freepik.com/free-vector/protected-personal-data-laptop-isometric-illustration-with-colorful-elements-white_17233017.htm
https://www.freepik.com/free-vector/protected-personal-data-laptop-isometric-illustration-with-colorful-elements-white_17233017.htm
https://www.freepik.com/free-vector/modern-hotel-reception-with-flat-design_3378323.htm
https://www.freepik.com/free-vector/modern-hotel-reception-with-flat-design_3378323.htm
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
https://www.freepik.com/free-vector/finance-managers-working-with-clients-isolated-flat-vector-illustration-cartoon-people-sitting-bank-office-money-exchange_10172714.htm#fromView=search&page=1&position=16&uuid=498b07b1-1611-440a-893f-12f5f500355e
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D. Assembly (Pembuatan) 

Tahap assembly merupakan tahap perakitan, yaitu mengolah semua bahan multimedia menjadi sebuah aplikasi [15]. 

Proses penggabungan material material menjadi sebuah aplikasi multimedia tedaoat pada tahapan ini. Objek 3D dan 

objek yang lain disatukan dengan menggunakan Unity dan di integrasikan oleh Vuforia SDK pada smartphone 

Android. 

Dalam pengembangan aplikasi AR ini berikut perangkat yang digunakan : 

1. Perangkat keras : 

 Laptop ASUS AMD Dual Core A9-9420, 3,6 GHz  

 

2. Perangkat lunak :  

 Vuforia Versi 8.3  

Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh Qualcomm yang membantu developer membuat aplikasi 

aplikasi AR di mobile phone [2]. Dengan Vuforia AR dapat mengenali dan melacak target image 

menggunakan teknologi Computer Vision [8]. Kelebihan dalam versi ini sendiri merupakan versi terbaru 

dengan begitu penggunaan lebih mudah dan cepat dalam mengoperasikan versi ini. 

 

 
Gambar 7. Pendaftaran Marker pada Vuforia 

 

 Unity 3D   

Unity 3D  merupakan game engine dan Integrated Development Environtment (IDE). Yaitu sebuah Toolset 

yang digunakan untuk membangun game [8]. Game engine adalah komponen yang ada dibalik setiap aplikasi 

[3]. Pada pembuatan software ini menggunakan pemrograman C# untuk pembuatan fungsi fungsinya.  

Berikut scene pada Main Menu : 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.XR.ARFoundation; 

using UnityEngine.XR.ARSubsystems; 

using System.Collections.Generic; 
 

public class PlaceOnPlane : MonoBehaviour 

{ 
    public GameObject objectToPlace; 

    private ARRaycastManager arRaycastManager; 

    private GameObject placedObject; 
    private List<ARRaycastHit> hits = new List<ARRaycastHit>(); 

 
    void Start() 

    { 

        arRaycastManager = GetComponent<ARRaycastManager>(); 
    } 

 

    void Update() 
    { 

        if (Input.touchCount > 0) 

        { 
            Touch touch = Input.GetTouch(0); 

 

            if (touch.phase == TouchPhase.Began) 
            { 

                if (arRaycastManager.Raycast(touch.position, hits, TrackableType.PlaneWithinPolygon)) 

                { 
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                    Pose hitPose = hits[0].pose; 

 
                    if (placedObject == null) 

                    { 

                        placedObject = Instantiate(objectToPlace, hitPose.position, hitPose.rotation); 
                    } 

                    else 

                    { 
                        placedObject.transform.position = hitPose.position; 

                    } 

                } 
            } 

        } 
    } 

} 

using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MainMenuController : MonoBehaviour 
{ 

    public void StartAR() 

    { 
        SceneManager.LoadScene("ARScene"); 

    } 

 
    public void OpenSettings() 

    { 

        // Implement settings menu logic here 
    } 

 

    public void ExitApplication() 
    { 

        Application.Quit(); 

    } 
} 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 
 

public class ARSceneController : MonoBehaviour 

{   
    public void BackToMainMenu() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("MainMenu"); 
    } 

} 

 

 Blender 

Blender ialah software open source yang berfungsi sebagai pembuat visualisasi 3D, software lintas platform 

dan berjalan pada sistem Linux; Mac-OSX; dan Microsoft Windows dengan kebutuhan memori yang kecil 

[4]. Dengan begitu tidak memakan banyak penyimpanan dan tidak berat dalam penggunaannya. Sehingga 

dalam pembuatan aplikasi ini Blender yang digunakan dalam pembuatan setiap komposisi 3D AR. 

 

 
Gambar 8. Pembuatan Aset Objek 3D   

 Android versi 11 

Android merupakan sistem operasi yang digunakan pada smarthphone dan juga tablet PC. 

Dikembangkan pada tahun 2005 dengan memiliki keunggulan gratis dan open soure [4]. Android berisi 

sistem operasi middleware dan aplikasi aplikasi dasar yang terbuka bagi pengguna [12]. 
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E. Testing (Pengujian) 

Pada tahap testing ini bertujuan memastikan aplikasi yang dibangung bebas dari kesalahan; sesuai dengan 

kebutuhan; dan siap digunakan[16]. Pengujian terhadap spesifikasi fungsional dari perangkat lunak dilakukan dengan 

pengujian black box, ini merupakan tahap awal uji. Pengujian black box adalah pengujian sistem berdasarkan 

fungsional sebuah aplikasi dengan tujuan menemukan kesalahan pada aplikasi [18]. Dengan menjalankan aplikasi 

pada beberapa smartphone android berikut data uji black box yang di peroleh dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Black Box Testing 

No 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 

Berdasarkan hasil pengujian black box diatas di dapat hasil semua pengujian pada aplikasi AR ini BERHASIL dan 

berjalan dengan baik dan lancar. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Rancang Alur Sistem 

 
 

Gambar 9. Alur Sistem Aplikasi AR 

Alur sistem AR ini adalah dimulai pengambilan penanda marker dengan 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. 

B. Implementasi Sistem 

Aplikasi AR Ganti NRKB ini memuat dua halaman, yaitu halaman pertama yang merupakan splash screen atau 

tampilan pertama yang muncul setelah aproses running plikasi. Halaman selanjutnya adalah halaman menu utama. 

Halaman menu utama terdapat 3 menu yaitu Ganti NRKB, menu profil yang menamilkan profil dari samsat Sidoarjo 

dan menu petunjuk yang menampilkan panduan petunjuk penggunaan aplikasi ; dan pada menu ganti NRKB terdapat 

5 tampilan alur proses dari ganti NRKB.  

 

 

 

 

 

Tabel 4. Menu Ganti NRKB 
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Alur Prosedur 1 

Pengambilan formulir di loket Formulir 

(Gambar Aplikasi AR alur ganti NRKB) 

 

Alur Prosedur 2 

Proses Chek Phisik kendaraan, untuk selanjutnya 

hasil gesekan di kembalikan ke loket chek phisik 

untuk mendapatkan stempel pengesahan. 

(Gambar Aplikasi AR alur ganti NRKB) 

 

Alur Prosedur 3 

Proses verifikasi data STNK, BPKB, KTP, serta 

pengeluaran NRKB baru di loket Verifikasi 

(Gambar Aplikasi AR alur ganti NRKB) 

 

Alur Prosedur 4 

Proses validasi BPKB di loket 1 

(Gambar Aplikasi AR alur ganti NRKB) 

 

Alur Prosedur 5 

Proses pembayaran di kasir serta cetak STNK dan 

TNKB baru. 

(Gambar Aplikasi AR alur ganti NRKB) 

 

Tabel diatas menjelaskan langkah – lankah ganti NRKB, setiap obyek 3D yang ditampilkan dilengkapi dengan 

navigasi rotasi sehingga user dapat melihat tampilan secara detil. Selain itu juga dilengkapi dengan informasi berupa 

teks disetiap tampilannya yang memuat keterangan setiap alur prosesnya. Meskipun hasil dari aplikasi dinyatakan 

berhasil akan tetapi banyak hal yang perlu disempurnakan [17]. Aplikasi AR ganti NRKB ini memiliki keunggulan 

serta kelemahan.  

Keunggulan aplikasi meliputi : 

 Media aplikasi AR mampu meningkatkan efisiensi waktu dalam kepengurusan ganti NRKB di 

SAMSAT. 

 Media aplikasi AR mampu memberikan media informasi lebih menarik dan inteaktif terhada wajib pajak. 

 Media alikasi AR 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. 
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 Media AR menampilkan bentuk 3D dilengkapi dengan keterangan teks di setiap alur proses sehingga 

informasi yang ditampilkan jelas dan tersturkur. 

Disamping kelebihan adapun kelemahan pada aplikasi AR berikut meliputi : 

 Menu yang disediakan oleh aplikasi AR ini sementara hanya menyediakan informasi pada proses ganti  

 NRKB saja 

 Media informasi AR mamakan ruaang penyimpanan yang cukup besar pada smartphone wajib pajak. 

 Penggunaan aplikasi AR masih sangat awam pada pelayanan publik sehingga masih memerlukan 

sosialisasi sebelum digunakan oleh wajib pajak 

C. Hasil Pengujian Kuisioner 

Pengujian ini dilakukan oleh pengguna sebanyak 30 responden untuk melakukan percobaan mengakses aplikasi. 

Pengujian ini dilakukan dengan cara user mencoba menjalankan aplikasi tersebut, kemudian akan diberikan kuisioner 

untuk penilaian kelayakan aplikasi. Kuisioner dilakukan menggunakan metode skala likert. Skala likert adalah 

kombinasi pertanyaan dari empat atau lebih yang membentuk skor/nilai yang dipresentasikan pada sebuah data akhir 

[19]. 

Tabel 5. Pertanyaan Kuisioner 

No Kuisioner SS S N TS STS 

1 Aplikasi augmented reality ganti NRKB mudah di akses      

2 Tampilan aplikasi augmented reality ganti NRKB menarik       

3 Aplikasi augmented reality ganti NRKB dapat berjalan 

lancar 

     

4 Aplikasi augmented reality ganti NRKB dapat 

memberikan informasi lebih menarik 

     

5 Aplikasi augmented reality ganti NRKB dapat membantu 

pengguna mengetahui alur proses ganti NRKB dengan 

mudah 

     

6 Marker pada aplikasi augmented reality ganti NRKB yang 

tersedia mudah dikenali oleh kamera 

     

7 Tampilan 3D pada aplikasi augmented reality ganti NRKB 

yang dimunculkan variatif 

     

8 Aplikasi augmented reality ganti NRKB dapat menjadi 

media informasi  

     

9 Aplikasi augmented reality ganti NRKB membantu 

mengukur pemahaman informasi 

     

10 Aplikasi augmented reality ganti NRKB dapat berkerja 

baik di mobile platform Android 

     

Interval Score : 

 Score 0% - 19,99% = Sangat Tidak Baik 

 Score 20% - 39,99% = Kurang Baik 

 Score 40% - 59,99% = Netral 

 Score 60% - 79,99% = Baik 

 Score 80% - 100% = Sangat Baik 

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. 

Tabel 6. Hasi Pengujian 

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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Interpretasi skor  
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. 

Menujukkan bahwa aplikasi AR yang telah dibangun dapat digunakan sebagai media informasi yang mudah serta 

interaktif dalam menampilkan informasi tentan alur proses ganti NRKB kendaraan. Selain itu AR ini juga dapat 

memvisualisasikan arah lokasi seperti pada penelitian [11]. Mampu menjadi media informasi pada pelayanan publik 

seperti pada penelitian [1].  

 IV. SIMPULAN 

Dari penelitian yang telah dilaksanakan sesuai rancangan serta implementasi dalam pengembangan Visualisasi 

Modeling 3D untuk alur proses ganti NRKB berbasis android. Penulis dapat mengambil beberapa kesimpulan antara 

lain 

1. Aplikasi AR untuk proses ganti NRKB ini adalah aplikasi yang mampu sebagai metode informasi bagi 

wajib pajak yang layak di gunakan serta di implemantasikan karena bersifat informatif dan edukatif. 

2. Augmented Reality untuk ganti NRKB ini dibagun oleh aplikasi Unity 3D; Vuforia dan 3D blender. 

3. Pengujian pada Augmented Reality ganti NRKB yang dibangun menggunakan metode black box dan 

dinyatakan Berhasil. 

4. Ketika diuji menggunakan smartphone yang berbeda, aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

5. Dengan menggunakan teknologi AR aplikasi memberikan pengalaman baru bagi wajib pajak secara 

menarik dan interaktif .  
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