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Pendahuluan

 Pada saat ini, dimudahkannya informasi pendaki yang tersebar di
media online, banyaknya fitur yang bisa digunakan untuk mencari
Informasi pendakian di gunung arjuno.

- Dengan memanfaatkan teknologli augmented reality dalam

pendakian gunung akan menambah informasi saat melakukan
pendakian.
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Pendahuluan

« Aplikasi yang akan dikembangkan bersifat mobile dan fleksibel, tidak
terbatas ruang dan waktu untuk menginstalnya akan support semua device

Android

 Dapat disimpulkan Augmented reality bisa juga diartikan sebagal
penggabungan dunia virtual dengan dunia nyata yang maksudnya adalah

menambahkan objek virtual 3D model yang dibuat komputer ke lingkungan
yang nyata.
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Pendahuluan

Media yang sedang dikembangkan ini melihat kondisi para
pendaki dalam memilih jalur yang ingin dipilih dengan
menggunakan penerapan augmented reality pendaki dapat melihat
struktur gunung melalur 3D model yang divisualisasikan oleh

augmented reality.
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Rumusan dan Batasan Masalah

Rumusan Masalah
®* Bagaimana cara merancang aplikasi (Replikasi Pos Pendakian Di Gunung Arjuno Menggunakan Augmented

Reality)
® Bagaimana cara mengembangkan aplikasi (Replikasi Pos Pendakian Di Gunung Arjuno Menggunakan
Augmented Reality)

Batasan Masalah

* Perancangan aplikasi ini menggunakan Unity dengan penggabungan elemen 3D Blender:

* Pengambilan data dilakukan di pos pendakian Via Cangar yang berbatasan dengan Kota batu
* Aplikasi ini disajikan dalam bentuk aplikasi mobile.
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Tujuan dan Manfaat

Tujuan

Mengembangkan Aplikasi dengan Augmented Reality sebagai pengenalan kepada pendaki agar
memudahkan dalam mengetahui area Gunung.

Manfaat

1. Mempermudah para pendaki dalam memilih jalur, apalagi pendaki baru.
2. Mengenalkan 3D replika jalur kepada para pendaki.

3. Mengenalkan era virtual kepada masyarakat saat ini.
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Penelitian Sebelumnya

A. Laksono, dkk, 2019

Judul : Pengembangan Sistem Itinerary Pendakian
Gunung di Jawa Timur Pada Perangkat Bergerak

(Studi Kasus: Gunung Arjuno dan Welirang)

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampaian
artikel yaitu sebagai pengembangan augmented
reality dengan menampilkan area jalur yang ada di
Gunung Arjuno dan Welirang agar para pendaki

paham area yang akan dilalui.
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M. Abdillah, dkk, 2020

Judul : Pengembangan Suplemen Augmented Reality
Animation Pada Buku Mata Pelajaran Biologi Untuk

Penguatan Kognitif Siswa SMA

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampaian
artikel yaitu sebagai pengembangan aplikasi dengan
menggunakan teknologi yang dapat memuat 3D tanpa
menggunakan marker yang dapat memunculkan 3D

secara realtime.
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Desaln

L System AR J

Activity Diagram
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Tahap Perancangan Sistem

Tahapan Rapid Application Development

4 D N

Desain ‘s’ 2 e
. Pengembangan ' ementasl
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Rofine

METODE
Rapid Application

Development
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Pengumpulan Data

B. Analisis Kebutuhan Aplikasi

A. Analisis Kebutuhan User
« Android

« Marker

e Menampilkan 3D Gunung Arjuno

« Menampilkan informasi mengenai

jalur yang ada di Gunung Arjuno

 Dapat melihat peta pendakian

secara offline




Analisis Marker

« Pada penelitian ini menggunakan teknik Marker Based Tracking.
Teknik inl merupakan penggabungan 3D dengan marker atau
wadah yang akan memunculkan bentuk yang sudah dibuat

secara nyata.




HIKING TRAILS.

ABOUT

HIKING TRAILS

ABOUT

Setting Ul

Tampilan Unity

Start Marker .
Load 3D Trilib
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Penguiian (Testing)

« Pengujian aplikasi Replikasi Pos Pendakian ini menggunakan

pengujian Blackbox Tesfing.

N
UM&!@ @ wwumsida

cid (O) umsida1912 W umsida1912 f miaaviaven @ umsidal9n2 y



Z
O

Pengujian

Pencahayaan

Tracking

Cahaya Redup, Gelap

Berhasil

Cahaya Terang, Berawan

Berhasil

Cahaya Redup, Gelap

Berhasil

Cahaya Terang, Berawan

Berhasil

Cahaya Redup, Gelap

Berhasil

Cahaya Terang, Berawan

Berhasil

Cahaya Redup, Gelap

Tidak Berhasil

O N O |~ WIN|[—

DAR! SNt PENCERAHAN SERSEMI

Cahaya Terang, Berawan

Tidak Berhasil

ivah (@@ umsidal912




Tampilan User Interface AR Arjuno
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Tampilan Menu informasi jalur
pendakian
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Tampilan Gambar Menu Informasi Jalur Pendakian

Asset Store It Simulator
Simulator v Xiaomi Redmi No cale @

Tampilan informasi jarak antara
jalur yang ada di via pendakian
masing-masing.

universitas

muhammady ah ° umsidal912

17

UMSID? @ www.umsida.ac.id . umsidal912 3 umsidal912 f



Tampilan Trilib 2.0

4 )
Metode Pembuatan Asset Trilib 2.0

Trilib 2.0 adalah Cross-platfrom yang bisa digunakan untuk
mengimpor project Model 3D ke dalam platform seperti : Windows,
Mac, Linux, UWP, Android, WebGL, dan [0S. Didalam Trilib
menggunakan metode Open Asset Import Library (Assimp), dimana

import model lintas platform yang menyediakan antar muka untuk

berbagai model 3D.

Tampilan Load 3D Model secara
realtime tanpa menggunakan
marker
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Hasil User Acceptance Testing (UAT)

No Observation Response (Yes/No) Percentage

1 .Menurut anda, apakah tampilan aplikasi (Yes/8) (No/1) 80%
AR arjuno sangat menarik?

2 Menurut anda, apakah penggunaan (Yes/7) (No/2) 75%
aplikasi ini memudahkan anda dalam
melakukan pendakian?

3 .Menurut anda, apakah informasi pos (Yes/9) (No/4) 75%
pendakian dari aplikasi AR arjuno ini
dapat memudahkan pendaki mengetahui
jarak antara setiap pos pendakian?

4 Menurut anda, apakah informasi ini (Yes/6) (No/4) 60%
sudah cukup jelas?
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- Konsep dasar dari aplikasi ini adalah sarana informasi untuk
para pendaki di Indonesia agar memudahkan dalam
penentuan jalur yang ingin dipilih sehingga mengetahui

Jarak setiap pos pendakian.
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« Hasil dari User Acceptance Test (UAT), aplikasi Augmented Reality
mendapat nilai baik dikalangan pendaki untuk mempermudah pendakian di
gunung arjuno. Dengan membuat suatu aplikasi android yang
menggunakan metode Marker Based Tracking yang dapat menampilkan 3D
model gunung arjuno dan penambahan asset unity (Trilib 2.0) yang mampu
memuat model 3D secara runtime.

* Aplikasi Ini dibangun dengan kompabilitas versi android mulai dari 6.0
(marsmallow) dan versi yang terbaru yaitu android 11 dengan minimum kamera
mulai dari 8 MP — 13 MP

* Dengan demikian, semoga pengembangan aplikasi berikutnya mampu
menambahkan fitur baru seiring perkembangan teknologi Augmented
Reality.
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