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KATA PENGANTAR 

Puji syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT, Tuhan Yang Maha Esa  atas anugerah 
yang diberikan sehingga kami dapat melaksanakan Konferensi Nasional Ilmu Komputer 
(KONIK) Ke 4 Tahun 2020 Edisi Covid-19. Konferensi ini terasa begitu berbeda dan sangat 
istimewa namun tetap bermakna karena dilaksanakan secara virtual dan dimasa pandemi Covid-
19 yang melanda dunia, kegiatan KONIK merupakan kegiatan tahunan yang diprakarsai oleh 
Asosiasi Pendidikan Tinggi Informatika dan Komputer Wilayah IX Sulawesi dan tahun ini yang 
bertindak selaku host atau tuan rumah adalah Aptikom Provinsi Sulawesi Tenggara. 

Dalam Forum konferensi ini, kami melaksanakan secara virtual menggunakan aplikasi 
ZOOM, dengan mengangkat tema “ Peranan Teknologi Informasi dan Komputer pada masa The 
New Normal” , kegiatan Konferensi dibuka dengan pelaksanaan Webinar yang di ikuti 2500 
peserta dari seluruh Indonesia melalui ZOOM dan Youtube, dan dilanjutkan dengan sesi paralel 
dan dibagi dalam 10 room virtual, para peneliti dan akademisi dari seluruh Indonesia 
memaparkan hasil penelitian khusunya penelitian yang bertema Covid-19 dan menghadapi pasca 
pandemi atau New Normal. 

Dalam forum ini, kami membuka kesempatan untuk berbagi ide, berdiskusi, membagi 
ilmu, khususnya dalam bidang Ilmu Komputer. Kami berharap KONIK 2020  bisa menambah 
khasanah keilmuan dalam bidang Ilmu Komputer sekaligus bisa menjadi daya saing bangsa dalam 
bidang penelitian Ilmu Komputer dalam menghadapi Era 4.0 dan juga dalam menghadapi masa 
sulit bangsa ini, sehingga dengan konferensi ini dapat memberi ide dan gagasan-gagasan baru 
untuk menjadi solusi bagi bangsa dan negara.  

 
Akhirnya selaku panitia kami mengucapkan terima kasih kepada pihak perguruan tinggi 

yang  turut berperan dalam kegiatan ini dan juga seluruh Panitia yang selalu mensupport niat baik 
ini sekaligus mensukseskan kegiatan ini. Terimakasih kepada Peserta dan Pemakalah yang telah 
bersedia meluangkan waktu dan berbagi ide dalam kegiatan ini. Kami juga memohon maaf yang 
sebesar-besarnya apabila dalam pelaksanaannya terdapat banyak kekurangan. Semoga KONIK 
2020 ini bisa berguna bagi semua pihak dan semoga pandemi ini segera berakhir. 

 

Kendari, 13 Juni 2020 

Ketua Pelaksana 

 

 

Muhamamd Nadzirin Anshari Nur 
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Abstract  —  Dealer is doing promotion for the product by 

giving brochures in front of the showroom, and if consumers 
take the brochure, the brochure will be less effective because 
consumers or prospective buyers cannot see the motor directly. 
Therefore, to increase sales figures, solutions are provided in 
product marketing so that dealers can promote their products 
more attractively. By using augmented reality (AR) technology, 
users not only see products in 3D images, even users can also see 
detailed information in these products through the Adroid 
device. The objective to be achieved by making an AR 
application is for wider promotional media in order to increase 
sales figures. AR application can help sales in ease of promotion 
because it can reach prospective buyers with a wider coverage 
area. 

Keyword — Promotion, Augmented Reality, 3D image, 
Brochure, Android. 
 

Abstrak  —  Untuk promosi produk pada tempat studi kasus, yaitu 
Dealer Motor dalam melakukan promosinya dengan cara 
memberikan brosur di depan showroom, dan jika konsumen 
mengambil brosur tersebut, brosur akan kurang efektif karena 
konsumen atau calon pembeli tidak bisa melihat motor secara 
langsung. Maka dari itu, untuk meningkatkan angka penjualan, 
disediakan solusi dalam pemasaran produk agar Dealer bisa 
mempromosikan produknya dengan lebih atraktif. Dengan 
menggunakan teknologi augmented reality (AR), User tidak hanya 
melihat produk dalam gambar 3D saja, bahkan user juga bisa 
melihat detail informasi dalam produk tersebut melalui perangkat 
Adroid. Tujuan yang ingin dicapai dengan pembuatan aplikasi AR 
adalah untuk media promosi yang lebih luas dalama rangka 
meningkatkan angka penjualan. Aplikasi AR dapat membantu sales 
dalam kemudahan melakukan promosi karena dapat menjangkau 
calon pembeli dengan cakupan area yang lebih luas. 

 Kata kunci — Promosi, Augmented Reality, 3D, Brosur, 
Perangkat Android. 

I. PENDAHULUAN 

Pandemik yang terjadi sejak awal tahun 2020 menjadikan 
banyak aktivitas yang terbatas, terutama dengan adanya 
social distancing menyulitkan kegiatan promosi bagian 
pemasaran suatu perusahaan. Dengan menjadikan Dealer 
motor sebagai studi kasus, teknik pemasaran dengan 
menggunakan media brosur motor masih mempunyai 
kekurangan karena tidak melihat bentuk nyata dari motor, 
baik itu dibagikan di depan Showroom, pusat keramaian, 
bazzar, atau pun promosi door to door, sehingga menyulitkan 
pembeli yang ingin melihat bentuk motor secara langsung 
[1]. Perkembangan teknologi yang semakin meningkat 
misalnya teknologi augmented reality dapat dimanfaatkan 

menjadi salah satu media promosi yang menarik bagi para 
perusahaan di bagian pemasaran atau penjualan [2]. 

Dengan tujuan meningkatkan angka penjualan promosi 
dilakukan dengan bantuan teknologi. Pemanfaatan aplikasi 
augmented reality dengan bantuan software Unity 3D secara 
realtime sebagai media promosi merupakan salah satu solusi 
untuk Dealer mempromosikan produknya dengan lebih 
atraktif. Aplikasi ini menggunakan media marker brosur 
sebagai media pengidentifikasian marker yang sudah diatur 
untuk memunculkan produk dalam gambar 3D dengan 
menggunakan kamera smartphone Android. Dengan 
menggunakan aplikasi augmented reality, calon pembeli akan 
lebih mudah untuk menggambarkan suatu model objek atau 
produk yang akan dibeli meskipun tidak ada bentuk nyata 
produk didepannya. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, didapatkan rumusan 
masalah, yaitu Bagaimana merancang aplikasi pemasaran 
produk sebagai media promosi berbasis Android dengan 
menggunakan teknologi augmented reality? Bagaimana 
menerapkan teknologi augmented reality ke dalam aplikasi 
pemasaran produk? Perancangan aplikasi ini bertujuan untuk 
melebarkan jangkauan area promosi dengan harapan dapat 
meningkatkan angka penjualan. 

II. METODE PENELITIAN 

Augmented reality adalah sebuah teknik yang 
menggabungkan benda maya 2D maupun 3D ke dalam 
sebuah lingkup nyata dan memproyeksikannya secara 
realtime. Salah satu kegunaan augmented reality adalah 
sebagai media promosi [3]. 

Media promosi sendiri merupakan alat atau sarana yang 
digunakan untuk promosi. Ada 2 (dua) macam, media 
promosi yang berkembang saat ini, dari media konvensional 
sampai media cetak contohnya seperti brosur, leaflet, flyer, 
poster, billboard, iklan koran, televisi, jam dinding, kartu 
nama, sticker dan lain sebagainya. Sedangkan contoh media 
konvensional adalah komunikasi dari mulut ke mulut [3]. 

Teknologi Augmented reality menjadi popular di 
masyarakat dalam pemanfaatan di kehidupan. Teknologi ini 
dapat dimanfaatkan untuk merancang sebuah konsep 
perpanjangan informasi dari media promosi cetak ke media 
promosi berbentuk video menggunakan teknologi AR. 
Aplikasi yang dibangun mampu mengenali marker atau 
gambar dan dapat menampilkan video yang diunggah melalui 
animasi dan ditampilkan menggunakan smartphone Android 
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[4]. Seiring berjalannya waktu, augmented reality 
berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan 
pengembangan aplikasi di berbagai bidang, antara lain 
hiburan [5], pelatihan militer [6], ataupun media 
pembelajaran [6]. 

Metode yang digunakan dalam memunculkan bentuk 
motor pada implementasi adalah metode Marker Based 
Tracking yang biasa digunakan untuk memunculkan objek-
objek lain, seperti mobil, rumah, laptop dan lain sebagainya. 
Dengan ini diharapkan metode Marker Based Tracking dapat 
memunculkan bentuk motor yang menggunakan teknologi 
augmented reality agar konsumen akan lebih mudah untuk 
memahami dalam menggambarkan suatu model motor yang 
akan dibeli meskipun tidak ada bentuk nyata dihadapannya. 

Alur pikir penelitian dimulai dengan merumuskan masalah 
penelitian, kemudian melakukan studi literatur dengan 
membaca hasil penelitian terdahulu dan beberapa buku yang 
mendukung penelitian serta dokumen lainnya. Tahap 
selanjutnya adalah pengumpulan data dengan wawancara dan 
observasi pada pihak instansi. Setelah proses pengumpulan 
data selesai dilakukan, data yang dikumpulkan kemudian 
dibuat menjadi usecase diagram dan flowchart untuk 
perancangan pada program serta membuat rancangan layar 
untuk tampilan layar pada program. Tahap selanjutnya yang 
harus dilakukan adalah implementasi sistem, pada tahap ini 
dilakukan dengan cara mengimplementasikan semua tahap 
ke dalam sebuah program dengan membuat aplikasi sesuai 
kebutuhan sistem berdasarkan perancangan sistem yang telah 
dilakukan. Tahap selanjutnya adalah pengujian terhadap 
sistem yang telah dibuat serta pengaruhnya, yaitu dilakukan 
penguji terhadap gambar yang di scan dengan kamera 
smartphone. 

III. ANALISIS DAN PENYELESAIAN MASALAH 

Analisis masalah sangatlah penting dalam suatu penelitian 
karena pada tahapan ini merupakan salah satu proses 
mengidentifikasi masalah-masalah yang timbul dari 
penerapan sistem yang akan diteliti yaitu mengenai metode 
Marker Based Tracking pada augmented reality dalam 
aplikasi showroom motor tentang bagaimana teknologi 
augmented reality memunculkan bentuk motor 2D ataupun 
3D dalam aplikasi tersebut.. 

Arsitektur aplikasi terdiri dari beberapa komponen yang 
meliputi user, marker dan kamera. User adalah pengguna 
yang menggunakan aplikasi. User mengarahkan marker 
sehingga marker dapat ditangkap oleh kamera. Selanjutnya, 
kamera melakukan mendeteksi marker untuk 
mengidentifikasi marker yang digunakan oleh user. Aplikasi 
melakukan pembacaan objek 3D diatas marker yang telah 
teridentifikasi. Diagram blok alur sistem ditunjukkan pada 
Gambar 1. 

 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Diagram Blok Arsitektur Sistem 
 
Pemodelan sistem menggunakan usecase diagram dengan 

user sebagai aktor dan marker sebagai pengguna sistem dapat 
dilihat pada Gambar 2. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Usecase Diagram Aplikasi 
 
Tampilan Menu Utama merupakan tampilan yang muncul 

setelah splash screen. Ditampilan ini user dapat memilih 4 
(empat) tombol yaitu tombol Start, tombol Panduan, tombol 
Tentang dan tombol Keluar. Tampilan menu utama seperti 
pada Gambar 3.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Rancangan Menu Utama 
 
Rancangan layar Menu Start AR Camera akan 

mengaktifkan kamera perangkat smartphone secara otomatis 
dan melakukan pendeteksian marker yang ditunjukkan oleh 
user ke kamera perangkat. Tampilan deteksi seperti Gambar 
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4. Proses pendeteksian dilakukan dengan mengarahkan 
marker pada kamera, kemudian sistem akan mendeteksi 
marker dan menampilkan objek 3D dari marker tersebut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Rancangan Layar AR Pendeteksian Marker 

IV. PENGUJIAN APLIKASI 

A. Pengujian Perangkat Smartphone 

Program akan diuji pada perangkat smartphone dengan 
spesifikasi sesuai Tabel I, dilakukan untuk mengetahui 
kekurangan pada aplikasi ini saat diterapkan. Hasil pengujian 
aplikasi pada beberapa perangkat smartphone dapat dilihat 
pada Tabel II. 

Saat pengujian dilakukan terhadap Advan i7A, aplikasi 
dapat berjalan dengan lancar tetapi terdapat delay rata-rata 4 
(empat) detik pada aplikasi, sedangkan pada Xiaomi Mi A1 
dan Vivo y71 aplikasi tetap berjalan dengan lancar dan tidak 
ada delay meski terdapat perbedaan resolusi layar perangkat. 

 

TABEL I 
SPESIFIKASI PERANGKAT ANDROID 

Perangkat OS CPU GPU Resolusi Kamera 
Xiaomi Mi A1 Android 9.0 Pie Octa-core 2.0 

GHz Cortex-A53 
Andreno 506 5.5 inches 1920x 1080 

pixels 
12 MP, f/2.2, 26mm (wide) & 12 
MP, f/2.6, 50mm (telephoto) 

Advam i7A Android 6.0 
Marshmallow 

Quad-Core - 7.0 inches 1024x 600 
pixels 

2 MP 

Vivo y71 Android 8.1 Oreo, 
Funtouch 4 

Quad-Core 1,4 
GHz Cortex-A53 

Andreno 308 6.0 inches 1440x 720 
pixels 

13MP, PDAF, f/2.2 

 
TABEL II 

HASIL PENGUJIAN PADA PERANGKAT ANDROID 

 

B. Pengujian I 

C. ntensitas Cahaya 

Pengujian intensitas cahaya dilakukan dalam dua tempat, 
yaitu di luar ruangan dan di dalam ruangan. Pengujian ini 
menggunakan perangkat smartphone Xiaomi Mi A1. Hasil 
pengujian intensitas cahaya dapat dilihat pada Tabel III. 

Hasil pengujian yang ditunjukkan pada Tabel III, saat di 
luar ruangan pada siang hari maupun di dalam ruangan 
dengan lampu sama saja, pendeteksian masih berjalan dengan 
cepat dan lancar. Sedangkan pada pengujian di dalam 
ruangan tanpa lampu, marker tidak dapat dibaca dikarenakan 
minimnya cahaya yang masuk disekitar marker. Oleh karena 
itu aplikasi ini mempunyai fitur flashlight untuk 
menghidupkan lampu pada kamera smartphone, jadi user 
masih tetap bisa menggunakan aplikasi ini meskipun di dalam 
ruangan yang minim cahaya. 

 

TABEL III 
HASIL PENGUJIAN INTENSITAS CAHAYA 

Kondisi Marker Keterangan 
Luar ruangan 
pada siang hari 

 

Saat di luar 
ruangan, 
pendeteksian 
marker cepat dan 
objek 3D dapat 
ditampilkan 
dengan baik 

Dalam ruangan 
dengan lampu 

 

Sama seperti di 
luar ruangan, 
deteksi marker 
cepat dan objek 
3D dapat 
ditampilkan 
dengan baik 

Dalam ruangan 
tanpa lampu 
dan dengan 
flashlight 

 
 

 

Saat di dalam 
ruangan tanpa 
lampu, marker 
pastinya tidak 
dapat terdeteksi 
karena gelap 
tidak ada cahaya, 
dengan 
menggunakan 
fitur  flashlight 
marker kembali 
terdeteksi dan 
objek 3D dapat 
ditampilkan 
dengan baik. 

 

D. Pengujian Oklusi 

Nama 
Perangkat 

Marker Hasil Uji Coba 

Status Keterangan 

Xiaomi Mi 
A1 

 

Berhasil No Delay 

Advan i7A 

 

Berhasil Delay rata-
rata 4 detik 

Vivo y71 

 

Berhasil Delay rata-
rata 4 detik 
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Pengujian oklusi yaitu pengujian marker yang terhalang 
sesuatu. Pengujian ini dilakukan dengan tujuan mengetahui 
apakah marker tetap dapat terdeteksi dengan kondisi tidak 
normal. Pengujian oklusi ini dilakukan dengan cara menutup 
marker 20% bagian, 40% bagian, 60% bagian, dan 80% 
bagian. Pengujian ini menggunakan perangkat smartphone 
Xiaomi Mi A1. Hasil pengujian oklusi dapat dilihat pada 
Tabel IV. 

TABEL IV 
HASIL PENGUJIAN OKLUSI 

Marker Hasil Pengujian 
Gambar Keterangan 

Tertutup 
20% 

 

Marker terdeteksi 
dan objek 3D dapat 
ditampilkan 

Tertutup 
40% 

 

Marker masih 
terdeteksi dan objek 
3D dapat 
ditampilkan 

Tertutup 
60% 

 

Marker masih 
terdeteksi tetapi 
pendeteksian sedikit 
lambat dan objek 3D 
dapat ditampilkan 

Tertutup 
80% 

 

Marker tidak dapat 
terdeteksi dan objek 
3D tidak dapat 
ditampilkan 

 
Hasil pengujian yang ditunjukkan pada Tabel IV, pada saat 

marker tertutup 20% dan 40%, marker dapat terdeteksi dan 
objek 3D dapat ditampilkan. Pada saat marker tertutup 60%, 
pendeteksian marker mulai lambat. Pada saat marker tertutup 
80%, marker tidak dapat terdeteksi dan objek 3D tidak dapat 
ditampilkan. Kesimpulan dari hasil pengujian oklusi ini 
bahwa untuk memunculkan objek 3D, marker tidak boleh 
tertutup lebih dari 80%. 

E. Pengujian Posisi Kamera pada Marker 

Pengujian ini dilakukan dalam beberapa derajat, yaitu 90° 
(derajat), 120° (derajat) dan 180° (derajat) beserta jarak 
kamera pada marker. Pengujian ini menggunakan perangkat 
smartphone Xiaomi Mi A1. Hasil pengujian posisi kamera 
pada marker dapat dilihat pada Tabel V. 

Hasil pengujian yang ditunjukkan pada Tabel V, pada saat 
posisi kamera 90° berarti tepat diatas marker, gambar objek 
3D hanya bisa dilihat bagian atasnya saja. Pada saat posisi 
kamera 120°, gambar objek 3D pada bagian samping dan atas 
jelas terlihat. Pada saat posisi kamera 180°, gambar objek 3D 
tidak terlihat. 

 
 
 
 

 
TABEL V 

HASIL PENGUJIAN POSISI KAMERA PADA MARKER 
Derajat 
Posisi 

Hasil Pengujian 
Gambar Keterangan 

Posisi 
kamera 
90° 
dengan 
jarak 
50cm 

 

Dalam posisi kamera 90° 
berarti tepat diatas 
marker. Dimana hanya 
bisa melihat bagian atas 
motor 3D tersebut. 

Posisi 
kamera 
120° 
dengan 
jarak 
50cm  

 

Dalam posisi kamera 
120°, dimana posisi 
tersebut adalah posisi 
yang direkomendasikan 
agar bisa melihat secara 
jelas objek 3D beserta 
informasi objek tersebut 

Posisi 
kamera 
180° 
dengan 
jarak 
50cm 

 

Dalam posisi kamera 
180°, dimana posisi ini 
tidak dianjurkan bagi 
user untuk 
menggunakannya karena 
marker tidak dapat di 
deteksi dengan baik 

 

V. HASIL PEMBAHASAN  

Setelah dilakukan beberapa pengujian pada aplikasi, 
ditemukan beberapa kelebihan dan kekurangan. 

A. Kelebihan Aplikasi 

Ada beberapa kelebihan yang dapat dijadikan catatan, 
diantaranya yaitu: 

1. Aplikasi yang dibuat memiliki tampilan yang simpel dan 
menarik sehingga pengguna aplikasi mudah untuk 
menggunakannya. 

2. Aplikasi dapat menampilkan visualisasi 3D 
3. Aplikasi mempunyai beberapa fitur, antara lain informasi 

angsuran, informasi motor, pilihan warna motor, tombol 
rotate untuk bisa melihat sekeliling motor, flashlight 
(Lampu Kamera), dan fitur screenshot and share jika ada 
keperluan untuk membagikan informasi ke pihak lain. 

B. Kekurangan Aplikasi 

Kendala yang muncul saat menjalan aplikasi ini, yaitu: 
1. Pada pengujian marker atau deteksi marker, beberapa 

perangkat mempunyai kelambatan dalam menampilkan 
3D dikarenakan spesifikasi perangkat kurang mendukung. 

2. Pada pengujian marker atau deteksi marker, objek 3D 
yang ditampilkan hanya 1 (satu) warna/type saja, 
sedangkan untuk objek 2D bisa mengubah beberapa 
warna/type. 

3. Pada pengujian marker atau deteksi marker, jika objek 3D 
muncul, user tidak bisa melakukan zoom in - zoom out 
atau membesarkan dan memperkecil gambar objek 3D 
tersebut. 
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4. Pada pengujian informasi, hanya dapat menampilkan 
spesifikasi motor secara keseluruhan tidak secara detail 
atau terperinci. 

5. Pada pengujian tombol screenshot atau tangkapan layar, 
hanya bisa menangkap gambar layar sekali, jika ingin 
menangkap gambar layar kembali, user bisa kembali ke 
menu utama dan klik menu Start. 

6. Pada pengujian tombol screenshot atau tangkapan layar, 
jika sudah klik tombol screenshot, perangkat tetap dalam 
posisi scan marker, kalau bergeser, gambar tidak dapat 
menyimpan di perangkat  

7. Pada pengujian intensitas cahaya, ketika intensitas cahaya 
rendah, proses pendeteksian marker semakin lambat. 

8. Pada pengujian oklusi (tutup sebagian), marker tidak 
boleh tertutup lebih dari 60%, jika itu terjadi maka 
munculnya objek 3D akan melambat bahkan tidak bisa 
muncul. 

9. Aplikasi ini hanya berjalan pada perangkat Android. 

VI. KESIMPULAN 

Kesimpulan diambil berdasarkan hasil analisis dan 
pengujian yang telah dilakukan dengan teknologi augmented 
reality digunakan sebagai media simulasi yang diterapkan 
pada perangkat Android. Aplikasi telah melalui pengujian 
proses dan sistem yang diuji pada perangkat Android yang 
berbeda, serta pengujian pendeteksian marker. Hasil 
pengujian menunjukkan bahwa setiap proses pada aplikasi 
yang dibuat sudah berjalan sesuai dengan rancangan. Berikut 
kesimpulan yang diperoleh, antara lain: 
1. Spesifikasi perangkat Android yang berbeda 

mempengaruhi cepat lambatnya proses loading aplikasi 
maupun saat menampilkan objek 3D.  

2. Hasil pengujian intensitas cahaya menunjukkan bahwa 
apabila marker yang dibaca memiliki kapasitas cahaya 
yang cukup, maka objek 3D akan muncul pada marker, 
begitupun sebaliknya jika cahaya kurang, marker tidak 
akan menampilkan objek 3D.  

3. Hasil pengujian okulusi menunjukkan bahwa apabila 
marker tertutup, sistem tetap dapat mendeteksi marker 
dengan baik hingga marker tertutup 50%. Ketika marker 
tertutup 60%, sistem tetap dapat mendeteksi marker dan 
menampilkan objek 3D namun pendeteksian mulai 
melambat. Ketika marker tertutup 80% sistem tidak dapat 
mendeteksi marker dan menampilkan objek 3D. 

4. Hasil pengujian posisi kamera pada marker menunjukkan 
bahwa apabila posisi kamera 90° dengan jarak 50cm, 
berarti tepat di atas marker dan hanya bisa melihat bagian 
atas objek 3D tersebut. Posisi kamera 120° dengan jarak 
50cm adalah posisi yang direkomendasikan agar bisa 
melihat secara jelas objek 3D tersebut.  
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