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Abstract—Augmented Reality (AR) technology was discovered 

in 1957. But in fact there are still many who do not know 

Augmented Reality (AR) because they must master programming 

languages and some Augmented Reality (AR) application building 

platforms. Therefore, to introduce and facilitate the creation of 

Augmented Reality (AR) we create an Android-based Application 

that makes it easy for users to recognize and create Augmented 

Reality (AR) applications using Vuforia Cloud Recognition, Unity 

and PHP that can support Augmented Reality (AR) applications. 

This application is expected to facilitate users to get to know and 

make Augmented Reality (AR). 

 

Intisari— Augmented Reality (AR) technology was discovered 

in 1957. But in fact there are still many who do not know 

Augmented Reality (AR) because they must master 

programming languages and some Augmented Reality (AR) 

application building platforms. Therefore, to introduce and 

facilitate the creation of Augmented Reality (AR) we create an 

Android-based Application that makes it easy for users to 

recognize and create Augmented Reality (AR) applications 

using Vuforia Cloud Recognition, Unity and PHP that can 

support Augmented Reality (AR) applications. This 

application is expected to facilitate users to get to know and 

make Augmented Reality (AR). 

 
Kata Kunci— augmented reality, vuforia cloud recognition, unity, 

php. 

I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi Informasi dan Komunikasi mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Perkembangan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi yang pesat dibuktikan dengan 

penerapannya dalam berbagai aspek kehidupan [1]. Salahsatu 

teknologi yang berkembang saat ini adalah Augmented Reality 

(AR). Teknologi Augmented Reality (AR) sebenarnya bukan 

merupakan teknologi yang baru. Teknologi Augmented Reality 

(AR) sudah ditemukan pada tahun 1957 [2]. Namun pada 

kenyataannya masih ada yang tidak mengetahui Augmented 

Reality (AR) dan ingin mencoba membuatnya. 

Pengenalan Augmented Reality (AR) bisa saja dengan 

mengadakan seminar pengenalan dan pembutan Augmented 

Reality (AR), akan tetapi kurangnya pemahaman akan cara 

menggunakan platform, penguasaan terhadap bahasa 

pemrograman, pemilihan marker yang digunakan dan  

komputer yang mendukung pembuatan Augmented Reality 

(AR) menjadikan seminar bukanlah menjadi pilihan utama 

untuk pengenalan dan pembuatan Augmented Reality (AR) [3]. 

Berdasarkan survei yang dilakukan terdapat 85 responden 

dari berbagai latar belakang pendidikan yang berbeda, dari 85 

orang tersebut diperoleh data 42,4% tidak mengetahui 

Augmented Reality (AR) dan 57,6% mengetahuinya, kemudian 

72,9% tidak bisa membuat Augmented Reality (AR) dan 27,1% 

bisa membuatnya, 14,1% tidak ingin membuat Augmented 

Reality (AR) dan 85,9% ingin membuat Augmented Reality 

(AR) dengan mudah tanpa harus mengetahui bahasa 

pemrograman tertentu, dan 61,2% menganggap Augmetend 

Reality (AR) bermanfaat bagi kehidupan, 35,3% menganggap 

tidak bermanfaat dan 3,6% tidak mengetahuinya. 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang 

menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual dengan 

menambahkan informasi yang dihasilkan oleh komputer dalam 

bentuk 3D maupun 2D sehingga batas diantara keduanya tidak 

terlihat [2]. Augmented Reality (AR) dari pertama kali 

ditemukan sampai saat ini mengalami perkembangan yang 

sangat pesat. Hal ini dibuktikan dengan penerapan Augmented 

Reality (AR) pada berbagai aspek kehidupan diantaranya pada 

bidang kesehatan, pendidikan, industri, militer dan hiburan [4]. 

Berdasarkan hasil survei juga didapatkan masih ada orang yang 

tidak mengetahui teknologi Augmented Reality (AR) namun 

mereka tertarik untuk membuat Augmented Reality (AR) 

karena banyaknya penerapan Augmented Reality (AR) dalam 

berbagai bidang. Akan tetapi karena banyak hal yang harus 

diperhatikan dalam proses pembuatan Augmented Reality (AR) 
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membuat masyarakat ingin membuat Augmented Reality 

(AR) dengan mudah dan tidak harus memperhatikan banyak hal 

pada proses pembuatan Augmented Reality (AR). Oleh karena 

itu dibutuhkan suatu aplikasi yang mempermudah untuk 

membuat Augmented Reality (AR). 

Maka dari itu kami membuat aplikasi Augmented Reality 

yang bernama CAMAR pada smartphone berbasis Android 

yang bertujuan untuk mengenalkan dan mempermudah 

pembuatan Augmented Reality (AR) yang dapat digunakan 

dengan sistem tata kelola konten yang terarah. Diharapkan 

dengan dibuatnya aplikasi ini dapat memudahkan masyarakat 

untuk mengenal dan membuat Augmented Reality dengan 

mudah tanpa harus menguasai software ataupun bahasa 

pemrograman tertentu. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Sistem Aplikasi 

Sistem aplikasi adalah bagian dari kelas yang 

memanfaatkan kemampuan computer untuk langsung untuk 

melakukan tugas yang diinginkan pengguna. 

2.2 Konten 

Menurut KBBI konten merupakan informasi yang tersedia 

melalui media atau produk elektronik. 

2.3 Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) didefinisikan sebagai waktu nyata 

secara langsung atau tidak secara langsung melihat dunia nyata 

fisik dengan menambahkan informasi yang dihasilkan 

komputer atau digital, seperti gambar, audio, video dan haptic 

sensation [10]. 

2.4 Android 

Android adalah perangkat lunak yang menyertakan sistem 

operasi berbasis linux yang dirancang untuk perangkat seluler 

layar sentuh seperti smartphone dan tablet [11]. Android adalah 

sistem operasi open source yang banyak diantisipasi untuk 

perangkat mobile yang menyediakan system operasi dasar, 

sebuah aplikasi middleware, perangkat pengembangan 

perangkat lunak Java (SDK), dan kumpulan aplikasi sistem. OS 

Android adalah open source karena siapapun  

dapat mempublikasikan aplikasi dengan bebas di pasar [12].   

2.5.  Unity  

Unity adalah editor game engine yang terintegrasi kuat yang 

memungkinkan untuk membuat objek dengan cepat dan efisien, 

mengimpor aset eksternal dan menghubungkannya dengan 

kode. Unity dikembangkan dan dibangun berdasarkan prinsip-

prinsip gerakan drag-and-drop sederhana bahkan 

menghubungkan skrip, memberi nilai variabel atau membuat 

aset multi-part yang rumit. Unity juga menawarkan integrated 

scripting kemampuan built-in networking dan kemampuan 

untuk membangun dan menyebarkan pada berbagai platform 

[16].  

2.6 Vuforia 

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development 

Kit (SDK) yang biasa digunakan pada aplikasi pembuatan 

Augmented Reality (AR) pada perangkat mobile menggunakan 

teknologi Computer Vision untuk membaca image target dan 

objek 3D sederhana secara real-time.  Pengembang dapat 

mengatur posisi dan vitual orientasi objek karena kemampuan 

registrasi citra yang dimiliki, seperti model 3D, 2D ataupun 

media lainnya melalui kamera perangkat mobile yang melihat 

gambar dunia nyata [20]. 

2.6.1.  Cloud Recognition 

Cloud Recognition merupakan salah satu fitur dari Vuforia 

yang memungkinkan untuk menghosting dan mengelola Image 

Target secara online sebagai solusi pengenalan citra bagi kelas 

perusahaan untuk para pengembang.   

2.7.  Content Management System (CMS)  

Content Management System (CMS) adalah perangkat lunak 

yang dapat digunakan untuk membuat website yang terdiri 

minimal tiga aplikasi yaitu manajemen konten, manajemen 

metacontent dan pengiriman konten yang dapat digunakan 

dengan mudah [23].Tujuan Content Management System 

(CMS) adalah memberikan kemudahan pengguna untuk 

mengelola informasi yang ada di server.   

2.8.  MySQL Mysql (Pronounced My-EssQue-Ell) adalah 

sistem manajemen basis data relasional (RDBMS) yang sangat 

cepat, kuat, dan relasional. Basis data digunakan untuk 

menyimpan, mencari, mengurutkan, dan mengambil data 

secara efisien. Server MySQL mengontrol akses ke data untuk 

memastikan bahwa banyak pengguna dapat bekerja secara 

bersamaan, untuk memberikan akses dan memastikan bahwa 

hanya pengguna yang sudah mendapatkan hak akses. 

Karenanya, MySQL adalah server yang dapat dilakukan oleh 

banyak orang dan dapat menjadi banyak jenis server. 

Menggunakan SQL (Structured Query Languange), bahasa 

query standar di seluruh dunia.   

2.9.  PHP  

PHP adalah sebuah bahasa skrip sisi server yang dirancang 

khusus untuk web. Pada halaman HTML, dapat 

menggabungkan kode PHP yang akan dieksekusi setiap kali 

halaman dikunjungi. Kode PHP yang diinterpretasikan di 

server web dan menghasilkan HTML atau output lain yang 

akan diliat pengunjung. 

 

III. PEMBAHASAN 

CAMAR adalah aplikasi yang dibangun untuk 

mempermudah mengenalkan dan membuat Augmented Reality 

(AR) pada smartphone. Sehingga untuk membuat Augmented 
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Reality (AR) user tidak harus menguasai bahasa pemrograman 

tertentu. 

3.1 Fungsionalitas Aplikasi 

Adapun fungsionalitas dari aplikasi CAMAR adalah sebagai 

berikut. 

a. Create AR merupakan menu utama yang berfungsi untuk 

membuat AR. Dimana user diminta untuk mengunggah 

marker dan objeknya sesuai keinginan. 

b. View AR, merupakan menu utama yang berfungsi untuk 

meng-scan marker yang diunggah user untuk 

menampilkan objek. 

 

3.2 Flowchart Sistem 

Adapun flowchart aplikasi CAMAR adalah sebagai berikut : 

 

IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

4.1 Implementasi Antarmuka 

Tampilan antarmuka pengguna (user interface) merupakan 

salah satu layanan yang disediakan sebagai media interaksi 

antara pengguna dengan aplikasi.  
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   4.2 Hasil Pengujian 

Pengujian Aplikasi CAMAR menggunakan perhitungan  

metode skala likert didapatkan pengujian usability sebagai 

berikut.  

=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛
 

= 
1.199,92

16
  

= 74,995 % 

Berdasarkan hasil pengujian kuisioner keseluruhan diatas, 

dapat ditarik kesimpulan bahwa penilaian terhadap aplikasi 

berada dalam kategori baik. 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

  Berdasarkan analisa dan pengujian aplikasi, dapat 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi CAMAR sudah berjalan dengan baik sesuai 

dengan fiturnya berdasarkan hasil pengujian di BAB 

4. 

2. Berdasarkan hasil pengujian usability, aplikasi 

CAMAR termasuk dalam kategori baik berdasarkan 

skala likert. 

3. Aplikasi CAMAR memudahkan pengguna dalam 

membuat Augmented Reality (AR) tanpa harus 

mengetahui bahasa pemograman yang dibuktikan  

hasil pengujian usability dengan nilai 74,995% dan 

berada dikategori baik. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengujian, saran untuk 

pengembangan aplikasi CAMAR yang lebih baik sebagai 

berikut : 

1. Berdasarkan hasil pengujian usability, kebanyakan 

responden memberikan saran tidak harus menggunakan 

koneksi internet. 

2. Menambahkan fitur merge marker yaitu 2 marker 

menghasilkan 1 objek. 

3. Lebih baik menggunakan server yang cepat. 
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