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ABSTRAK 

Dengan adanya kemajuan teknologi yang besar memungkinkan kita untuk mengetahui informasi tidak  hanya 

melalui buku saja, melainkan dimana pun dan kapanpun saja. Salah satunya dengan menggunkan smartphone. 

pengenalan jenis-jenis gunung pada Sumatera Utara adalah suatu hal yang menarik untuk dijadikan sebuah 

topik. Terutama untuk para pengunjung dari dalam maupun luar daerah yang akan mengunjungi are dataran 

tinggi tersebut. Untuk mencari informasi yang lebih menarik dapat mengunakan dengan teknologi augmented 

reality (AR) yang menggabungkan objek virtual 3D dengan dunia nyata, sehingga aplikasi dapat 

memperkenalkan jenis gunung pada sumatera utara dengan menarik  dan interaktif. Aplikasi teknologi AR 

dibangun dengan menggunakan Unity 3D dan Vuforia. Pengunaan marker ini merupakan salah satu metode yang 

berkembang dalam teknologi ini yaitu metode marker based tracking. dengan demikian, pengunjung dan anak 

sekolah dapat mengakses informasi tentang jenis-jenis gunung pada sumatera utara secara menarik. Dan hal ini 

dapat meningkatkan minat belajar dalam mempelajari jenis gunung di Sumatera Utara. 

Kata Kunci : Jenis Gunung, Augmented Reality, Marker Based Tracking, Unity 3D, Vuforia. 

ABSTRACT 

With great technological advances, it allows us to find out information not only through books, but anywhere 

and anytime. The introduction of the types of mountains in North Sumatra is an interesting  thing to be a topic. 

Especially for visitors from inside and outside the area who will visit the highland area. To find more interesting 

information, you can use augmented reality (AR) technology that  combines 3D virtual objects with the real 

world, so that applications can introduce the types of mountains in North Sumatra in an interesting and 

interactive way. AR technology applications are built using Unity 3D and Vuforia. The use of this marker is one 

of the methods developed in this technology, namely the marker-based tracking method. thus, visitors and school 

children can access information about the types of mountains in North Sumatra in an interesting way. And this 

can increase interest in learning about the types of mountains in North Sumatra. 
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1. PENDAHULUAN 

Dengan adanya kemajuan teknologi besar memungkinkan kita untuk mengetahui informasi tidak 
hanya melalui media buku saja, melainkan dimanapun dan kapanpun kita bisa mencari informasi 
dengan mudah. Salah satunya dengan menggunakan media Smartphone. Kegunaan dari smartphone 
ini adalah untuk mencari berbagai informasi, juga dapat menambah wawasan. Pengenalan jenis-jenis 
Gunung khususnya pada Sumatera Utara adalah suatu hal yang menarik untuk dijadikan sebagai topik 
pembahasan. Terutama untuk para pengunjung dari dalam maupun luar daerah yang akan 
mengunjungi area dataran tinggi tersebut. Meskipun sudah banyak beragam informasi mengenai jenis 
dan karakteristik gunung di berbagai situs internet, namun tetap tidak bisa dipungkiri bahwa 
masyarakat masih kekurangan pengetahuan terhadap informasi mengenai jenis dan karakteristik 
gunung. Terlebih saat ini media pembelajaran masih menggunakan media buku atau gambar yang 
mungkin kurang menarik minat belajar dan kurang interaktif. 

Oleh karena itu, sebuah solusi yang menarik adalah menggunakan teknologi Augmented Reality 
(AR) untuk membantu dan memahami jenis-jenis gunung di Sumatera Utara secara interaktif dan 
menyenangkan.teknologi Augmented Reality merupakan salah satu terobosan yang digunakan akhir-
akhir ini dibidang interaksi contohnya kedokteran, hiburan, pendidikan, militer, parawisata, dan lain-
lainnya. Dalam penelitian ini jenis-jenis Gunung yang akan dibahas yaitu Gunung Sinabung, Gunung 
Sibayak, Gunung Sibuatan yang ada di Sumatera Utara. 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah sistem yang dibangun dengan menggabungkan elemen 
pada dunia nyata dan dunia maya. Penggabungan ini memanfaatkan teknologi seperti komputer dan 
smartphone. dengan penggabungan ini Augmented Reality bisa menerjemahkan keaddan dunia nyata. 
Dunia nyata yang digunakan dalam sistem ini bisa berupa ruangan ataupun ruangan terbuka. Untuk 
bisa menerjemahkan keaddan dunia nyata maka kita membutuhkan kamera yang digunakan untuk 
mengambil gambar,kamera tersebut bisa diatur posisinya sesuai dengan keinginan penggunanya. 
Hasil pengolah Augmented Reality yang menggabungkan antara dunia nyata dan dunia maya (Dian 
Nurdiana, 2020). 

Dalam hal ini metode yang digunakan yaitu marker based tracking yang merupakan salah satu 
metode Augmented Reality dengan membaca pola mengenali marker agar dapat menampilkan objek 
virtual 3D secara konkret. Marker sendiri adalah sebuah pola kotak hitam dan putih dengan memiliki 
sisi hitam, latar belakangberwarna putih dan pola hitam berada dalam kotak (Nanda Nadhifa, Taufik 
Hidayat, 2022). 

Aplikasi ini dapat diimplementasikan pada android agar mudah diakses oleh semua orang. Dengan 
demikian, pengunjung dan anak sekolah dapat mengakses informasi tentang jenis-jenis gunung pada 
Sumatera Utara secara interakif. Hal ini dapat meningkatkan minat anak dalam mempelajari jenis 
gunung pada Sumatera Utara Dan diharapakan dengan adanya aplikasi ini siswa akan lebih tertarik 
dalam mempelajari jenis-jenis gunung di Sumatera Utara. 

2. METODE 

Didalam proses perancangan aplikasi ini diterapkan metode penelitian yang mendukung didalam 
proses perancangan, diantaranya adalah : 
a. Studi Pustaka 

Studi pustaka yaitu dengan melakukan penelusuran referensi yang relavan dan penyusunan hasil 
kajian pustaka tentang penerapan AR dan landasan teori yang mendukung penerapan AR. 
Adapun penelitian ini mengunakan Metode Marker Based Tracking: 

 
  
1.  Metode Marker Based Tracking 

Metode ini sering digunakan dalam aplikasi Augmented Reality. Marker based tracking merupakan 
salah satu metode Augmented Reality dengan membaca pola mengenali marker agar dapat 
menampilkan objek virtual 3D secara konkret. Marker sendiri adalah sebuah pola kotak hitam dan 
putih dengan memiliki sisi hitam, latar belakang berwarna putih dan pola hitam berada dalam kotak 
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(Nanda Nadhifa, Taufik Hidayat, 2022). Adapun alur dari penerapan metode marker based tracking 
dilihat pada gambar 1: 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

Gambar 1. Alur Metode Marker Based Tracking 

Adapun penjelasan dari alur marker based tracking sebagai berikut: 

1. Iniliasisasi Aplikasi (Deteksi Kamera) adalah melakukan deteksi kamera terhadap aplikasi AR 
2. Kamera meng-capcure marker adalah menscan marker yang sudah disediakan. 

3. Pelacakan pada marker (tracking module) adalah mencari marker atau titik mana yang akan 
di scan. 

4. Kamera menampilkan objek 3D adalah menampilkan hasil gambar dari objek tersebut 
berbentuk 3D. 

Iniliasisasi Aplikasi (deteksi kamera) 

Kamera meng-capture marker 

Pelacakan pada marker (tracking module) 

Kamera menampilkan objek 3D 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pembahasan 

Pengetahuan masyarakat indonesia khusunya para pengunjung dari dalam maupun luar daerah 
terhadap jenis dan karakteristik gunung di Sumatera Utara masih terbilang kurang, meskipun sudah 
banyak beragam iinformasi mengenai jenis dan karaktersitik gunung diberbagai situs internet. 
Terlebih medai pembelajaran saat ini masih menggunakan media buku atau gambar yang mungkin 
kurang menarik dan kurang interaktif. 

Berdasarakan hal tersebut maka diperlukannya media pembelajaran yang dapat menumbuhkan 
minat belajara dan tentunya interaktif, guna menambah pengetahuan masyarakat Indonesia 
khususnya para pengunjung dari dalam amupun luar daerah mengenai jenis dan karakteristik gunung 
di Sumatera Utara Augmented Reality pengenalan jenis gunung pada Sumatera Utara dengan metode 
Marker Based Tracking dapat menjadi solusi untuk permasalahan tersebut. Selain mudah diakses, 
program tersebut menerapkan fitur minat belajar Augmented Reality serta visual 3D yang terkesan 
menarik dan tentunya dapat menumbuhkan minat belajar. Program Augmented Reality pengenalan 
jenis gunung pada Sumatera Utara dengan metode Marker Based Tracking berbasis Android ini 
intinya dapat diakses oleh pengunjung dan masyrakat indonesia yang ingin mentahui tentang 
informasi gunung di Sumatera Utara khususnya Gunung Sibayak, Gunung Sinabung, dan Gunung 
Sibuatan. 

Dalam penulisan skripsi ini ini penulis menggunakan metode UML yang dalam metode itu penulis 
menerapkan diagram Use Case. Maka digambarlah suatu bentuk diagram Use Case yang dapat dilihat 
pada gambar 2: 

 

Gambar 2. Use Case Diagram
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B. Hasil 

1. Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama merupakan halaman untuk menampilkan dan mengelola semua data pada 

aplikasi. Adapun halaman menu utama dilihat pada Gambar 3. sebagai berikut: 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Home 

 

2. Halaman AR Jenis Gunung Pada Suamtera Utara 

Halaman AR Jenis Gunung Pada Sumatera Utara merupakan halaman yang memuat aplikasi 
Augmented Reality. Ketika halaman ini pertama kali dibuka maka akan membuka kamera pada 
device handphone. Kamera ini berguna untuk melacak marker. Apabila kamera berhasil 
melacak marker maka akan ditampilkan gambar 3D sesuai database masing-masing marker 
ditunjukkan pada gambar 4: 
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Gambar 4. Tampilan Halaman AR Jenis Gunung Pada Sumatera Utara 

 

3. Halaman Tentang 

Pada halaman Tentang berisi tentang nama pembuat aplikasi. Adapun halaman pada 
Tentang ditunjukkan pada gambar 5: 
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Gambar 5. Tampilan Menu Tentang 

4. Halaman Cara Penggunaan 

Pada Cara Penggunaan berisi tentang tata cara penggunaan aplikasi dengan cara yang 

mudah dipahami oleh pengguna. Adapun halaman pada tentang dapat ditunjukkan pada gambar 

6: 
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Gambar 6. Tampilan Cara Penggunaan 

 
 

5. Halaman Keluar 

Jika pengguna menekan tombol keluar maka akan mucul pop-up pertanyaan dan 

menampilkan 2 tombol yaitu tombol iya dan tidak. ditunjukkan pada Gambar 7: 
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Gambar 8. Tampilan Menu Keluar 

 

 

Gambar 9. Pola Marker Gunung Sibayak 

Pada gambar 9. Adalah pola marker Gunung sibayak melalui scan kamera smarphone 

maka akan menampilakan objek 3D dari Gunung Sibayak tersebut. 

1. Pola  
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Gambar 10. Pola Marker Gunung Sinabung 

Pada gambar 9. Adalah pola marker Gunung sibayak melalui scan kamera smarphone 

maka akan menampilakan objek 3D dari Gunung Sibayak tersebut. 
 

 

3.3. Pengujian Augmented Reality 

Augmented Reality adalah proses menggabungkan objek maya pada lingkungan nyata. 

Terdapat 2 objek 3D yang disediakan untuk Proses Augmented Reality. 

 
1. Pengujian Gunung Sibayak 

Hasil pengujian pada Gunung Sibayak dapat dilihat pada gamabar 11: 
 

 

Gambar 11. Augmented Reality Gunung Sibayak 

 
 

Pada gambar 11. Merupakan hasil pengujian dari Augmented Reality pada marker 

Gunung Sibayak dimana objek gunung tersebut muncul secara berdampingan dengan 

marker. 



 JID (Jurnal In fo Digit)  e-ISSN: 2988-0289 

Vol. 2 No. 2 Mei 2024 Hal.472-484 482 
 

 

Gambar 12. Video Map Animasi Gunung Sibayak 

 

Pada gambar 12. di atas merupakan gambar Video Map Animasi 3D Gunung Sibayak 

dimana ketika mengklik 3D maka akan muncul Video Map Animasi 3D. 

2. Pengujian pada Gunung Sinabung 

Hasil pengujian pada Gunung Sibayak dapat dilihat pada gambar 13. di bawah ini: 
 

 

Gambar 13. Augmented Reality Gunung Sinabung 

Pada gambar 13. merupakan hasil pengujian dari Augmented Reality pada marker Gunung 

Sinabung dimana objek gunung tersebut muncul secara berdampingan dengan marker. 

 

Gambar 14. Video Map Animasi 3D Gunung Sinabung 
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Pada gambar14. di atas merupakan gambar Video Map Animasi 3D Gunung Sibuatan 

dimana ketika mengklik 3D maka akan muncul Video Map Animasi 3D. 

 

4. KESIMPULAN 

Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil penelitian dari pembahasan mengenai pengenalan 

Augmented Reality Jenis Gunung Pada Sumatera Utara, maka dapat disimpulkan antara lain: 

Aplikasi ini berisi Jenis Gunung berapi di Sumatera Utara yaitu Gunung Sinabung, Gunung 

Sibayak, Gunung Sibuatan yang berbentuk 3D berserta Vidoe Map Animasi 3D dan juga sound 

penjelasan yang berbeda dari setiap objek 3D. 

Software yang digunakan untuk membuat objek 3D adalah Blender dan Unity, tes kamera dan 

keseluruhan proses AR hingga dapat menampilkan pada kamera smartphone. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyrakat terhadap Jenis Gunung di 

Sumatera Utara dan dapat memberikan media baru dan mengenal teknologi Augmented Reality. 
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