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DAFTAR ISTILAH

Augmented Reality : Teknologi yang menggabungkan objek digital dengan dunia
nyata secara real-time.

Real time : Proses yang berjalan secara langsung dalam waktu nyata.

Marker : Gambar atau pola yang digunakan sebagai penanda untuk menampilkan
objek AR.

Unity : Platform pengembangan aplikasi/game yang digunakan untuk membangun
aplikasi AR.

Vuforia : Library untuk mengembangkan aplikasi Augmented reality marker
based pada Unity.

JSON : Format data yang digunakan untuk menyimpan dan menukar informasi

kendaraan.
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INTISARI

Identifikasi unit kendaraan yang cepat dan akurat menjadi kebutuhan
penting dalam operasional logistik, terutama pada PT Cipta Krida Bahari
Samarinda. Proses identifikasi yang masih dilakukan secara manual dapat
menyebabkan ketidakefisienan dan potensi kesalahan pencatatan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality berbasis marker
pada platform Android guna mempermudah proses identifikasi kendaraan secara
realtime. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Unify dan teknologi Vuforia,
Vuforia digunakan untuk menerapkan metode marker-based tracking dengan
image target, di mana gambar yang telah ditentukan akan dipindai oleh kamera
perangkat Android untuk menampilkan informasi kendaraan secara real-time
melalui antarmuka Augmented Reality. Proses pengembangan aplikasi ini diawali
dengan wawancara terhadap pihak terkait untuk menganalisis kebutuhan sistem
dan diakhiri dengan evaluasi pengujian aplikasi menggunakan metode blackbox
testing dan pengujian pengguna. Black box testing dilakukan untuk mengetahui
apakah aplikasi sudah layak dan berfungsi sesuai semestinya atau tidak. lalu
kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data dari pengujian pengguna untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna serta efektivitas aplikasi. Implementasi
aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi operasional PT Cipta Krida
Bahari Samarinda dengan mengurangi kesalahan identifikasi dan mempercepat
proses logistik.

Kata kunci: Augmented reality, Marker based, Android,Software, Waterfall.
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ABSTRACT

Fast and accurate vehicle unit identification is a crucial requirement in
logistics operations, especially at PT Cipta Krida Bahari Samarinda. The manual
identification process can lead to inefficiencies and potential recording errors.
This study aims to develop a marker-based Augmented Reality application on the
Android platform to facilitate real-time vehicle identification. The application is
developed using Unity and Vuforia technology. Vuforia is used to implement the
marker-based tracking method with image targets, where predefined images are
scanned by an Android device's camera to display vehicle information in real-time
through an Augmented Reality interface. The application development process
begins with interviews with relevant stakeholders to analyze system requirements
and ends with application testing using black-box testing and user testing. Black-
box testing is conducted to determine whether the application functions correctly
and meets its intended purpose. Meanwhile, questionnaires are used to collect
data from user testing to measure user satisfaction and application effectiveness.
The implementation of this application is expected to improve the operational
efficiency of PT Cipta Krida Bahari Samarinda by reducing identification errors
and accelerating the logistics process.

Keyword: Augmented reality, Marker based Android,Sofiware, Waterfall.
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