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ABSTRAK

Peta ruangan dan penanda jalan sangat penting untuk memberitahu lokasi
dan tempat yang ingin dituju. Penanda jalan hampir tersebar dimana mana, namun
permasalahannya ialah tidak semua tempat memiliki peta ruangan, khususnya di
Fakultas Teknik UHAMKA, di tiap lantai tidak terdapat peta ruangan yang
menunjukan letak ruangan. Dengan adanya mapping floor berbasis barcode,
mahasiswa ataupun bukan mahasiswa hanya tinggal menscan barcode untuk
mencari ruangan dan info ruangan. Barcode mapping ini dibuat dengan mekanisme
sederhana untuk memudahkan pengguna mengakses dan mengunduh map offline
dengan format PNG yang sudah dibuat dengan tanda lokasi pada saat melakukan
scan. Lalu aplikasi mapping floor dapat memberikan simulasi pemetaan ruangan
secara per lantai sehingga pengguna dapat melihat view dengan 360 derajat.
Aplikasi tersebut dibuat dengan menggunakan engine unity. Pengimplementasian
aplikasi dan barcode dilakukan di Gedung Fakultas Teknik UHAMKA. Data yang
ditampilkan di dalam barcode berupa nama ruangan, kapasitas ruangan dan
keterangan detail ruangan.

Kata kunci: Mapping floor, Unity, Barcode dan Engine Game

Vi
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ABSTRACT

Maps and street signs is very important to tell the place and location. The
problem is, not all places have room maps especialy on Faculty of engineering
UHAMKA. There’s no room maps in every floor on the building. with mapping
floor, collage student or even not, they only scan barcode to find a room an the
information of that room. Implementation at Faculty of engineering UHAMKA,
collage student can find the information, schedule, and detail of the room as easy
as collage student can with barcode. When they want to look around the building,
they just open mapping floor and select 360 view. This application made by simple
mechanism to make an user easy to access and download maps offline. Then the
application can give simulation mapping room as floor by floor, so user can view
the building as 360 level view. The application made with unity engine. The
implementation of the application and barcode doing at Faculty of engineering
UHAMKA Building. the data that showing in barcode in the form of name, capacity,
and room info.

Keyword: Mapping floor, Unity, Barcode dan Engine Game

vii
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini sudah sangat maju. Dahulu saat ingin
pergi ke suatu tempat, orang-orang hanya mengandalkan penanda jalan seadanya
guna menuntun sampai tujuan. Namun sekarang, untuk mencari lokasi dan tempat
yang ingin dituju, hanya tinggal membuka maps online yang sudah disediakan pada
ponsel pintar yang dimiliki. Namun permasalahannya ialah tidak semua tempat
maps online memiliki peta ruangan. Peta ruanan dibutuhkan pada saat berada di
tempat yang luas dan memiliki banyak lantai agar pengunjung dapat dengan mudah
mengetahui letak dan info ruangan tersebut.

Oleh karena itu maka ide yang muncul ialah membuat mapping floor dengan
barcode. Berdasarkan dari hasil kuisioner online yang telah terlampir pada halaman
58, 80,42% mahasiswa menyetujui pembuatan aplikasi ini. Dengan adanya maping
floor menggunakan engine game unity dan barcode ini, pengunjung hanya tinggal

menscan barcode untuk mengetahui detail dari ruangan di lantai tersebut tersebut.

Solusi yang ditawarkan ialah simulasi gedung dengan sentuhan game
didalamnya, Sehingga pengunjung, dapat merasakan berada didalam gedung,

mengetahui info ruangan pada gedung dan melihat seisi gedung tersebut..

Dari gagasan penelitian tersebut, maka penulis bermaksud menyusun skripsi
dengan judul “PEMBUATAN MAPPING FLOOR MENGGUNAKAN ENGINE
GAME UNITY DAN BARCODE” dan menjadikan Gedung Teknik UHAMKA
sebagai tempat untuk penelitian dari skripsi tersebut serta menjadikan mahasiswa

sebagai responden untuk pengujian aplikasi.
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1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, identifikasi masalah

ialah sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang marker yang dapat dibaca kamera Augmented
Reality dan QR barcode scanner universal.

2. Bagaimana membuat aplikasi yang dapat melihat ruangan dengan view 360
derajat.

3. Bagaimana cara menampilkan objek Augmented Reality.

1.3 Batasan Masalah
Untuk mengarahkan pembahasan terhadap masalah agar tidak meluas dan

menyimpang dari tujuan, maka ruang lingkup dari pembaasan sebagai berikut :

1. Pengimplementasian dilakukan pada gedung kampus FT UHAMKA

2. Hanya menggunakan aplikasi scan QR Barcode yang bisa didownload di
playstore atau app store secara gratis.

3. Ukuran model gedung tidak mengukuti skala dari ukuran asli

4. File barcode disimpan menggunakan google drive

1.4 Tujuan Penelitian
1. Membuat calon mahasiswa dapat melihat ruangan yang terdapat di Kampus
Fakultas Teknik UHAMKA tanpa harus datang.
2. Memberikan kemudahan bagi mahasiswa yang ingin mencari letak ruangan
dan info ruangan di Kampus Fakultas Teknik UHAMKA
3. Merancang aplikasi view 360 dan Augmented Reality dengan platform

android.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat untuk kampus :

1. Dapat memberikan fasilitas yang bisa dinikmati oleh mahasiswa.

2. Memberikan kemudahan untuk mencari detail ruangan.
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Manfaat untuk masyarakat :

1. Dapat merasakan sensasi berada di gedung Teknik UHAMKA tanpa harus
datang ke kampus.

2. Dapat mengetahui fasilitas yang ada pada kampus FT UHAMKA

Manfaat untuk peneliti :

1. Dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang animasi 3D dan engine
game.

2. Dapat digunakan sebagai acuan untuk bahan pengembangan.

1.6 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan proposal skripsi ini, penulis menggunakan sistematika

yang terdiri dari enam bab, yaitu :

a. Bab | Pendahuluan, Pada bab pertama, penulis membahas mengenai latar
belakang masalah dari penelitian yang akan dilakukan , masalah masalah
tersebut dirumuskan dalam sebuah sub sub bab yaitu latar belakang,

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat.

b. Bab Il Landasan Teori, Pada bab kedua ini penulis membahas mengenai
teori-teori dasar yang berhubungan dengan penelitian, antara lain macam
macam engine game, unity, barcode, pemahaman tentang game dan

tentunya mapping floor.

c. Bab Il Metode Penelitian, Pada bab ketiga ini penulis menjelaskan tentang

metodologi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi maping floor ini.

d. Bab IV Analisis Dan Perancangan, Pada bab ini, penulis merencanakan
untuk membahas mengenai sistem yang dibuat serta kebutuhan perangkat

keras dan perangkat lunak yang diperlukan.
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Bab V Hasil Dari Pembahasan, Pada bab ke lima, penulis membahas
mengenai pengimplementasian dari hasil perancangan aplikasi dan

membahas kelebihan serta kekurangannya.

Bab IV Kesimpulan Dan Saran, Pada bab terakhir, penulis membahas

mengenai kesimpulan dan saran yang didapat dari hasil penelitian.
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