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ABSTRACT

Yudharta Pasuruan University is one of the universities in Pasuruan under
the Darut Tagwa Foundation. At the University of Yudharta Pasuruan, there is a
division of lecture buildings, one of which is the 1945 Constitution Building which
is a lecture building for the Faculty of Engineering and Agriculture. In the 1945
Constitution there is a division of floors and their structures. Based on the
problems found, it is known that many students still do not know the division of
the floor and its structure in the 1945 Constitution, so that many students need
information relating to the 1945 Constitution.

This is due to the lack of information on accurate recognition and sharing.
In addition, there were also students who often wrong lecture buildings, resulting
in student complaints. Augmented Reality (AR) and Markeless Augmented Reality
are technologies that help provide information to students. In this research
concept using the waterfall method that describes the approach to the software
produced by the design of Unity 3D and Vuforia.

The purpose of this study is the application of Augmented Reality (AR) and
Markeless Augmented Reality using the waterfall method with the Unity 3D
approach, Vuforia in the introduction and division of floors and their structures in
the UUD '45 Building. The results of this study indicate that students can find out
the introduction and division of floors and structures in the 1945 Constitution.

Keywords: Building, Augmented Reality, Android, Unity
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ABSTRAK

Universitas Yudharta Pasuruan merupakan salah satu perguruan tinggi di Pasuruan
yang berada dibawah Yayasan Darut Tagwa. Di Universitas Yudharta Pasuruan memiliki
pembagian gedung perkuliahan salah satunya Gedung UUD’45 yang merupakan gedung
perkuliahan Fakultas Teknik dan Pertanian.. Dalam Gedung UUD’45 terdapat pembagian
lantai beserta strukturnya. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, diketahui banyak
mahasiswa yang masih belum mengetahui pembagian lantai dan strukturnya di Gedung
UUD’45, sehingga banyak mahasiswa yang memerlukan suatu informasi yang berkaitan
dengan Gedung UUD’45.

Hal ini diakibatkan kurangnya infomasi dalam pengenalan dan pembagian yang
akurat. Selain itu, terjadi pula mahasiswa yang sering salah gedung perkuliahan sehingga
mengakibatkan mahasiswa yang komplen. Augmented Reality (AR) dan Markeless
Augmented Reality merupakan teknologi yang membantu memberikan informasi
terhadap mahasiswa. Dalam konsep penelitian ini menggunakan metode waterfall yang
menggambarkan  pendekatan terhadap perangkat lunak yang dihasilkan dengan
rancangan Unity 3D dan Vuforia.

Tujuan dari penelitian ini penerapan Augmented Reality (AR) dan Markeless
Augmented Reality menggunakan metode waterfall dengan pendekatan Unity 3D ,
Vuforia dalam pengenalan dan pembagian lantai beserta strukturnya di Gedung UUD’45.
Hasil penelitian ini yang dilakukan menunjukan mahasiswa dapat mengetahui pengenalan
dan pembagian lantai beserta struktur di Gedung UUD’45.

Kata kunci : Gedung, Augmented Reality, Android, Unity
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