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Abstract 

Augmented reality technology combines the real world with virtual elements interactively and in real time. 

Augmented reality is now replacing traditional methods such as the use of brochures or websites to convey 

information. This technology makes it possible to create easy-to-use and informative augmented reality 

applications that help people understand railway facilities better. The development of this augmented reality 

application does not require special markings (markerless). This application shows innovation in the 

development of digital learning media. The results of trials using the black box testing method show that the 

interactive buttons can function well and the 3D object display appears clearly. The conclusion of this 

research is that augmented reality technology can help increase public understanding of transportation 

facilities and has great potential in various fields of learning and information. 

 

Keywords: Augmented reality, technology, real time, railway, transportation 

 
Abstrak 

Teknologi augmented reality menggabungkan dunia nyata dengan elemen virtual secara interaktif dan real 

time. Augmented reality kini menggantikan metode tradisional seperti penggunaan brosur atau situs web 

dalam penyampaian informasi. Teknologi ini memungkinkan pembuatan aplikasi augmented reality yang 

mudah digunakan dan informatif sehingga membantu masyarakat memahami fasilitas kereta api dengan lebih 

baik. Pengembangan aplikasi augmented reality ini tidak memerlukan tanda khusus (markerless). Aplikasi ini 

menunjukkan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran digital. Hasil uji coba menggunakan metode 

pengujian black box menunjukkan bahwa tombol interaktif dapat berfungsi dengan baik dan tampilan objek 

3D tampil dengan jelas. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa teknologi augmented reality dapat 

membantu meningkatkan pemahaman masyarakat tentang fasilitas transportasi dan memiliki potensi besar 

dalam berbagai bidang pembelajaran dan informasi. 

 

Kata kunci: Teknologi, augmented reality, real time, kereta api, transportasi 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya kemajuan teknologi informasi, khususnya dalam aplikasi android dan teknologi 

augmented reality, dapat menghadirkan peluang baru untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna dalam layanan transportasi. Strategi penting untuk meningkatkan efisiensi, 

kolaborasi, dan keberlanjutan telah muncul dengan menintegrasikan transportasi dengan 

fasilitas lainnya (Rahimi dkk, 2022). Selain itu, teknologi augmented reality mendapatkan 

perhatian yang signifikan, hal ini menunjukkan bahwa minat terhadap teknologi 

augmented reality seluler semakin meningkat (Sulistianingsih dkk, 2022). 

 

Teknologi augmented reality memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan 

informasi digital dalam pengaturan dunia nyata dan menjembatani kesenjangan antara data 

virtual dengan lingkungan nyata (Arifianto, 2017; Sugiarso dkk, 2024; Tohir dkk, 2024). 

Dalam konteks transportasi, penggunaan augmented reality dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pada anak-anak (Anjayani dkk, 2016; Kurniawan dan Avianto, 2023; 

Pristiwanto dkk, 2021; Wahyuni dkk, 2016). Teknologi ini memberikan metode yang 

inovatif bagi pengguna untuk dapat mengakses informasi secara relevan dan langsung 

melalui aplikasi mobile sehingga pengguna dapat meningkatkan kenyamanannya. 

 

Seiring dengan pertumbuhan jumlah pengguna dan jaringan kereta api, layanan 

perkeretaapian menghadapi kompleksitas yang meningkat (Dwiatmoko, 2018). Pengguna 

mengharapkan akses yang cepat dan akurat terhadap berbagai informasi penting seperti 

jadwal perjalanan, rute yang tersedia, status perjalanan yang terbaru, serta informasi 

tambahan terkait fasilitas dan layanan di stasiun. Teknologi informasi melalui aplikasi 

mobile berperan penting dalam menyediakan solusi efektif dan efisien bagi pengguna 

untuk merencanakan perjalanan (Wibowo dan Mahardhika, 2023). Dalam konteks ini, 

integrasi augmented reality sebagai platform informasi memberikan pengalaman interaktif 

dan intuitif untuk menampilkan informasi langsung pada lingkungan visual bagi pengguna 

seperti penanda pada peta atau panduan visual yang mendukung navigasi di stasiun atau 

selama perjalanan (Muqoddas dan Hasyim, 2019). 

 

Penelitian ini dapat memberikan perspektif tentang bagaimana aplikasi augmented reality 

dapat dirancang untuk interaksi yang lebih baik dengan pengguna dan juga relevan dalam 

konteks layananan perkeretaapian. Pengembangan aplikasi augmented reality lebih lanjut 

dapat meningkatkan layanan perkeretaapian di platform android secara signifikan. Selain 

itu, augmented reality dapat memberikan solusi inovatif untuk menanggulangi 

kompleksitas dalam layanan perkeretaapian. Pengguna dapat memberikan pengalaman 

dalam penggunaan augmented reality serta dapat meningkatkan efektivitas layanan 

terhadap teknologi yang digunakan. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Sarana Perkeretaapian 

Sarana perkeretaapian yaitu kendaraan yang bergerak di atas rel yang meliputi lokomotif, 

kereta, gerbong, serta peralatan khusus (Indonesia, 2007). Sarana tersebut merupakan 
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bagian penting dalam sistem transportasi perkeretaapian (Apriliani dkk, 2023; Prasetiyo 

dan Priyanto, 2023; Tyas dkk, 2024). Lokomotif merupakan sarana perkeretaapian yang 

dilengkapi dengan penggerak sendiri dan digunakan untuk menarik atau mendorong kereta, 

gerbong, dan peralatan khusus. Biasanya lokomotif ditempatkan di bagian depan 

rangkaian. Kereta merupakan sarana perkeretaapian yang dapat mengangkut orang dari 

suatu tempat ke tempat lain. Sedangkan gerbong merupakan sarana perkeretaapian yang 

dapat dapat mengangkut barang, hasil pertanian, atau bahan bakar minyak dari suatu 

tempat ke tempat lain. 

Augmented Reality 

Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang mengombinasikan dunia maya 

dengan dunia nyata melalui komputer sehingga memberikan informasi tambahan mengenai 

obyek yang ada saat ini (Tassa dan Hindarto, 2024). Objek virtual seperti teks, animasi, 

model 3D, atau video diintegrasikan ke dalam lingkungan nyata sehingga pengguna merasa 

objek tersebut ada di sekitarnya. Augmented reality menawarkan cara baru dan menarik 

bagi manusia untuk berinteraksi dengan komputer sehingga menciptakan pengalaman 

visualisasi yang lebih alami. Teknologi augmented reality dapat menggabungkan secara 

real time antara konten digital dan dunia nyata. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan berbagai alat sebagai pendukung dalam proses pembuatan 

augmented reality yang terdiri dari perangkat hardware dan software. Perangkat hardware 

yang dibutuhkan meliputi laptop dan smartphone berbasis android. Sedangkan perangkat 

software digunakan untuk pembuatan desain objek dan aplikasi augmented reality yang 

telah ter-install di laptop. Kombinasi kedua perangkat ini sangat penting utnuk memastikan 

kelancaran dan efektivitas dalam pembuatan augmented reality yang sudah direncanakan. 

Selain itu, kedua perangkat ini diharapkan dapat berjalan dengan optimal dan 

menghasilkan augmented reality yang berkualitas tinggi. 

 

Pembuatan objek 3D (3 dimensi) untuk pengembangan augmented reality dilakukan 

menggunakan software blender 3D. Software ini sangat terkenal bagi desainer dan 

pengembang karena kemampuan yang sangat luas dalam pembuatan model 3D. Blender 

3D menyediakan berbagai alat dan fitur yang memungkinkan pengguna menciptakan objek 

dengan detail dan presisi tinggi sehingga dapat digunakan untuk pengembangan augmented 

reality khususnya di bidang transportasi (Parno dan Putri, 2022; Pradana dan Findawati, 

2021). Tahapan dalam pembuatan objek 3D adalah sebagai berikut: 

 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan pembuatan objek 3D 

Tahapan modelling Tahapan tekstur Tahapan pewarnaan
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Tahap awal dalam pembuatan objek 3D yaitu tahapan modelling. Tahapan ini akan dibuat 

objek 3D pada sarana perkeretaapian (kereta, lokomotif, dan gerbong). Objek tersebut akan 

diberi tekstur dengan menambahkan komponen pada mesh yang terdapat pada layout. 

Ketika proses desain objek telah selesai, dapat ditambahkan teks atau logo pada sarana 

tersebut. Setelah tekstur objek terbentuk, dapat ditambahkan pemberian warna pada mode 

shading sesuai dengan objek aslinya secara detail. 

 

 

  

(a) (b) 

 

Gambar 2. (a) Kereta inspeksi dan (b) desain objek kereta inspeksi 

 

Aplikasi augmented reality ini memiliki konsep dengan beberapa menu. Menu tersebut 

terdiri dari menu utama pada aplikasi (gambar 3.a), menu pilihan objek (gambar 3.b), 

kamera, dan keterangan objek augmented reality. Saat smartphone diarahkan ke objek 

nyata, akan muncul keterangan dari objek tersebut. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan 

pada perangkat android. Selain itu, aplikasi ini menggunakan metode markerless. 

Markerless digunakan untuk menampilkan objek augmented reality tanpa harus 

mengambil objek dari kamera (Mubarok dkk, 2020). 

 

 

  
(a) (b) 

 

Gambar 3. Desain tampilan (a) menu utama dan (b) menu pilihan objek 

 

ANALISIS DATA 

Dalam penelitian ini, Unity 3D digunakan oleh penulis sabagai software untuk pembuatan 

augmented reality. Software Unity 3D dapat diunduh melalui website 
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https://unity.com/download. Pada saat membuka smarhphone, akan muncul pertama kali 

logo Unity (gambar 4). Setelah itu, smartphone akan muncul tampilan splash screen. 

Splash screen ini bertujuan untuk memberikan waktu beberapa detik kepada aplikasi dalam 

memuat data dan menginisialisasi proses sebelum menampilkan menu utama (Julianingsih 

dan Huda, 2022; Wiharto dan Budihartanti, 2017). 

 

 

  
(a) (b) 

 

Gambar 4. (a) Tampilan awal smartphone dan (b) splash screen 

 

Tampilan menu utama ini akan ditemui oleh pengguna saat membuka aplikasi 

augmented reality (gambar 5.a). Fungsi dari tampilan menu utama yaitu untuk 

memberikan kemudahan dalam menemukan informasi serta dapat mengakses menu 

utama kepada pengguna. Tampilan menu utama ini didesain sangat menarik dengan 

elemen visual yang tepat dan tata letak yang rapi. Desain yang baik akan 

menciptakan kesan yang positif bagi pengguna. Hal ini sangat penting agar 

pengguna dapat optimal pada saat berinteraksi dengan aplikasi augmented reality 

tersebut. 

 

 

   
(a) (b) (c) 

 

Gambar 5. Tampilan (a) menu utama, (b) menu pilihan objek, dan (c) informasi 

 

Tampilan menu utama terdapat 4 tombol yaitu “MULAI”, “INFORMASI”, “TENTANG”, 

dan “KELUAR” (gambar 5.a). Masing-masing tombol memiliki fungsi yang berbeda. 
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Tombol “MULAI” berfungsi untuk memindai objek sarana perkeretaapian dengan kamera 

smartphone. Tombol “INFORMASI” berfungsi sebagai untuk petunjuk tentang cara 

menggunakan aplikasi augmented reality. Tombol “TENTANG” berfungsi untuk 

menampilkan biografi pembuat aplikasi augmented reality. Tombol “KELUAR” berfungsi 

untuk mengakhiri aplikasi augmented reality ini dan aplikasi akan tertutup. Pengguna 

dapat menekan tombol “MULAI” untuk melanjutkan ke tampilan menu pilihan objek. 

 

Tampilan menu pilihan objek terdapat 6 tombol yaitu “LOKOMOTIF”, “KERETA”, 

“GERBONG”, “LOKOMOTIF VINTAGE LIVERY”, “KERETA SEMERU”, dan 

“KERETA INSPEKSI” (gambar 5.b). Setiap tombol memiliki fungsi dan deskripsi yang 

berbeda. Tombol-tombol tersebut akan mengarahkan kamera pada objek 3D sehingga 

objek tersebut dapat ditampilkan sesuai dengan pilihan pengguna. 

 

Tampilan informasi memberikan petunjuk dengan jelas dan mudah dipahami terkait 

dengan penggunaan aplikasi augmented reality ini (gambar 5.c). Informasi ini disajikan 

sangat beragam dan memberikan panduan yang sangat mudah dan komprehensif kepada 

pengguna. Pada tampilan tersebut terdapat beberapa tombol beserta keterangan sebagai 

petunjuk penggunaan aplikasi. 

 

 

  
(a) (b) 

 

Gambar 7. Tampilan informasi (a) lokomotif dan (b) kereta 

 

Tampilan informasi pada lokomotif berisi pengertian lokomotif, macam-macam kode 

lokomotif, dan jumlah rodanya (gambar 7.a). Tampilan ini akan muncul ketika pengguna 

menekan tombol menu pilihan objek pada “LOKOMOTIF” (gambar 6). Sedangkan 

tampilan informasi pada kereta berisi pengertian kereta dan jenis-jenis kelas kereta 

penumpang, dan kapasitas penumpang pada kereta api (gambar 7.b). 

 

Pengujian aplikasi augmented reality ini menggunakan objek kereta inpeksi yang berada di 
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workshop Politeknik Perkeretaapian Indonesia Madiun (gambar 8). Cara kerja dari aplikasi 

ini yaitu pengguna mengarahkan kemera ke objek kereta inpeksi sehingga muncul objek 

3D dan deskripsi singkat kereta inspeksi. Objek dapat diputar dan disesuaikan dari 

berbagai sudut sesuai keinginan dari pengguna. Hasil pengujian menggunakan objek kereta 

inspeksi yaitu objek kereta inspeksi dan objek 3D dapat tampil secara jelas serta terdapat 

keterangan kereta inspeksi di bawah layar. Ketika kamera didekatkan pada objek, maka 

hasil objek 3D akan ikut mendekat atau membesar. Untuk memutar objek kereta inpeksi 

pada layar dengan cara memutarkan kamera sebesar 360° mengelilingi objek nyata. 

 

 

  
 

Gambar 8. Uji coba aplikasi dengan objek kereta inspeksi 

 

Pengujian selanjutnya menggunakan kereta semeru yang berada di workshop Politeknik 

Perkeretaapian Indonesia Madiun (gambar 9). Aplikasi ini bekerja dengan cara pengguna 

mengarahkan kamera ke objek kereta semeru yang akan menampilkan objek 3D berisi 

deskripsi singkat. Pengguna juga dapat memutar objek dari berbagai sudut sesuai 

keinginan. Hasil pengujian dengan objek kereta kereta inspeksi dapat tampil dengan jelas 

dan menampilkan keterangan kereta inspeksi yang berada di bawah layar. Ketika kamera 

didekatkan ke objek kereta semeru, tampilan objek 3D juga akan mengikuti dengan 

mendekat atau membesar. Untuk memutar objek kereta inspeksi di layar, pengguna dapat 

memutar kamera 360° mengelilingi objek nyata. 

 

 

  
  

Gambar 9. Uji coba aplikasi dengan objek kereta semeru 

 

Pengujian dalam penelitian ini menggunakan metode black box testing. Metode pengujian 

ini menitikberatkan pada evaluasi fungsionalitas, input, dan otuput software yang bertujuan 

untuk memastikan aplikasi augmented reality ini dapat berjalan sesuai dengan yang 
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diharapkan (Allam dan Wibowo, 2023; Arifianto dkk, 2023; Musthofa dkk, 2024; Setiyani, 

2019). Berikut rincian hasil pengujian menggunakan metode black box pada aplikasi 

augmented reality sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Hasil pengujian menggunakan metode black box 

No Skenario Pengujian Input Output Hasil pengujian 

1 Tombol “MULAI” pada 

tampilan menu utama 

Klik tombol 

“MULAI” 

Masuk tampilan menu objek Berhasil 

2 Tombol “INFORMASI” 

pada tampilan menu utama 

Klik tombol 

“INFORMASI” 

Masuk tampilan informasi 

penggunaan aplikasi 

Berhasil 

3 Tombol “TENTANG” 

pada tampilan menu utama 

Klik tombol 

“TENTANG” 

Masuk tampilan tentang 

biografi pembuat aplikasi 

augmented reality 

Berhasil 

4 Tombol “KELUAR” pada 

tampilan menu utama 

Klik tombol 

“KELUAR” 

Aplikasi augmented reality 

akan tertutup dan selesai 

Berhasil 

5 Tombol “LOKOMOTIF” 

pada menu pilihan objek 

Klik tombol 

“LOKOMOTIF“ 

Masuk tampilan objek 3D 

dan informasi tentang 

lokomotif 

Berhasil 

6 Tombol “KERETA” pada 

menu pilihan objek 

Klik tombol 

“KERETA“ 

Masuk tampilan objek 3D 

dan informasi tentang kereta 

Berhasil 

7 Tombol “GERBONG” 

pada menu pilihan objek 

Klik tombol 

“GERBONG“ 

Masuk tampilan objek 3D 

dan informasi tentang 

gerbong 

Berhasil 

8 Tombol “LOKOMOTIF 

VINTAGE LIVERY” pada 

menu pilihan objek 

Klik tombol 

“LOKOMOTIF 

VINTAGE 

LIVERY“ 

Masuk tampilan objek 3D 

dan informasi tentang 

lokomotif vintage livery 

Berhasil 

9 Tombol “KERETA 

SEMERU” pada menu 

pilihan objek 

Klik tombol 

“KERETA 

SEMERU“ 

Masuk tampilan objek 3D 

dan informasi terkait kereta 

semeru 

Berhasil 

10 Tombol “KERETA 

INSPEKSI” pada menu 

pilihan objek 

Klik tombol 

“KERETA 

INSPEKSI“ 

Masuk tampilan objek 3D 

dan informasi terkait kereta 

inspeksi 

Berhasil 

 

Pengujian metode black box telah berhasil diterapkan pada sistem untuk menguji 

fungsionalitas aplikasi augmented reality ini dengan hasil yang diharapkan oleh pengguna. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi augmented reality ini siap untuk digunakan. 

Pengujian metode black box terbukti efektif untuk pengujian software karena memudahkan 

penguji dalam mengevaluasi fungsionalitas software. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Aplikasi augmented reality ini dibuat sebagai platform informasi pada layanan sarana 

perkeretaapian. Hal tersebut membantu pengguna untuk dapat memahami sarana 

perkeretaapian (lokomotif, kereta, dan gerbong) dalam bentuk 3D dan menampilkan 

informasi sarana perkeretaapian. Aplikasi ini dirancang untuk dijalankan pada smartphone 

berbasis android. Pengujian dengan metode blackbox menunjukkan hasil uji fungsionalitas 

sebesar 100%. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi dapat berfungsi dengan baik. 
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Saran 

Aplikasi yang dibuat oleh tim penulis masih membutuhkan penyempurnaan dan 

pengembangan lebih lanjut untuk mencapai hasil yang lebih maksimal. Beberapa saran 

untuk penelitian selanjutnya mencakup pembuatan objek 3D yang lebih maksimal dan 

realistis agar menyerupai detail sarana kereta api. Selain itu, menambahkan fasilitas sarana 

dan prasarana perkeretaapian serta memperluas penggunaan platform agar tidak terbatas 

pada sistem android. 
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