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ABSTRAK 

Nama : Adi Pajar 

NIM : 41514320022 

Pembimbing TA  : Sri Dianing Asri, ST, M.Kom 

Judul 

 
: PENGEMBANGAN DENAH KAMPUS D 

UNIVERSITAS MERCU BUANA APLIKASI 

AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID 

 

Augmented Reality (AR) merupakan suatu teknologi yang bias menggabungkan dunia nyata dan dunia 

virtual secara real-time, pengembangan aplikasi berbasis Augmented Reality yang mampu menghadirkan 

gambar 3D secara lebih realisitis, pada perangkat telepon seluler Augmented Reality banyak digunakan 

dalam berbagai bidang, seperti dalam pendidikan untuk media pembelajaran yang lebih inovatif, Peluang 

ini kemudian coba dimanfaatkan untuk mengembangkan aplikasi peta 3D yang dihadirkan dalam bentuk 

obyek Augmented Reality yang dapat di jalankan salah satunya melalui smartphone berbasis Android, 

Penggunaan teknologi augmented reality diharapkan bisa menampilkan objek berupa peta 3D kampus D 

Universitas Mercu Buana secara virtual 3D dalam sebuah marker melalui kamera yang terdapat pada 

smartphone android, tujuannya sebagai media informasi tentang Gedung yang ada pada lingkungan kampus 

sehingga para mahasiswa maupun pengunjung kampus bisa mengetahui posisi setiap gedungnya, aplikasi 

ini di kembangkan menggunakan beberapa software pendukung yaitu Unity, Google SketchUp dan Vuporia 

SDK, dan dicobakan pada sistem operasi Android Oreo. 

 

Kata kunci: Augmented Reality,Peta 3D,Android,Kamera 
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ABSTRACT 

Name : Adi Pajar 

Student Number : 41514320022 

Counsellor : Sri Dianing Asri, ST, M.Kom 

Title 

 
: CAMPUS DEVELOPMENT DEVELOPMENT IN 

MERCU BUANA UNIVERSITY AUGMENTED 

REALITY APPLICATION BASED ON ANDROID 

 

Augmented Reality (AR) is a technology that can combine real-world and virtual world in real-time, 

development of Augmented Reality-based applications that are able to present 3D images more realistic, 

on Augmented Reality cellphone devices widely used in various fields, such as in education For more 

innovative learning media, this opportunity is then used to develop 3D map applications that are presented 

in the form of Augmented Reality objects that can be run one of them through an Android-based 

smartphone. Buana is in virtual 3D in a marker through the camera found on an android smartphone, the 

purpose of which is to inform the building about the campus environment so that students and campus 

visitors can find out the position of each building, this application is developed. It uses several supporting 

software namely Unity, Google SketchUp and Vuporia SDK, and is tried on the Oreo Android operating 

system. 

 

Key words: Augmented Reality,Peta 3D,Android,Kamera 
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Abstrak 

Augmented Reality (AR) merupakan suatu teknologi yang bias menggabungkan dunia nyata dan dunia 
virtual secara real-time, pengembangan aplikasi berbasis Augmented Reality yang mampu menghadirkan gambar 
3D secara lebih realisitis, pada perangkat telepon seluler Augmented Reality banyak digunakan dalam berbagai 
bidang, seperti dalam pendidikan untuk media pembelajaran yang lebih inovatif, Peluang ini kemudian coba 
dimanfaatkan untuk mengembangkan aplikasi peta 3D yang dihadirkan dalam bentuk obyek Augmented Reality 
yang dapat di jalankan salah satunya melalui smartphone berbasis Android, Penggunaan teknologi augmented reality 
diharapkan bisa menampilkan objek berupa peta 3D kampus D Universitas Mercu Buana secara virtual 3D dalam 
sebuah marker melalui kamera yang terdapat pada smartphone android, tujuannya sebagai media informasi tentang 
Gedung yang ada pada lingkungan kampus sehingga para mahasiswa maupun pengunjung kampus bisa mengetahui 
posisi setiap gedungnya, aplikasi ini di kembangkan menggunakan beberapa software pendukung yaitu Unity, 
Google SketchUp dan Vuporia SDK, dan dicobakan pada sistem operasi Android Oreo. 
 
Kata Kunci :. Augmented Reality,Peta 3D,Android,Kamera  

 
 

PENDAHULUAN 

 

Realitas tertambah (Augmanted Reality) adalah 
teknologi yang menggabungkan benda maya dua 
dimensi maupun tiga dimensi kedalam sebuah 
lingkungan realita nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda – benda maya tersebut dalam 
waktu yang nyata (real time). Augmanted reality 
adalah  sebuah teknologi terbaru dan sangat berguna 
untuk menampilkan atau memaparkan sebuah proses 
atau benda maya menjadi lebih menarik dan edukatif. 
 
 teknologi Augmented Reality saat ini semakin 
terjangkaunya teknologi Android yang ditanamkan 
pada telepon genggam membuka banyak peluang 
pengembangan aplikasi baru. Salah satunya yaitu 
pemanfaatan Augmented Reality untuk pemodelan 
peta 3D sehingga memberikan gambaran yang lebih 
realistis bagi pengguna. Pada penelitian ini, akan 
dibuat sebuah peta digital 3D untuk informasi 
ruangan di lingkungan Universitas Mercu Buana.  
 
Alasan membuat Smart Map Gedung Universitas 
Mercubuana Kampus D Karanggan berawal dari 
sulitnya mahasiswa baru terutama pada semester 
semester awal untuk menghapal Penamaan Gedung 
dan lokasi Gedung yang berada pada Universitas 
Mercubuana kampus D Karanggan dari permasalahan 
tersebut penulis mencoba menrumuskan masalah 
tersebut dan menjawab permasalahan tersebut dengan 
membuat Smart Map Gedung Universitas 
Mercubuana Kampus D karanggan dengan 
menggunakan teknologi Augmanted Reality yang 
dibuat menggunakan Unity 3D dan Vuforia. 
 

Atas dasar kebutuhan tersebut maka akan dicoba 
untuk mengembangkan aplikasi peta digital kampus 
menggunakan fitur Augmented Reality yang dapat 
berjalan di lingkungan Android. Dengan adanya 
aplikasi ini diharapkan pengguna dapat dengan cepat 
mengakses informasi ruangan tersebut hanya dengan 
membuka aplikasi peta pada perangkat yang 
dilengkapi Android. Aplikasi ini dibangun 
menggunakan berbagai perangkat lunak pendukung 
seperti Unity, Google sketchup, dan Vuforia SDK. 

 

Rumusan Masalah 

1. Bagaimana Mahasiswa untuk mengetahui 
denah kampus D Universitas Mercu Buana. 

2. Bagaimana mahasiswa baru untuk 
mengetahui setiap Gedung yang ada pada 
kampus D.  

3. Bagaimana agar setiap para pengunjung 
mengetahui setiap ruangan yang ada pada 
kampus D Universitas Mercu Buana. 

Batasan Masalah  

1. Aplikasi hanya sebatas menampilkan 
Gedung yang terdapat di Universitas Mercu 
Buana kampus D. 

2. Aplikasi hanya bisa memperliahtkan 
Gedung secara 3D. 

3. Aplikasi hanya sebatas memunculkan 
tulisan setiap Gedung dan gedungnya 
melakukan rotasi 180 derajat. 

4. Aplikasi hanya bisa di akses melalu 
smartphone Android. 
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LITERATUR REVIEW 

 

A. Augmented Reality 

 
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang dapat 
menggabungkan suatu objek 3D ke dalam lingkungan 
nyata menggunakan media webcam atau kamera 
ponsel android. Kelebihan metode augmented reality 

ini adalah tampilan visual yang menarik, karena 
dapat menampilkan objek 3D yang seakan-akan ada 
pada lingkungan nyata. Metode augmented reality 

juga memiliki kelebihan dari sisi interaktif karena 
menggunakan marker untuk menampilkan objek 3D 
tertentu yang diarahkan ke webcam atau kamera 
ponsel android. Selain itu penerapan konsep yang 
akan digunakan diharapkan dapat meningkatkan daya 
nalar dan daya imajinasi pelajar[5]. 

AR merupakan varisasi dari Virtual Environments 
(VE) atau yang lebih dikenal dengan sebuah 
lingkungan Virtual Reality (VR). Teknologi VR 
membuat pengguna tergabung dalam sebuah 
lingkungan virtual secara keseluruhan. Ketika 
tergabung dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak 
bisa melihat lingkungan nyata di sekitarnya. 
Sebaliknya, AR memungkinkan pengguna untuk 
melihat lingkungan nyata, dengan objek virtual yang 
ditambahkan atau tergabung dengan lingkungan 
nyata. Tidak seperti Virtual Reality (VR) yang 
sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR 
sekedar menambahkan atau melengkapi lingkungan 
nyata[1]. 
Sistem Augmented Reality bekerja berdasarkan 
deteksi citra dan citra yang digunakan adalah marker. 
Prinsip kerjanya, webcam yang telah dikalibrasi akan 
mendeteksi marker yang diberikan, kemudian setelah 
mengenali dan menandai pola marker, webcam akan 
melakukan perhitungan apakah marker sesuai dengan 
database yang dimiliki. Bila tidak, maka informasi 
marker tidak akan diolah, tetapi bila sesuai maka 
informasi marker akan digunakan untuk merender 
dan menampilkan objek 3D atau animasi yang telah 
dibuat sebelumnya[2].  

Sistem AR bekerja berdasarkan deteksi citra dan 
citra yang digunakan adalah marker. Prinsip kerjanya 
sebenarnya cukup sederhana. Kamera yang telah 
dikalibrasi akan mendeteksi marker yang diberikan, 
kemudian mengenali dan menandai pola marker, 
kamera akan melakukan perhitungan apakah marker 
sesuai database yang dimiliki. Bila tidak, maka 
informasi marker tidak akan diolah, tetapi bila sesuai 
maka informasi marker akan digunakan untuk me-
render dan menampilkan objek tiga dimensi yang 
telah dibuat sebelumnya. 

 
B. Marker 

Marker merupakan perangkat keras lainnya yang 
digunakan untuk membuat suatu aplikasi 
Augmented Reality. Marker diperlukan sebagai 
penanda untuk menampilkan suatu objek. 
Marker ini dicetak dengan menggunakan printer 
untuk diarahkan langsung pada kamera[3]. 

Dalam pembuatannya marker yang baik, citra atau 
pola gambar memiliki sifat sebagai berikut : 
1. Kaya detail, misalnya, pemandangan jalan, 

sekelompok orang, kolase dan lainnya. 
2. Memiliki kontras yang baik, yaitu, memiliki 

daerah terang dan gelap, ataupun remang. 
3. Tidak ada pola berulang, misalnya banyak kotak 

yang berukuran sama dalam satu gambar atau 
pola marker. 

4. Gambar harus 8 atau 24-bit dengan format PNG 
dan JPG dengan ukuran kurang dari 2MB. 
Format JPGs harus RGB atau GrayScale (tidak 
CMYK) 
 

 
 

Gambar 1  contoh marker 

 
Gambar 1 adalah contoh gambar yang sangat baik 

dalam proses pendeteksian marker. Gambar tersebut 
memiliki features yang tinggi dan ketajaman gambar 
tersebar di semua bagian gambar. Objek yang 
tersusun tersebut menghasilkan tepi yang tajam dan 
memberikan kontras tinggi. 

Qualcomm sebagai salah satu pengembang 
Augmented Reality melakukan proses pendeteksian 
marker menggunakan pengenalan pola gambar. 
Metode yang digunakan dalam QCAR adalah Natural 
Features Tracking dengan metode FAST Corner 
Detection yaitu pendeteksian dengan mencari titik-
titik (interest point) atau sudut-sudut (corner) 
padasuatu gambar. Istilah corner dan interest point 
sering diguakan secara bergantian. Pertama-tama 
dilakukan penteksian tepi (edge), kemudian 
dilakukan analisa tepi untuk mendapatkan 
pendeteksian sudut (corner) secara cepat. Algoritma 
ini kemudian dikembangkan, sehingga deteksi tepi 
secara eksplisit tidak lagi diperlukan. Misalnya 
mendeteksi kelengkukan dalam gradient gambar. 
Pada saat itu juga ternyata bagian-bagian yang tidak 
berbentuk sudut (corner) terdeteksi juga sebagai 
bagian dari gambar, misalnya titik-titik kecil pada 
latar belakang gelap mungkin terdeteksi. Titik-titik 
ini yang disebut interest point namun istilah corner 
tetap digunakan[1]. 

 
C. Unity 

Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan 
untuk mengembangkan game multi platform yang 
didesain untuk mudah digunakan. Unity itu bagus 
dan penuh perpaduan dengan aplikasi yang 
profesional. Editor pada Unity dibuat degan user 
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interface yang sederhana. Editor ini dibuat setelah 
ribuan jam yang mana telah dihabiskan untuk 
membuatnya menjadi nomor satu dalam urutan rank 
king teratas untuk editor game.  
Grafis pada unity dibuat dengan grafis tingkat tinggi 
untuk OpenGL dan directX. Unity mendukung semua 
format file, terutamanya format umum seperti semua 
format dari art applications. Unity cocok dengan 
versi 64-bit dan dapat beroperasi pada Mac OS x dan 
Windows dan dapat menghasilkan game untuk Mac, 
Windows, Wii, iPhone, iPad dan Android [4]. 
Dalam penilitian ini versi unity yang saya 
gunakan yaitu versi Unity 2018.2.18f1 
 
D. Vuforia SDK 

Vuforia merupakan software library untuk 
augmented reality, yang menggunakan sumber yang 
konsisten mengenai computer vision yang fokus pada 
image recognition. 
Vuforia mempunyai banyak fitur-fitur dan 
kemampuan, yang dapat membantu pengembang 
untuk mewujudkan pemikiran mereka tanpa adanya 
batas secara teknikal. Dengan support untuk iOS, 
Android, dan Unity3D, platform Vuforia mendukung 
para pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat 
digunakan di hampir seluruh jenis smartphone dan 
tablet. 

Pengembang juga diberikan kebebasan untuk 
mendesain dan membuat aplikasi yang mempunyai 
kemampuan antara lain : 
1.Teknologi computer vision tingkat tinggi 
2.Terus-menerus mengenali multiple image. 
3.Tracking dan Detection tingkat lanjut. 
4.Solusi pengaturan database gambar yang       
fleksibel[3]. 

 
Gambar 2 menampilkan struktur aliran data pada 

SDK Vuforia. Sebuah aplikasi Vuforia SDK berbasis 
AR menggunakan layar perangkat mobile sebagai 
lensa atau cermin ke dunia augmented dimana dunia 
nyata dan maya tampaknya hidup berdampingan. 
Aplikasi ini membuat kamera menampilkan gambar 
langsung pada layar untuk mewakili pandangan dari 
dunia fisik. Objek Virtual 3D kemudian ditampilkan 
pada kamera dan mereka terlihat menyatu di dunia 
nyata. Gambar 2 memberikan gambaran umum 
pembangunan aplikasi dengan Qualcomm AR 
Platform. Platform ini terdiri dari SDK Vuforia dan 
Target System Management yang dikembangkan 
pada portal QdevNet. Seorang pengembang meng-
upload gambar masukan untuk target yang ingin 
dilacak dan kemudian men-download sumber daya 
target, yang dibundel dengan App.  

 

 
 Gambar 2 Diagram Aliran Data Vuforia 

 

METEDOLOGI 

PENGEMBANGAN PETA 3D BERBASIS 

AUGMENTED REALITY 

Pada tahapan ini teknologi AR yang di buat untuk  
perangkat telepon seluler berbasis Android yang 
diterapkan pada pengembangan peta 3D. Peta ini 
dibuat untuk membantu agar mempermudah para 
sivitas akademika, khususnya mahasiswa baru untuk 
mengetahui dan mengenali letak gedung pada 
lingkungan kampus Universitas Mercu Buana 
kampus D. Denah yang ada saat ini tersedia hanya di 
beberapa tempat/ruangan dan sulit diakses jika 
mahasiswa sedang ingin berpindah-pindah tempat. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, kemudian 
dicoba dibangun aplikasi peta 3D untuk 
menggambarkan posisi ruangan di lingkungan 
Universitas Mercu Buana. Aplikasi ini diharapkan 
dapat memberikan infomasi ruangan yang ada pada 
Universitas Mercu Buana seperti informasi gedung 
dan ruangan di sekitar kampus yang divisualisasikan 
dengan gambar tiga dimensi dengan menggunakan 
perangkat mobile berbasis Android. 

 

Identifikasi Kebutuhan 

Dari analisis permasalahan yang telah 
dideskripsikan diatas, maka dapat diidentifikasi 
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kebutuhan aplikasi peta tiga dimensi kampus sebagai 
berikut: 
1. Perancangan dan pembangunan visualisasi 

gambar peta tiga dimensi secara interaktif dan 
menarik dengan menggunakan teknologi 
Augmented Reality pada sebuah marker yang 
dapat memunculkan peta tiga dimensi yang 
diimplementasikan terhadap smartphone berbasis 
Android. 

2. Memberikan informasi ruangan yang ada pada 
gambar peta tiga dimensi kampus Universitas 
Mercu Buana dengan mengguanakan teknologi 
Augemented Reality. 
Kebutuhan fungsional atas aplikasi yang akan 

dibangun dapat dilihat pada diagram Use Case seperti 
pada Gambar 3. Pada gambar terlihat bahwa 
pengguna dapat memanfaatkan aplikasi untuk melihat 
peta, gedung dan posisi ruangan di setiap lantai 
gedung, setelah mengakses marker yang sudah 
ditentukan. 

<< include >>

<< include >>

<< include >>

User

Tampil Peta

Tampil Gedung

Tampil Lantai

Deteksi Marker

 
Gambar 3  Diagram Use Case Aplikasi Peta 3D 

Storyboard Aplikasi 

Sebagai alat bantu perancangan aplikasi, 
digunakan metoda Storyboard.  Storyboard yang 
akan dibuat pada aplikasi Peta Tiga Dimensi Kampus 
Universitas Mercu Buana akan dibagi menjadi 
beberapa tahapan yaitu storyboard deteksi marker, 
storyboard tampil dan informasi objek tiga dimensi.  
Sebagai contoh, pada tabel 1 akan ditampilkan 
Storyboard Deteksi Marker 

 
Visual Deskripsi 

 

1. Buka aplikasi 
Unity 

2. Arahkan kamera 

smartphone 

Android pada 
marker atau 

image target. 
 1.Melakukan 

pendeteksian terhadap 
marker. 
2. Marker yang 
ditunjukan sesuai dengan 
marker yang diatur 
sebelumnya. 
 3. Menampilkan objek 
tiga dimensi. 

 

A. Implementasi Aplikasi. 

 

Implementasi rancangan aplikasi peta 3D di atas 
meliputi penyiapan perangkat keras dan perangkat 
lunak.  Perangkat keras yang digunakan untuk 
menguji dan menjalankan aplikasi ini adalah 
smartphone Asus Zenfone Max Pro M1, sepsifikasi 
CPU Octa-core 1.8 GHz Kryo 260, GPU Adreno 
509,Display 5.99 inches, 92.1 cm2 (~76.2% screen-
to-body ratio) 1080 x 2160 pixels, 18:9 ratio (~404 
ppi density) system android 8.1 (Oreo) 

 

 
Gambar 4 Smartphone Asus Zenfone Max Pro M1 

 
Langkah selanjutnya yaitu menyiapkan marker. 

Marker yang di pilih foto maps denah kampus D 
yang merupakan gambar yang telah berhasil di rekam 
oleh Google Earth. Kemudian marker yang di 
siapkan ini harus sesuai aturan yang telah di tentukan 
oleh Vuforia SDK. 

 

 
Gambar 5 Image Marker /Target 

 
 
 

Gambar 5 yaitu menunjukan Image marker yang 
telah disiapkan lalu di unggah ke situs 
https://developer.vuforia.com setelah melakukan 
tahapan tersebut kemudian diolah menjadi asset 
image target dengan tujuan agar dapat digunakan 
pada software Unity 3D. 

Langkah berikutnya ialah menyiapkan seluruh 
desain Gedung yang telah di buat menggunakan 
Google SketchUp dalam bentuk 3D modelling. Setiap 
gambar yang di buat masing-masing berbeda-beda.  
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Gambar 6.a yaitu ruangan marketing, TU, 

ruangan Dosen 
 

 
Gambar 6.b yaitu Gedung A ruang BAK dan 

ruang kelas 
 
 

 
Gambar 6.c yaitu Gedung B ruang lab computer 

dan ruang kelas 
 

 
Gambar 6.d yaitu Gedung C ruang kelas  

Tahap selanjutnya yaitu menekspor setiap desain 
3D yang telah dibuat kedalam file berekstensi *.FBX. 
File tersebut merupakan objek yang nantinya akan 
digunakan pada proses pemanggilan pada tahap 
programming di Unity. Gambar 7 memperlihatkan 
tampilan aplikasi Unity yang sudah memuat obyek 
3D yang siap digunakan. 

 

 
Gambar 7 Tampilan dari aplikasi Unity yang 

menampilkan objek 3D 
 

Tahap selanjutnya yaitu untuk melakukan build 
aplikasi langkah – langkah yang harus dilakukan 
adalah klik menu file > build setting, pada tampilan 
build setting kita klik platform android kemudian klik 
player setting.  

 
 

  
Gambar 8 cara membuild menjadi apk Android 

 
 

 
Gambar 8 Peta Utama Universitas Mercu Buana 

Kampus D 

 
Gambar 9 peta Utama Universitas Mercu Buana 

Kampus D melalui aplikasi Adndroid 
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Universitas Mercu Buana 
 

Hasil 

 

 
Gambar 10 

  Gambar yang terdapat pada nomor 10 
merupakan hasil tampilan akhir dari aplikasi yang 
telah di buat.  
 

Keimpulan  

 

Setelah mempelajari, menganalisa, merancang, 
dan mengimplemntasikannya serta menguji aplikasi 
tersebut, maka dapat di ambil kesimpulan sebagai 
berikut:  

1. Teknologi Augmented Reality dapat 
digunakan sebagai media edukasi atau 
media pembelajaran yang dapat di 
jalankan menggunakan smartphone 
berbasis Android. 

2. Aplikasi ini hanya menggunakan satu 
marker pada marker tersebut dapat 
menimbulkan objek 3D. 

3. Aplikasi Peta 3D ini dibangun 
menggunakan Unity sebagai SDK 
dengan terlebih dahulu mempersiapkan 
obyek-obyek gambar 3D menggunakan 
Google SketchUp dan menyiapkan 
marker khusus menggunakan 
VuforiaSDK. 

 
Berdasarkan Pengujian dan kesimpulan yang 

telah didapat pada aplikasi ini dapat dilakukan 
pengembangan lebih lanjut untuk penambahan fitur-
fitur seperti bangunan di buat menjadi lebih terlihat 
seperti aslinya, dan bisa menampilkan objek 3D yang 
lebih kompleks sehingga para pengguna dapat lebih 
mudah dalam mengenali setiap Gedung yang berada 
di kampus D Universitas Mercu Buana.  
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KERTAS KERJA 

 

RINGKASAN 

Realitas tertambah (Augmanted Reality) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua 
dimensi maupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan realita nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda – benda maya tersebut dalam waktu yang nyata (real time). Augmanted 
reality adalah  sebuah teknologi terbaru dan sangat berguna untuk menampilkan atau memaparkan 
sebuah proses atau benda maya menjadi lebih menarik dan edukatif. 

Pada kertas kerja kali ini kami menyajikan peta lokasi Gedung Universitas Mercubuana Kampus 
D Karanggan menggunakan teknologi Augmanted reality, alasan membuat Smart Map Gedung 
Universitas Mercubuana Kampus D Karanggan berawal dari sulitnya mahasiswa baru terutama 
pada semester semester awal untuk menghapal Penamaan Gedung dan lokasi Gedung yang berada 
pada Universitas Mercubuana  kampus D Karanggan dari permasalahan tersebut penulis mencoba 
menrumuskan masalah tersebut dan menjawab permasalahan tersebut dengan membuat Smart 
Map Gedung Universitas Mercubuana Kampus D karanggan dengan menggunakan teknologi 
Augmanted Reality yang dibuat menggunakan Unity 3D dan Vuforia. Adapun Batasan dari 
pembuatan smart map ini hanya mencakup Gedung lama Mercubuana kampus D Karanggan dan 
gambaran detail elevasi ketinggian dan area taman dan area parkir Mercubuana belum termasuk 
kedalam cakup pekerjaan ini. Penulis berharap kedepannya teknologi Smart Map Gedung 
Universitas Mercubuana Kampus D dilanjutkan dikembangkan oleh adik – adik mahasiswa 
selanjutnya dan rekan – rekan civitas Akademik Universitas mercubuana karena teknologi ini 
sangat berpotensi untuk menjadi salah satu Icon Universitas mercubuana terutama Fasilkom TI 
Mercubuana karanggan. Adapun teknologi lebih lanjut yang mungkin bisa diterapkan pada Smart 
Map Gedung Universitas Mercubuana Kampus D karanggan kedepannya adalah fasilitas Geo 
Taging , Smart GPS Person, Smart Absensi dan Microsoft Holo Lens bisa diterapkan pada project 
Smart Map Gedung Universitas Mercubuana Kampus D ini.   

Kertas kerja ini merupakan material kelengkapan artikel jurnal dengan judul diatas. Kertas kerja 
berisi semua material hasil pembuatan Tugas akhir yang tidak dimuat/atau disertakan di artikel 
jurnal. Di dalam kertas kerja ini disajikan “ literatur rivew, dataset yang digunakan, source code 
dan hasil eksperimen secara keseluruhan. 
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