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ABSTRAK 
 

Media informasi terus berkembang dan terus dibutuhkan, karena memungkinkan orang untuk mengalami 

informasi yang berkembang dan juga memungkinkan orang untuk berinteraksi satu sama lain. Jika media yang 

dibuat sesuai dengan tujuan dan informasi yang disampaikan bermanfaat baik bagi produsen maupun tujuan, 

maka media informasi dapat menyampaikan pesan dengan baik. Media informasi bisa dikembangkan dari 

teknologi interaktif salah satunya adalah Augmented Reality (AR). Media informasi yang interaktif sangat 

dibutuhkan di Gedung Observasi Cuaca Stasiun Meterologi Kelas I Ngurah Rai sebagai instansi yang tugas 

utamanya berfokus pada pengamatan cuaca dan sjasa meteorologi. Penerapan augmented reality ini 

direalisasikan dalam aplikasi ARIMETRI sebagai aplikasi yang memudahkan pengunjung dalam pengenalan 

informasi peralatan pengamatan cuaca. Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian, aplikasi ARIMETRI 

dapat menjadi media informasi yang interaktif bagi pengunjung Gedung Observasi Cuaca yang hendak 

mempelajari terkait peralatan pengamatan cuaca dan seluruh fiturnya sudah berjalan dengan baik serta siap 

digunakan untuk penggunaan secara kontinu. 

 
Kata kunci : Meteorologi, Augmented Reality, Android, peralatan pengamatan cuaca, teknologi interaktif. 

 

 

ABSTRACT 
 
Information media continues to grow and is needed all the time because through the media of information 

humans can find out information well, especially if the media that is made is right on target and the information 

conveyed is useful for both the maker and the target. Information media can be developed from interactive 

technology, one of which is Augmented Reality (AR). Interactive information media is very much needed in 

the Weather Observation Building of Class I Ngurah Rai Meteorology Station as an agency whose main task 

is to focus on weather observations and meteorological services. The application of augmented reality is 

realized in the ARIMETRI application as an application that makes it easier for visitors to introduce 

information on weather observation equipment. Based on the results of implementation and testing, the 

ARIMETRI application can be an interactive medium of information for visitors of the Weather Observation 

Building who want to learn about weather observation equipment and all of its features are running well and 

ready to be used for continuous use. 

 
Keywords: Meteorology, Augmented Reality, Android, weather instruments, interactive technology. 

 

 

1 Program Studi Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Udayana, Bali, 

Indonesia, angganaro3@gmail.com 
2 Program Studi Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Udayana, Bali, Indonesia, 

gungde@unud.ac.id 
3 Program Studi Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Udayana, Bali, Indonesia, 

dewabayu@cs.unud.ac.id 



Penerapan Augmented Reality pada Aplikasi Pengenalan Peralatan Pengamatan Cuaca di Stasiun Meteorologi Kelas I 
Ngurah Rai 

772  |  JURNAL PENGABDIAN INFORMATIKA 

1. PENDAHULUAN 

 

Media informasi terus berkembang dan terus membutuhkan, karena memungkinkan orang untuk 

mengalami informasi yang berkembang dan juga memungkinkan orang untuk berinteraksi satu sama 

lain. Jika media yang dibuat sesuai dengan tujuan dan informasi yang disampaikan bermanfaat baik 

bagi produsen maupun tujuan, maka media informasi dapat menyampaikan pesan dengan baik. 

(Susanto, 2017). 

 

Di era sekarang ini, teknologi berkembang begitu pesat begitu pula dengan penggunaannya, yang 

mana teknologi tersebut adalah yang dapat digunakan dalam situasi apapun, seperti untuk 

pembelajaran suatu informasi atau yang lainnya (Mahendra & Muliantara, 2021). Salah satu dari 

teknologi yang dapat digunakan untuk pembelajaran informasi adalah Augmented Reality (AR). 

Augmented Reality adalah teknologi yang memungkinkan integrasi objek virtual menjadi skema 

dunia nyata secara interaktif. (Khan et al, 2019). 

 

Stasiun Meteorologi Kelas I I Gusti Ngurah Rai merupakan salah satu cabang dari instansi Lembaga 

Pemerintah Nonkementerian Indonesia, BMKG. Stamet Ngurah Rai memiliki tugas utama untuk 

melaksanakan pengamatan, pengelolaan data, pelayanan informasi, jasa meteorologi, dan 

pemeliharaan alat meteorologi (Wida et al, 2019). Salah satu gedung pada Stamet Ngurah Rai adalah 

Gedung Observasi Cuaca. Pada Gedung Observasi Cuaca terdapat tugas pengamatan cuaca 

menggunakan peralatan pengamatan cuaca. Peralatan pengamatan cuaca menjadi salah satu bagian 

dari observasi cuaca yang dipelajari oleh pengunjung yang melakukan studi di gedung tersebut. 

 

Augmented Reality dapat menjadi media informasi yang interaktif. Hal ini sesuai dengan kebutuhan 

yang ada pada Gedung Observasi Cuaca, khususnya terkait informasi peralatan cuaca, dimana 

pengunjung yang sebelumnya datang untuk melakukan studi terkait peralatan pengamatan cuaca, 

penyampaian informasinya masih dilakukan secara manual dan tentatif oleh teknisi. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dikembangkanlah suatu aplikasi AR pengenalan peralatan 

pengamatan cuaca bernama ARIMETRI, yang mana aplikasi tersebut dirancang untuk memudahkan 

pengunjung yang hendak melakukan studi untuk mendapatkan dan mengetahui informasi peralatan 

pengamatan cuaca secara interaktif yang dapat dilakukan secara mandiri dan terlepas dari adanya 

teknisi yang hadir secara tentatif saat itu juga. 

 

 

2. METODE PELAKSANAAN  

 

2.1. Perencanaan Teknis 

 

Rencana awal yang ditentukan adalah dengan mendiskusikan terkait kebutuhan teknologi augmented 
reality dan kegunaannya dalam memperkenalkan informasi peralatan pengamatan cuaca bagi 

pengunjung yang hendak melakukan studi di Gedung Observasi Cuaca. Hasil dari diskusi ini adalah 

perlunya pemanfaatan teknologi interaktif untuk penyampaian informasi pengamatan peralatan 

cuaca mengingat sebelumnya masih dilakukan secara manual. 

 

Dengan mengetahui permasalahan tersebut, digunakanlah teknologi augmented reality sebagai dasar 

untuk merancang aplikasi AR peralatan pengamatan cuaca ini. Selanjutnya ditentukan peralatan 

pengamatan cuaca yang hendak digunakan untuk ditampilkan informasinya dalam aplikasi dengan 

survei lokasi di Gedung Observasi Cuaca. Dari hasil survei, ditemukan ada banyak peralatan 

pengamatan cuaca, melihat kondisi tersebut, data-data peralatan pengamatan cuaca yang akan 

digunakan pada aplikasi dikhususkan pada peralatan yang dapat diisi marker dan dibatasi sampai 15 

alat saja agar tidak membebani aplikasi yang akan dikembangkan. 
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2.2. Analisis Kebutuhan 

 

2.2.1. Analisis Kebutuhan Fungsional 

 

Kebutuhan Fungsional adalah deskripsi layanan yang harus ditawarkan perangkat lunak. Ini 

menggambarkan sistem perangkat lunak atau komponennya. Fungsi yang dijabarkan tidak lain 

adalah input ke sistem perangkat lunak, perilakunya, dan outputnya (Wirastuti et al, 2018). 

Berdasarkan hasil analisis, target pengguna yang akan menggunakan sistem/aplikasi (system users) 
adalah pengunjung Gedung Observasi Cuaca, dimana fitur yang dibutuhkan antara lain: 

1. Aplikasi dapat menampilkan informasi peralatan pengamatan cuaca dalam sebagai objek AR 

2. Aplikasi dapat memutar audio narasi agar dapat lebih memperjelas informasi yang ditampilkan 

3. Aplikasi menampilkan cara penggunaan AR 

4. Aplikasi dapat digunakan pada berbagai resolusi perangkat android 

5. Branding dari ARIMETRI agar menyesuaikan identitas Stasiun Meterologi Kelas I Ngurah Rai 

 

2.2.2. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

 

Kebutuhan Non-Fungsional (NFR) menentukan atribut kualitas sistem perangkat lunak. Mereka 

menilai sistem perangkat lunak berdasarkan responsiveness, usability, security, portability dan 

standar non-fungsional lainnya yang sangat penting untuk keberhasilan sistem perangkat lunak. 

(Kopczyńska et al, 2020). Kebutuhan non-fungsional terdiri dari: kebutuhan perangkat keras 

(hardware) dan kebutuhan perangkat lunak (software). 

1. Kebutuhan perangkat keras (hardware) 

a. Android smartphone dengan minimum RAM 2 GB, ukuran layar minimum resolusi 

1080x1920 piksel, dan memiliki fitur giroskop. 

2. Kebutuhan perangkat lunak (software) 

a. Sistem Operasi/OS adalah minimal pada Android versi 7.0 (Oreo) 

b. Unity, Vuforia, Adobe XD, Visual Studio 2019 dan Android SDK & NDK Tools 

 

2.3. Perancangan Sistem 

 

Use case adalah metodologi yang digunakan dalam analisis sistem untuk mengidentifikasi, 

mengklarifikasi, dan mengatur persyaratan sistem. Use case terdiri dari serangkaian kemungkinan 

urutan interaksi antara sistem dan pengguna dengan tujuan tertentu. (Planas & Cabot, 2020). 

 

 
 

Gambar 1. Use Case Diagram aplikasi ARIMETRI 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1. Implementasi Rancangan 

 

Pada kegiatan praktek kerja lapangan (PKL) di Stasiun Meteorologi Kelas I Ngurah Rai telah 

dihasilkan sebuah aplikasi bernama ARIMETRI yaitu aplikasi augmented reality pengenalan 

peralatan pengamatan cuaca berbasis Android. Aplikasi dibangun menggunakan Unity Engine dan 

Vuforia Library. Fungsi pada aplikasi diprogram menggunakan bahasa pemrograman C#. Aplikasi 

ini terdiri dari 4 menu dan 1 fitur tambahan, diantaranya adalah Menu Utama, Menu Tentang, Menu 

AR Camera dan 1 fitur tambahan yaitu audio narasi. Desain marker yang digunakan untuk discan 

oleh aplikasi juga disesuaikan dengan identitas dari Stamet Kelas I Ngurah Rai, yang mana tiap 

markernya dibuat dengan QR Code dengan desain unik tiap peralatannya. Berikut ini merupakan 

pembahasan dari aplikasi yang dihasilkan hingga demo aplikasi dan uji coba secara langsung di 

Gedung Observasi Cuaca. 

 

3.1.1 Desain Marker dan Deskripsi 

 

Penggunaan marker pada implementasi augmented reality untuk menampilkan objek augmentasi 

disebut marker-based AR (Boonbrahm et al, 2020). Desain marker yang digunakan adalah 

menyesuaikan dengan identitas Stasiun Meteorologi Kelas I I Gusti Ngurah Rai dengan nama dan 

logo yang berdampingan di bagian atas desain marker, marker yang dibuat dari QR Code di 

tengahnya, dan nama peralatan di bagian bawah dari desain marker. Agar lebih menyesuaikan 

dengan pengalaman pengguna, pada deskripsi peralatan pengamatan cuaca, jumlah karakter yang 

digunakan dibatasi per alatnya sebanyak 500 karakter dengan ukuran 14pt (Rello et al, 2016). 

 

      
 

Gambar 2. Desain marker dan deskripsi dari peralatan pengamatan cuaca 

 

3.1.2 Tampilan Antarmuka Aplikasi 

 

Tampilan antarmuka aplikasi terdiri dari menu utama, menu tentang, menu cara penggunaan dan 

tampilan objek ar atau informasi peralatan pengamatan cuaca. Berikut ini tampilan antarmuka 

aplikasi ARIMETRI: 
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Gambar 3. Tampilan menu utama dan Tentang 

 

Menu utama aplikasi merupakan menu yang pertama tampil setelah pengguna menjalankan aplikasi. 

Pada menu ini seperti terlihat pada Gambar 2 terdapat 3 sub menu, yakni Start AR, Tentang dan 

Keluar. Menu Tentang merupakan menu yang menjelaskan deskripsi sederhana tentang fungsi dan 

kegunaan aplikasi serta info pengembang. 

 

      
 

Gambar 4. Tampilan informasi peralatan dan cara penggunaan aplikasi 
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Berikut adalah tampilan objek AR yang mana merupakan deskripsi dari peralatan pengamatan cuaca 

itu sendiri dan menu cara penggunaan adalah menu yang menampilkan panduan penggunaan 

aplikasi, mulai dari cara untuk scan marker untuk menampilkan objek AR dan panduan untuk 

memutar audio narasi. 

 

3.2. Demo Aplikasi dan Uji Coba di Gedung Observasi Cuaca 

 

Setelah implementasi hasil rancangan dari aplikasi selesai, kemudian dilakukan demo aplikasi. Demo 

aplikasi dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada berbagai perangkat dengan hasil bahwa 

aplikasi yang telah dikembangkan sudah sesuai dengan kebutuhan terkait pengenalan informasi 

peralatan pengamatan cuaca dan identitas dari Stasiun Meteorolgi Kelas I Ngurah Rai. Dari pihak 

evaluator menyampaikan bahwa aplikasi dapat kemudian digunakan untuk uji coba lapangan di 

Gedung Observasi Cuaca untuk mengetahui penerapan dari aplikasi secara langsung berdasarkan 

perspektif end-user (Punchoojit & Hongwarittorrn, 2017). 

 

  
 

Gambar 5. Demo aplikasi dan uji coba 

 

Uji coba dilakukan pada semua peralatan pengamatan cuaca yang sudah ditentukan. Dari uji coba 

yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa marker yang dipasang pada tiap alat sudah disesuaikan 

agar tahan dari berbagai skenario cuaca mengingat marker dan peralatan pengamatan cuaca berada 

pada area terbuka di taman alat dan aplikasi ARIMETRI yang diujikan menampilkan hasil bahwa 

seluruh fitur dan deteksi marker dengan teknologi augmented reality pada Aplikasi ARIMETRI 

sudah berjalan dengan baik dan siap digunakan untuk penggunaan secara kontinu. 

 

 

4. KESIMPULAN 

 
Dari pengembangan aplikasi pada kegiatan praktek kerja lapangan ini dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi AR peralatan pengamatan cuaca (ARIMETRI) dapat menjadi media informasi yang 

interaktif bagi pengunjung Gedung Observasi Cuaca yang hendak mempelajari terkait peralatan 

pengamatan cuaca/weather instruments. Adanya aplikasi ini, telah membantu berkontribusi dalam 

pustaka teknologi pada Stasiun Meteorologi Kelas I Ngurah Rai sebagai aplikasi yang dapat lebih 

mudah digunakan untuk pengguna untuk menambah pengetahuan terkait tidak hanya peralatan 

pengamatan cuaca tetapi juga identitas dari Stamet Ngurah Rai itu sendiri. Aplikasi ARIMETRI yang 

sudah didemokan dan diujikan seluruh fiturnya sudah berjalan dengan baik dan siap digunakan untuk 

penggunaan secara kontinu. 
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