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Pengembangan Aplikasi Ekosistem E-Mobility Politeknik Negeri 

Jakarta Sebagai Media Promosi Pameran Teknologi International 

Hannover Messe ’23 Berbasis Augmented Reality 

Abstrak 

Pameran teknologi internasional Hannover Messe merupakan pameran kerja sama antara 

Indonesia dengan Jerman melalui kementerian Perindustrian sebagai Official Partner 

Country. PNJ berkesempatan untuk mempromosikan produk inovasi di bidang Otomotif 

dengan energi terbarukan yaitu Ekosistem E-Mobility PNJ sebuah mobil listrik konversi 

bermerk PENTA kolaborasi antara Mahasiswa Molis dan Dosen PNJ. Pada pameran 

Hannover Messe’23 mengusung Tema “Making Indonesia 4.0” sehingga mengharuskan 

produk yang ditampilkan berbentuk Digital (paperless). sehingga dilakukan penelitian 

pembuatan aplikasi Augmented Reality dengan berbasis Marker Based dan sebagai salah 

satu media promosi untuk produk Ekosistem E-Mobility PNJ kedalam bentuk Model 3D. 

Produk Ekosistem E-Mobility PNJ yang dibuat menjadi Model 3D yaitu Charging Station, 

Electric Vehicle, dan Center Of Otomotive dengan Metode penelitian ini menggunakan 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Model 3D dibuat menggunakan perangkat 

lunak Blender dan perangkat lunak Unity Sebagai pembuatan aplikasi Augmented Reality 

dengan berbasis Marker Based; untuk Menampilkan produk Ekosistem E-Mobility PNJ 

dalam bentuk Model 3D. Melalui Wawancara dan Kuesioner kepada User yaitu PIC Wakil 

Direktur Bidang Kerja Sama PNJ dan UPA Rekayasa Teknologi dan Produk Unggulan 

PNJ, hasil pengujian User menyatakan bahwa Aplikasi Augmented Reality ini sangat 

membantu dalam menampilkan Ekosistem E-Mobility PNJ pada pameran Hannover Messe 

dengan presentase 92.5%. dan untuk hasil pengujian yang dilakukan kepada mahasiswa 

Molis dan sekitar PNJ sebanyak 16 responden sebagai opini publik dengan presentase 

87.7%. Menyatakan Aplikasi Augmented Reality sudah layak menjadi media promosi PNJ 

untuk pameran Hannover Messe. Hasil Penelitian ini berupa File Aplikasi berektensi .apk 

dijalankan pada smartphone Android. 

 

Kata Kunci: Ekosistem E-Mobility PNJ, Augmented Reality, Hannover Messe’23 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pameran teknologi internasional Hannover Messe merupakan pameran kerja sama 

antara Indonesia dengan Jerman melalui kementerian Perindustrian sebagai Official 

Partner Country. Keikutsertaan Indonesia dalam pameran ini ditunjukkan sebagai 

ajang branding nasional, serta mendorong peningkatan kapabilitas manufaktur dan 

pembangunan infrastruktur digital Indonesia. (kemenperin.go.id). Pada pameran 

Hannover Messe tahun 2023, Indonesia mengusung tema “Making Indonesia 4.0” 

dengan tujuan membangun era revolusi industri 4.0 di Indonesia dengan 

memperlihatkan produk inovasi yang telah dibuat oleh industri dalam negeri kepada 

negara asing khususnya negara Jerman. 

PNJ merupakan salah satu partisipan pameran Hannover Messe ‘23 dengan 

mengusung produk inovasi yang unggul dalam bidang industri otomotif dengan 

energi terbarukan yaitu Ekosistem E-Mobility PNJ. Keikutsertaan PNJ dalam 

Hannover Messe ’23 merupakan hal penting bagi PNJ untuk mempromosikan 

produk unggulannya di tingkat internasional untuk branding dan memperluas 

kerjasama dalam mencapai visi dan misi PNJ, yaitu sebagai institusi pendidikan 

yang unggul ditingkat internasional. Melalui serangkaian proses seleksi yang 

panjang PNJ lolos menjadi salah satu institusi Pendidikan yang akan mengikuti 

pameran Hannover Messe ’23 di Jerman. 

Pameran Hannover Messe pada tahun 2023 ditetapkan oleh kementerian 

kemenperin sebagai pameran yang paperless; sehingga tidak memperbolehkan 

menampilkan produk inovasinya kedalam bentuk kertas, sesuai dengan tema 

hannover messe’23 yaitu “Making Indonesia 4.0”. Selain itu pihak penyelenggara 

pameran Hannover Messe ’23 juga menetapkan bahwa properti untuk 

mempromosikan produk inovasi hanya diperbolehkan dalam bentuk digital. Hal ini 

merupakan upaya Kementerian kemenperin untuk bisa meringankan biaya kepada 
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para peserta Hannover Messe sehingga tidak perlu membawa produk aslinya ke 

Jerman. 

Bedasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, pada penelitian ini dilakukan 

pembuatan media promosi berbasis Augmented Reality sebagai properti digital 

untuk produk Ekosistem E-Mobility PNJ. Penggunaan media promosi berbasis 

Augmented Reality telah diaplikasikan dalam berbagai bidang; sebagai contoh, 

padapenelitian oleh (Rima Rizky Wijayanti 2018), penelitian tersebut 

menggunakan augmented reality sebagai media promosi untuk katalog food and 

Beverage Pada Hokcafe, dimana pada penelitian ini menggunakan Augmented 

Reality untuk menampilkan produk pastry yang terdiri dari Cake, Sandwich dan 

Croissant kedalam Model 3D. Penelitian ini telah berhasil membantu pengunjung 

untuk medapatkan informasi secara lengkap mengenai produk pastry dengan 

augmented reality sebagai media promosi Hokcafe. Contoh penelitian lain untuk 

aplikasi augmented reality juga pernah dilakukan oleh (D.Y. Liliana, R.E. 

Nalawati, M. Agustin, N. Marcheta, M. Huzaifa , 2023), penelitian ini membuat 

aplikasi augmented reality berbasis Marker based dan setiap marker menampilkan 

Model 3D untuk flora dan fauna sebagai media pembelajaran untuk siswa sekolah 

dasar. Penelitian ini telah berhasil membantu para siswa sebagai media interaktif 

untuk belajar flora dan fauna dengan augmented reality dan marker based sebagai 

metode untuk menampilkan Model 3D flora dan fauna 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penelitian untuk pembuatan media promosi 

menggunakan aplikasi Augmented Reality berbasis marker based dapat membantu 

memperkenalkan produk ekosistem E-Mobility PNJ dalam bentuk digital. Model 

3D dari ekosistem E-Mobility PNJ yang akan muncul pada aplikasi Augmented 

Reality yaitu Electric Vehicle, Center Of Automotif, dan Charging Station. Oleh 

karena itu, penelitian ini akan membuat Pengembangan Aplikasi Ekosistem E-

Mobility PNJ berbasis Augmented Reality sebagai media Promosi Pada Pameran 

Teknologi Internasional Hanovver Messe ‘23 

1.2 Perumusan Masalah 

Bedasarkan latar belakang yang telah diuraikan, Permasalahan yang dapat di 

jadikan fokus dalam penulisan skripsi ini adalah: cara pembuatan aplikasi 
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Augmented Reality pada produk Ekosistem E-Mobility PNJ bisa membantu dalam 

promosi pada pameran teknologi internasional Hannover Messe. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, Adapun Batasan masalah yang 

digunakan untuk menghindari penyimpangan dalam merancang aplikasi 

Augmented Reality ini adalah sebagai berikut : 

1. Pembuatan 3D Modelling Electric Vehicle 

2. Pembuatan Aplikasi Augmented Reality Ekosistem E-Mobility PNJ 

3. Pembuatan User Interface Aplikasi 

4. Target audience di peruntukkan untuk pengunjung pameran berskala 

Internasional 

5. Pembuatan aplikasi Augmented Reality diimplementasikan menggunakan 

perangkat lunak unity 

6. Pembuatan desain marker untuk bisa menampilkan model tersebut 

7. Pembuatan desain penjelasan singkat dari setiap model 3D 

8. Hasil akhir penelitian berupa format .apk yang akan di jalankan di 

smartphone android 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat Aplikasi Augmented Reality sebagai 

media promosi Electric Vehicle PNJ untuk pameran Hannover Messe ’23 di 

Jerman. Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Membantu mempromosikan PNJ kedalam ajang Pameran internasional 

sesuai dengan Visi PNJ yaitu menjadi politeknik unggulan bertaraf 

internasional untuk mendukung daya saing bangsa dan Misi PNJ yaitu 

mengembangkan penelitian, peningkatan, dan penerapan ilmu pengetahuan, 

teknologi, Teknik dan seni serta produk-produk inovasi yang berkualitas 

guna meningkatkan daya saing bangsa 

2. Bisa menggantikan model yang asli untuk dipamerkan di Jerman 

dikarenakan jarak yang jauh dan tidak bisa membawa model yang asli nya 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah: 

1. BAB I PENDAHULUAN  

Pada Bab I berisikan tentang informasi umum yaitu latar belakang 

penelitian dalam pembuatan Augmented Reality untuk promosi Ekosistem 

E-Mobility PNJ, Perumusan Masalah dari Skripsi, Batasan Masalah, Tujuan 

dan Manfaat Penulisan.  

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab II Menjelaskan mengenai landasan dan teori pendukung yang 

berhubungan dengan pembuatan Aplikasi Augmented Reality dan didukung 

oleh sumber terpecaya dan valid penulisannya. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Pada Bab III Bab ini berisikan Rancangan penelitian yang digunakan untuk 

penelitian, seperti pendekatan penelitian dan jenis penelitian apa yang 

digunakan, lalu tahapan penelitian serta objek penelitian yang akan dituju. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab IV berisikan pembahasan mengenai pengujian Aplikasi 

Augmented Reality yang telah di rancang kepada pengguna. Kemudian 

deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian, dan evaluasi hasil data 

penelitian. 

5. BAB V PENUTUP 

Pada Bab V tentang hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan saran 

berisi masukan-masukan yang membangun untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Bedasarkan hasil penelitian “Pengembangan Aplikasi Ekosistem E-Mobility PNJ 

Berbasis Augmented Reality” maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

a. Menghasilkan Aplikasi Augmented Reality yang mengenalkan Ekosistem 

E-Mobility PNJ Pada Pameran Hannover Messe 2023 sehingga dapat 

membantu PNJ untuk mendapatkan client yang ingin bekerja sama dengan 

PNJ untuk berinvestasi pada pengembangan Ekosistem E-Mobility PNJ 

b. Bedasarkan alpha testing yang telah dilakukan, seluruh tombol, deteksi 

marker dan fitur rotate dan scale berjalan dengan baik sesuai dengan 

storyboard yang telah dirancang 

c. Bedasarkan Beta testing kepada user yaitu Dr. Dewi Yanti Liliana S.Kom., 

M.Kom dan Dr. Sonki Prasetya, ST., M.Sc.. Dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi ini sukses membawa nama PNJ dengan produk Unggulan nya ke 

pameran Internasional Hannover Messe dan mendapatkan respon yang baik 

dari para pengunjung disana dengan total persentase kuesioner 92.5%. 

d. Menurut user Aplikasi ini sudah cukup baik dan bisa terus dikembangkan 

jika ada produk baru dan juga jika ada pameran yang lain untuk 

mempromosikan Ekosistem E-Mobility PNJ. 

e. Bedasarkan Beta testing kepada Mahasiswa Molis dan Mahasiswa sekitar 

PNJ sebagai masyarakat umum yang mencoba aplikasi ini dan memberikan 

respon sebagai opini public pada penelitian ini maka dapat disimpulkan 

bahwa public menerima aplikasi ini dan mendapatkan respon yang baik 

pada aplikasi ini dengan total persentase 87.7 %. 
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5.2 Saran 

Bedasarkan Hasil penelitian “Pengembangan Aplikasi Ekosistem E-Mobility PNJ 

Berbasis Augmented Reality” didapatkan juga saran yang bermanfaat bagi peneliti 

dan pembaca sebagai berikut: 

a. Pada Fitur Scale aplikasi AR bisa dikembangkan lagi supaya model 3D saat 

ingin diperbesar tidak melebar keluar Frame Handphone dan juga pada fitur 

rotate agar bisa digunakan pada satu jari saja, bisa diatur lagi dibagian 

inspectornya 

b. Pada saat memunculkan model 3D tombol seperti tombol Hide, tombol Exit 

dan tombol reset yang ada di frame aplikasi sebaiknya bisa di hide supaya 

bisa terlihat lebih jelas model nya lalu dimunculkan lagi bisa menggunakan 

dropdown menu 
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Narasumber :  Dr. Sonki Prasetya, ST., M.Sc. 

Tanggal: 18 Mei 2023 

Tempat : Gedung Alat Berat 

Topik Wawancara :  

1. Apa yang membedakan mobil listrik ini dengan mobil pada umumnya?  

2. Kenapa mobil listrik ini diciptakan? 

3. Bagaimana proses pembuatan mobil listrik ini? 

4. Siapa yang terlibat dalam pembuatan mobil listrik ini? 

5. Dimana diimplementasikannya mobil listrik ini? 

6. Kapan dimulai pembuatan nya mobil listrik ini? 

7. Adakah blue print atau prototipe nya dalam mobil ini? 

8. Spesifikasi dan fitur dari mobil ini apa saja nya? 

9. Spesifikasi untuk charging station bisa disebutkan? 

10. Apakah kita bisa kesini lagi pak untuk melihat Mobil listriknya dan 

enjadikan referensi untuk pembuatan model 3D nya? 

Keterangan: 

Q : Pewawancara  

A : Narasumber 

 

Keterangan Transkrip 

Q1 Pertanyaan Pertama Pak Sonki apa yang membedakan mobil listrik 

ini dengan mobil pada umumnya?  
 

A Pada mobil ini yang pertama dia berbahan bakar listrik sehingga 

ramah untuk lingkungan dan mobil ini juga bentuk nya ramping 

seperti bajaj Qute dimana mobil ini bisa untuk masuk ke dalam 

gang yang sempit apalagi seperti perkotaan yang dimana gang 

sempit nya itu banyak 

dan juga mobil ini ada fitur objek detection dimana mobil dapat 

berhenti secara otomatis jika ada objek atau benda didepannya. 



Lampiran 5. Hasil Wawancara kepada user 

 
 

Nah untuk kacanya kan kalau mobil biasa hanya kaca film saja 

untuk kita mobil ini menggunakan kaca fiberglass untuk 

kenyamanan pengendara dari panas dan mobil ini juga hanya 

berkapasitas 2 penumpang depan dan belakang 

 

Dan perlu juga diketahui bahwa kita di PNJ membuat mobil nya itu 

dengan cara dikonversi dari mobil berbahan bakar bensin menjadi 

berbahan bakar listrik dan kita ahlinya di bidang konversi itu. di 

indonesia saja kita yaitu PNJ menjadi Bengkel Konversi Nomor 1 

untuk Mobil dan Bengkel Konversi Nomor 2 untuk Motor untuk 

sebuah institusi pendidikan se-indonesia dan terdaftar pada 

Direktorat Jenderal Perhubungan Darat 

 

dan tahun ini ada 500 motor yang akan kita konversikan dari bahan 

bakar bensin menjadi listrik 

 

Mobil ini juga mempunyai tagline yaitu “Kendaraan perkotaan 

ramah lingkungan” 

Q2 Kenapa mobil listrik ini diciptakan? 

A Berdasarkan statistik didapatkan data bahwa lebih dari 70% 

kecelakaan yang terjadi di perkotaan disebabkan oleh sepeda 

motor, Jadi dibuatlah mobil ini seperti sepeda motor untuk 

mengurangi resiko kecelakaan. Selain dari karena ukurannya yang 

kecil mobil ini juga bisa masuk gang yang mana menghemat ruang 

juga dan juga ada aturan pemerintah yang mengharuskan pada 

tahun 2025 50% dari kendaraan di jalan harus bertenaga listrik. 

Kemudian pada beberapa tahun setelahnya 100% kendaraan 

berbahan bakar bensin sudah tidak ada lagi dan SPBU akan ditutup 

dan kita tugasnya mengkonversi kendaraan syaratnya untuk 

https://hubdat.dephub.go.id/
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mengkonversi kendaraan harus yang sudah tersertifikasi oleh 

Direktur Jenderal Perhubungan Darat 
 

Q3 Bagaimana proses pembuatan mobil listrik ini? 

A Untuk mobilnya sendiri itu sebenarnya saat ini masih berupa 

prototypesaat ini sendiri kita masih harus membuat covernya, 

interiornya . Sementara untuk membuat yang lengkap itu kan harus 

ke bengkel fiber Dia harus pakai fiberglass dan sebagainya Itu yang 

paling lama Kalau bengkel karena kita belum ada ruangan jadi 

sejauh ini hanya prototype ini saja yang ada. 

Q4 Siapa yang terlibat dalam pembuatan mobil listrik ini? 

A 
Saat ini ide utamanya itu dosen, sampai sekarang itu dosen, tapi 

sekarang kita coba melibatkan mahasiswa Nah ini sekarang 

mahasiswa, kemarin kita minta untuk menggambar, awalnya 

gambar yang memang dari dosen ya dari kelompok dosen, dosen - 

dosen itu menggabungkan ini, lalu kemudian yang gambar 

mahasiswa Nah setelah itu, sekarang ini lagi kita libatkan untuk 

membuat covernya oleh mahasiswa Jadi ya memang bekerja sama 

ya, dosen dan mahasiswa. 

Q5 Dimana diimplementasikannya mobil listrik ini? 

A 
Mobil ini difokuskan untuk diimplementasi pada daerah perkotaan 

yang mana seperti dari data yang tadi bahwa angka kecelakaannya 

itu cukup besar jadi mobil listrik ini diharapkan bisa meminimalisir 

angka itu 

Q6 Kapan dimulai pembuatan nya mobil listrik ini? 
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A 
Mobil listrik ini mulai di rancang tahun lalu 2022 dan pada tahun 

2022 itu merancang body dan kerangkanya dahulu dan tahun kedua 

yaitu tahun ini merancang fitur kemamanan untuk mobil listrik ini 

Q7 adakah blue print atau prototipe nya dalam mobil ini? 

A 
Untuk blueprint atau gambarannya itu ada tapi tidak terintegrasi, 

karena kemarin itu kita serahkan ke mahasiswa teknik mesin, tapi 

mereka itu lama untuk bikin model 3Dnya. Kalau temen-temen mau 

kita itu ada foto-fotonya. Mereka itu make solidwork software 

dalam pembuatannya. 

Q8 spesifikasi dan fitur dari mobil ini apa saja? 

A 
Untuk mobil ini sendiri diantaranya itu ada fitur object detection, 

dan kemudian ada juga fitur automatic braking atau pengereman 

otomatis yang tujuan itu seperti yang tadi disebutkan untuk 

mengurangi angka kecelakaan yang umum terjadi di perkotaan. 

Q9 spesifikasi untuk charging station bisa disebutkan? 

A 
Untuk charging stattionnya sendiri kita disini menggunakan 

renewable energy yang mana disini energynya itu berasal dari sinar 

matahari. Untuk sistem dari pembayarannya itu sendiri sebenarnya 

untuk sekarang juga masih belum sempurna ya karena kita belum 

bisa menentukan harga dari pengsisiannya itu. Jadi untuk sekarang 

itu kalau ingin melakukan pengisian itu tinggal isi saja. 

Q10 apakah kita bisa kesini lagi pak untuk melihat Mobil listriknya dan 

menjadikan referensi untuk pembuatan model 3D nya? 



Lampiran 5. Hasil Wawancara kepada user 

 
 

A 
Mobil Listriknya belum siap karena waktu sebelumnya sempat 

dibongkar lagi untuk keperluan merancang interior mobil, mungkin 

kita lihat lagi saja ya untuk 2 minggu kedepan insyaallah sudah bisa 

dilihat mungkin nanti akan di coba di pasang lagi untuk untuk 

exterior nya dan bisa bertemu dengan mahasiswa MOLIS karena 

kebetulan mobilnya di taruh di bengkel MOLIS, ya semoga saja 2 

minggu bisa rampung ya 
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Narasumber : Dr. Dewi Yanti Liliana, S.Kom.,M.Kom 

Tanggal : 10 April 2023 

Tempat : Gedung Q Politeknik Negeri Jakarta 

Keterangan: 

Q : Pewawancara  

A : Narasumber 

Wawancara AR 

Q: Selamat Siang Bu Dewi, kami bertiga disini ingin memberikan progress yang 

kami sudah buat bu, sebelumnya kami bertiga hampir 2 Minggu ini mengerjakan 3 

Model 3D dari 3 Ekosistem E-mobility PNJ bu dan Alhamdulillah bu aplikasi AR 

nya sudah selesai di buat sebagai uji coba dulu bu mungkin bisa dicoba dulu bu 

A : Baik, Saya akan coba aplikasinya ya 

*Aplikasi diplay* 

Q: Bagaimana bu Aplikasi AR nya mungkin ada tambahan lagi untuk fitur AR nya 

bu? 

A: Oh iya, Aplikasinya sudah ok ya, coba tolong di tambahkan fitur Rotasi dan 

Scale 

Q: Oh iya bu baik memang nanti akan ada fitur itu bu niat saya juga seperti itu 

cuman ini sekarang jadi uji coba aplikasi saja dulu bu 

A: Oh ok ok, tapi nanti juga ada deskripsi singkatnya juga kan yang akan tampil 

ketika model 3D nya tersorot oleh marker? 

Q: Iya bu nanti akan ada deskripsi singkat nya bu tentang masing masing model dan 

materinya sudah kita dapat dari Pak Sonki bu 

A: Ok Baiklah, tinggal jadi saja ya aplikasi nya semoga 1 minggu kedepan bisa 

rampung karena saya dengan Pak Sonki akan berangkat minggu depan ke 

jermannya 
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Q: Baik bu akan kami coba semaksimal mungkin bu 

A: OH iya nanti aplikasi nya bisa tolong dimasukkan ke dalam Ipad saya tidak ya?, 

Soalnya biar terlihat besar saja layarnya, kan kalo pake HP kan kecil nih 

Q: mungkin kalau untuk Ipad yang saya pelajari bu untuk unity bisa di build cuman 

harus dengan macbook bu karena dia satu merk kalau untuk pakai laptop biasa atau 

windows tidak bisa di build ke Ipad bu 

A: OH yowess kalau begitu dicoba masukkan tablet punya TIK deh kamu minjem 

dulu ke TIK sama Bu ella ya bisa kan? 

Q: Ok bu, akan saya coba pinjam ke TIK dan saya coba install pakai table TIK bu 

*Mencoba install aplikasi dengan tablet dari TIK* 

Q: Ibu maaf saya sudah coba dengan tablet dari TIK ternyata tidak bisa bu karena 

sistem os tablet nya sudah lawas bu dan unity nya tidak bisa membuild aplikasi 

untuk sistem os lawas bu 

A: Oh yasudah deh gak apa apa karena memang waktu nya juga sudah mau mepet 

pakai HP yang sudah di beli saja deh 

Q: Iya bu mohon maaf ya bu 

A: yasudah gak apa apa, tapi nanti jangan lupa desain marker nya ya nanti coba 

share ke grup dan akan saya pilih yang bagus ya 

Q: Baik bu akan saya desain segera 

A: Dan juga jangan lupa untuk skripsi kalian nanti di jadikan satu aplikasi utama 

kan?, mungkin kalau untuk sekarang tidak apa apa terpisah dulu karena memang 

sudah mepet juga kan 

Q: iya bu memang akan di jadikan satu aplikasi utama yang terdiri dari VR, AR dan 

Animasi nya bu  

A: ok baik lanjutkan ya 

Q: Baik bu akan kami lanjutkan dengan maksimal dalam seminggu ini bu 

 


