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ABSTRAK

Puput Kusuma Putri. Studi Komparasi Metode Marker Based Tracking Pada
Aplikasi Augmented Reality Healthy Box. Dibimbing oleh M.T. Abdul Aziz Zein,
M.Kom. dan Dr. M. Khanif, M. Pd., B. I.

Perkembangan Teknologi mengalami peningkatan dari waktu ke waktu hal ini
memunculkan teknologi baru bernama Augmented Reality. Augmented Reality
merupakan perkembangan dari salah satu teknologi yaitu mixed reality yang terdiri
atas Augmented Reality (AR) dan virtual reality (VR). Mixed reality merupakan
teknologi yang dapat melibatkan dunia nyata dan dunia virtual disatukan
menggunakan pencampuran objek pada berbagai situasi. Augmented Reality
merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga
dimensi seolah-olah berada dalam dunia nyata lalu memproyeksikan benda tersebut
dalam waktu yang bersamaan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi
Augmented Reality dengan mengimplementasikan metode marker based Tracking
dalam menganalisis performa menggunakan parameter jarak dan sudut kemiringan
terhadap munculnya objek tiga dimensi (3D). Data dalam penelitian ini
dikumpulkan melalui observasi secara langsung, dengan melakukan pengujian
performa dengan jarak yang digunakan yaitu 10cm, 20cm, 30cm, 40cm, SOcm,
60cm dan 70cm serta sudut kemiringan yang diuji yaitu 0°, 10°, 20°, 30°, 40°, 50°,
60°, dan 70°. Pengujian dilakukan dengan memfokuskan kamera pada marker,
dalam pengujian ini terdapat beberapa sudut yang tidak relevan untuk
memunculkan gambar yaitu sudut 30°, 40°, 50°, 60°, dan 70°. Sehingga diperoleh
hasil pengujian yang dianalisis menggunakan grafik, berdasarkan hasil tersebut
disimpulkan bahwa benar dengan adanya jarak, sudut kemiringan dan cahaya yang
ideal memiliki pengaruh dalam memunculkan objek 3D dengan baik. Dengan
demikian cahaya, jarak dan sudut kemiringan yang mengenai marker pada aplikasi
AR perlu diperhatikan agar objek 3D dapat muncul dengan baik, sesuai dengan
rancangan yang telah tersimpan pada database aplikasi Augmented Reality.

Kata kunci : Augmented Reality, Vuforia, AR Core



ABSTRACT

Puput: Kusuma  Putri.  Comparing  Marker-Based Tracking Techniques in
Augmented Reality for a Healthy Box Application. Supervised by M.T, Abdul Aziz
Zein, M.Kom. dan Dr. M. Khanif, M. Pd., B. I,

The development of technology has been increasing over time, giving rise to a new
technology called Augmented Reality. Augmented Reality is a development of one
of the technologies called Mixed Reality, which consists of Augmented Reality
(AR) and Virtual Reality (VR). Mixed Reality is a technology that can involve the
real world and the virtual world combined by mixing objects in various situations.
Augmented Reality is a technology that combines two-dimensional or three-
dimensional virtual objects as if they were in the real world and then projects those
objects simultaneously. This research aims to design an Augmented Reality
application by implementing a marker-based Tracking method to analyze
performance using distance and angle of inclination parameters towards the
appearance of three-dimensional (3D) objects. Data in this study were collected
through direct observation, by conducting performance tests with distances used of
[0cm, 20em, 30cm, 40cm, 50cm, 60cm and 70cm as well as angles of inclination
tested of 0°, 10°, 20°, 30°, 40°, 50°, 60°, and 70°. The tests were conducted by
focusing the camera on the marker, in this test there were several angles that were
not relevant to display the image, namely angles of 30°, 40°, 50°, 60°, and 70°.
Thus, the test results were analyzed using graphs, based on these results, it was
concluded that it is true that the presence of distance, angle of inclination, and ideal
light have an influence on the appearance of 3D objects well. Thus, the light,
distance, and angle of inclination that hit the marker in the AR application need to
be considered so that the 3D object can appear well, in accordance with the design
that has been stored in the Augmented Reality application database.

Keywords: Augmented Reality, Vuforia, AR Core

Xi



DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ........ccceevmreeirrmicirircreenee. 1ii
LEMBARPBNGESAHAN ;. srmmrmsmntimvismisrimdishmersbsmsmtiii i siiin iv
HALAMAN NOTA KONSULTAN......oo.eviriiirseisersesssesseisesesssssssssssssasssanssenss \%
HALAMAN NOTA PEMBIMBING .........oooiorerseeeeeeeeeeeeeseeeeeseeseessessesssasenssnsens vi
HALAMAN MOTO .....coiiiiiiiicesee s ossessssessesesesesserossss s ssssssssnns vil
HALAMAN PERSEMBAHAN ........coooioeimeereeeeeeeseseeseeseeseeesesseseesssssnees viii
KATA PENGANTAR ....coviiitieeeeeee e eeeeeeses e eeee e aeseeesesesesssenenasnees ix
ABSTRAK = ceniemmunsmssismmiasissli i X
ABSTRACT cucoensusnsscosssusunsossvsssionssossesstonsss s ssssssssiosss5s s sy s sasssss s sussssmiasssss Xi
DAFTARISL......ooe e eeneseresesesessss s essessne e senseeesne Xil
DAFTAR GAMBAR ......ccouesiteestiessieesssecvessssessssessessesessesesconsessesesssasessassssssasess Xiv
DAFTAR TABEL....cctttiiiiieeeeeeee e eeeeseves e esese e seseesensasseess e eee e essessesesseane XVi
BABT PENDAHULUAN ..ottt seeesseeectssossesssessssnassasssesssesseans 1
A Latar BelaKang..........cccvvernurinneeiereces s sssesssssssssenssssssssnnses 1
B RUmusan Masalah.........ccecorvrrinnnnninissesss s sessssssesesesesssns 3
L= Batasan Masalah ..o 3
D Tujuan Penelitian ...........coveeeeoeeerrnieenecereseeeere e e 4
E Manfaat Penelitian ..........cccceceiruricerieereriereeeeeee et e seeeees 4
BAB II TINJAUAN PUSTAKA .....c.ooeivcerirerrrcnisreenesensnsesssenessssesesneesesesesnas 5
A. Penelitian Terkait..........ccceereeeeiernnnieeeee st e 5
B. Landasan TEOTI ......c.c.eereeeermrrecrierrmeeeteneneserereeseetstsessssesas e seree e s 9
BAB III METODOLOGIL.......c.ceeiitrieieinieteteeeeses s eeeieseres s ens e seser s ensons 21
A. Waktin.dan Tempat Penelitian ..ssmsswssmssnsmsninsmssmmmn e 21
B. Alat dany Babidii .....cumsmmmsmsmmmesmmms s ioiaiss i s smvemesge s gy 21
C. Prosedur Penelitian ............ccoeereemrercniricieteene et 21
D. Jadwal Penelitian ........ccoeeveviirininrnniiiniienrie e e sesssrsnssesssesssesnesenne 39
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...t 40
A. HaSil SIStEIM ...ttt r e e enea 40
B. PEREITiAR STSTEIM: cunsssssmunsisssmnssinsmmems s o TS asasnearaaknsansonsrs 46
€ Pengujian Performa SiStellmismasmususimsssssmmsinstessosissamsnmmnsansinnnes 49
BAB Y KESIMPULAN cmmavssmsmmmmss s et mons 61
]



A. Kesimpulan

B. Saran/Rekomendasi
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN

...........................................................................................................

---------------------------------------------------------------------------------

............................................................................................

xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar | Mind Map Penelitian terkait ... 9
Gambar 2 Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) [14] ............... 10
Gambar 3 Simbol Use Case Diagram [26] ..........c.ccoovvnineniienneninsneneinsrsessessnns 12
Gambar 4 Simbol Activity Diagram [26].............ccvvveeiireeinirenenssensiesssessssnsss 13
Gambar 5 Simbol Sequence Diagram.................c.unvonensessisisssssssssssessenss 13
Gambar 6 Alur Kerja Marker Based Tracking .............coeeveueeesieresessssesssssesnees 16
Gambar 7 Contoh Marker ... eeseeeseeeeseeeesssessssessessssss s 17
Gambar 8 Diagram Aliran Data VUforia [34]..........ocoureereereeressreeesseesssesenssssssseons 19
NI S A PUEHOL IR cccsovisscnsunisstobensiisinasiessianssrse ot sonsites s ewssion 22
Gambar 10 Use Case DIagram................co...ovveeeemrereesmsessmsnesssessssesssssmssssssssseess 24
Gambar 11 ACVIty DIAGIAM.............ccouveeeemmreeereeeeeeseeeeseesssessseeessasssseasessanesaenss 25
Gambar 12 Sequence DIaGram ................ccocooouoveeeieeioseeseereseseeessesesssssesssssssaseees 26
Gambar 13 Pembuatan halaman menu Utama..............c..eveeeereereeeseeereesemseesessseens 31
Gambar 14 Penambahan AR Camera ...............cooveevveeereminsessesisssesssssssnsssesssnsenss 32
Gambar 15 Vuforia Engine COnfigurasi.............cooeeeveevvnsesnienseseesesssessssessessessens 32
EMGDET 16 LACETRIE KT WAMBIR <o onnsinssonsnssssasssssumss sossessssnsess s ssisnssmassssmsssins 33
Gambar 17 Setting APT LEVEL.......c.ccoovvvieiveieieeecceeccesee s sesessenesssesans 33
Gambar 18 Mekanisme Pengujian............cco.ccoeuienrerieeesinsienesesesessssssesessssssssesens 37
Gambar 19 Ilustrasi Pengujian Performa.........cococeveeeresenscensncrenessnensseeesseecscenne 38
Gamber 20 Parameter Penguisn [36]..ssunammismmsmammmsnmsmmssssmmuessms 38
Gambar 21 Jadwal Penelitian.........cccoveeremrercnnnsneniinninnsnisninessiessneseenes 39
Gambar 22 llustrasi Marker yang digunakan.........c.ccccccoeveienenninnicnicnenneenene 40
Gagibar 23 Objek VD....cssmasmmsssmosmmpmmisssoss s s s 41
Gambar 24 Halaman Splash SCreen..........ccovvvvoininnicnninccniceeescecenne 42
Gambar 25 Halaman Menu Utama .........cccveinennnnnnnnenninn e 42
Garbar 26 Halaman Petufijuk .....ccaomoommsmmmssasmmmmssassessesremm 43
Gambar 27 Halamiah TEHahE oo sy s 43
Gambar 28 Fitir Splagh SCreeN cuusswmsmwmsmmsoassmvasssusnssssseommssssomssoss 43
Gambar 29 Fitur halaman menu Utama..........cccveeuiuenmrinniinnenesseinse s 44
Gambar 30 Fitur Halaman Petunjuk ....c.sscsgssummsssassssmivsrarssassssssmussssosasasans 45
Gambar 31 Fitur Halaman TENANE < wowsiomsmsmsmmsmsssmssseomssossasosssms aas s s 45
(ambar 32 Kriteria Marker yang Ideal [38]:..cuwmmmsnemmsmmramsemmssanmosssss 49
Gaiibag 38 Morker dan Rating Murter .owmmonssmmmivommamsmeommmmsacesossosses 50
Gambar 34 Mekanisme Pengujian..........ccocoeviimnisinnnnininsnnisss s 51
Gambar 35 Hasil Pengujian Jarak 10 Cm Sudut 0°........ccoevemieniiiniinicinns 51
Gambar 36 Hasil Pengujian Jarak 10 Cm Sudut 10° ..o, 52
Gambar 37 Hasil Pengujian Jarak 10 Cm Sudut 20°.......ccoviviiiiinnnivnnnininiiinns 53
Gambar 38 Hasil Pengujian Jarak 20 Cm Sudut 0° ..o, 53
Gambar 39 Hasil Pengujian Jarak 20 Cm Sudut 10°......ccocoiiniinennnincecneens 54
Gambar 40 Hasil Pengujian Jarak 20 Cm Sudut 20°.........ccccooviniiiiiiiniiiiinin, 54
Gambar 41 Hasil Pengujian Jarak 30 Cm Sudut 0°.......c.ccoevevivinnnicinnnieariennns 55
Gambar 42 Hasil Pengujian Jarak 30 Cm Sudut 10°..........ccocooiiiiiniini 55

Xiv



!
Gambar 43 Hasil Pengujian Jarak 40 Cm 11T LU SRR—————————. 56
Gambar 44 Hasil Pengujian Jarak 40 Cm Sudut 10°.......oveeeermvreeeeereereesereernsens 56
Gambar 45 Hasil Pengujian Jarak 40 Cm Sudut 20° ..........eeereeerrrereesrenneeessnsnsss 39
Gambar 46 Hasil Pengujian Jarak 50 Cm SUUL 0° ,.ccenssenmmmsonsonesmnnsssrasonssmneansssasas 57
Gambar 47 Hasil Pengujian Jarak 50 Cm Sudut 10%............veeeeevrvreenesesesseeeesnes 58
Gambar 48 Hasil Pengujian Jarak 60 Cm Sudut 0% ...........vveereeeerereeseromseseenssenns 58
Gambar 49 Hasil Pengujian Jarak 60 Cm Sudut 10 ..........eveeeemeereeeresmsesssneresens 59
Gambar 50 Hasil Pengujian Jarak 70 Cm SUdUE 0° ..ueernnevvverseerneersssssssnenesssrseene 59
Gambar 51 Hasil Pengujian Jarak 70 Cm Sudut 10°..........ccomermereersereriessnresceeeees 60

XV



DAFTAR TABEL

Tabel 1 Penelitian Terait...........................ueeeewereeerommmemreresmeeemsoeneemsessssessseesseesseseseee 6
Tabel 2 Alat dan Bahan beserta ket e TN - coseissmansssimsdomamsian spmizovsmmss 21
Tabel 3 Storyboard Aplikasi Healthy BOX ..........couucvevevreisiriieeresisssesinisssssensasnns 27
Tabel 4 Kebutuhan Material L8011 ) 1 O W 29
Tabel 5 Pengujian Black box festing yang di harapkan ............cccoeoeveirieircrenecne. 34
Tabel 6 Alat Pengujian Penelitian...........................ooorooovoccrrrsossoemssesseseeeenesssses 37
Tabel 7 Hasil Pengujian FUungsional ...........cceuvvivierveniecscsecs s nenees 46

XVvi



