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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

dalah wujud fisik ha rjaan konstruksi yang

“‘ & %n‘%&‘ Q% berada di atas

belajar oajar s¢ tan lainnya 1 . donesia yang

memiliki gec % ) asing-masing. % rersitas Islam Riau,

dan Google Street tidak menyajikan bentuk gedung secara keseluruhan, serta
sering kali gambar bangunan yang tampil tertutup oleh pepohonan, bangunan lain,

dan sesuatu yang lainnya.

Permasalahan diatas dapat diselesaikan dengan memanfaatkan kemajuan

teknologi yang sedang berkembang dengan pesat saat ini. Salah satu tekonologi
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yang akhir-akhir ini mendapat sorotan adalah Augmented Reality (AR).

Augmented Reality (AR) di pilih di kanakan sifatnya yang memadukan dunia

nyata dan virtual.

Augmented _R ) teknologi  yang

sebuah aplikasi
saja mau itu

kultas Teknik,

Fakultas Teknik Univers iau secara menyeluruh.

2. Tidak terdapatnya miniatur denah dan bentuk gedung Fakultas Teknik

Universitas Islam Riau di Fakultas Teknik itu sendiri.

3. Pada juli 2016 Fakultas Teknik UIR melakukan penambahan dan upgrade

bangunan sehingga dibutuhkan update denah gedung.



1.3. Rumusan Masalah

Perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi Augmented Reality
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1. Merancang dan membuat aplikasi Augmented Reality gedung Fakultas

Teknik UIR berbasis android.

2. Mempermudah orangtua calon mahasiswa/mahasiswi Fakultas Teknik
Universitas Islam Riau melihat bentuk gedung dimana anaknya akan

kuliah nanti dari rumah melalu perangkat mobile berbasis android.
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3. Memberikan platform kedua selain Google Map dan Google Street sebagai

media eksplorasi Fakultas Teknik Universitas Islam Riau melalui

perangkat android.

Reality yang bisa dimanfaa cbagai langkah yang inovatif. Adanya
aplikasi ini diharapkan dapat membantu pihak Fakultas Teknik UIR
khususnya Teknik Informatika dalam menarik minat mahasiswa baru setiap
tahunnya serta meningkatkan daya tarik kepada orang yang berkunjung ke

kampus Universitas Islam Riau, karena aplikasi ini merupakan terobosan
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baru yang digunakan sebagai sarana Informasi yang dikemas dalam sebuah

tampilan yang menarik.

. Bagi Peneliti
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BABII
LANDASAN TEORI

2.1. Studi Kepustakaan

Sejumlah pe elah dilakukan sebelun gan, penelitian pertama

sebagai

fakultas
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menggunakan marker, berbasis desktop dan hanya menampilkan gedung program
studi informatika lama yaitu sebelum tahun 2016 sedangkan penelitian yang akan
dilakukan menggunakan teknik markerless, berbasis android, dan menampilkan

keseluruhan gedung fakutas teknik pada tahun 2019.
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Penelitian kedua dilakukan oleh Remo Prabowo, Tri Listyorini, dan Ahmad
Jazuli (2015), mengenai “Pengenalan Rumah Adat Indonesia Berbasis Augmented
Reality Dengan Memanfaatkan KTP Sebagai Marker”. Mereka menggunakan
aplikasi Unity 3D

membuat Augmented Realitysdan memanfaatkan library

dikarena

lebar da

0,

akan dilakukan menggune ‘ ess untuk menampilkan objek 3D.
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Yoga Aprillion Saputra, (2014), dengan
penelitian “Implementasi Augmented Reality (AR) Pada Fosil Purbakala di
Museum Geologi Bandung”, penelitian bertujuan untuk menampilkan informasi
secara real time dilayar ponsel yang digunakan oleh pengunjung. Metode

pengenalan gambar menggunakan metode Markerless Augmented Reality, dimana
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gambar diambil melalui kamera ponsel pengunjung. Dengan metode Markerless

inilah informasi dari beberapa bentuk tulang fosil yang tidak utuh akan

ditampilkan dengan wujud yang sebenarnya.

putra dengan

tools untuk

Gedung Bangunan Fakultas Teknik UIR ditampilkan pada area tersebut.
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2.2. Dasar Teori
Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada, dasar
teori diperlukan untuk mengetahui sumber dari teori yang dikemukakan pada

penelitian ini.

Yayasan

kemudian

Perpustakaan, Gedung Pusat Kegiatan Mahasiswa (PKM), Gedung Rektorat,

Gedung Olah Raga Tennis, Lapangan Bola Kaki.
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2.2.2. Fakultas Teknik UIR

Gambar 2..2 Fakutas Teknik UIR

Fakultas Teknik UIR berdiri pada tahun 1964 dengan pertimbangan masih
sangat langkanya Sarjana Teknik yang dimiliki/dihasilkan negara Indonesia pada
umumnya dan Provinsi Riau pada khususnya pada saat-itu. Program Studi pertama
yang berdiri adalah Program Studi Teknik Sipil pada tanggal 1" Mei 1964 dengan
Nomor SK pendirian : No. 64-a/B-SWT/P/1964.

Kemudian pada tanggal 22 Mei 1986 secara resmi dibuka dua Program Studi
lagi sesuat SK Mendikbud nomor 0387/0/1988 yaitu Program Studi Teknik
Perminyakan dan Teknik Mesin." Khusus untuk Program Studi Teknik
Perminyakan dan Teknik Mesin tenaga pengajar (dosen) secara mayoritas adalah
diambil dari Ikatan Alumni ITB Riau yang sebahagian besar dari mereka adalah
staf PT. Caltex Pacific indonesia. Sehingga mulai tahun 1986 tersebut mahasiswa
baru dapat melakukan pendaftaran pada tiga program studi:

1. Program Studi Teknik Sipil

Program Studi Teknik Sipil (disamakan 0510/0/90, 09-08-90).

2. Program Studi Teknik Perminyakan

Program Studi Teknik Perminyakan (Terdaftar 0510/0/90, 22-05-86).
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3. Program Studi Teknik Mesin
Program Studi Teknik Mesin (Terdaftar 0387/0/86, 22-05-85).

Tidak sampai disitu saja, selanjutnya Fakultas Teknik UIR terus menambah

Program Studi

4. Program Studi Teknik Perencanaan Wilayah dan Kota (S1), izin

operasional DIKTI No. 4009/D/T/2007.
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5. Program Studi Teknik Perangkat Lunak (S1), sekarang berubah menjadi

Program Studi Teknik Informatika, izin operasional DIKTI No.

4009/D/T/2007.

nyata. Dapat

Menurut penjelasan inghurst, dan Thomas (2007), riset
Augmented Reality bertujuan untuk mengembangkan teknologi yang

memperbolehkan penggabungan secara real-time terhadap digital content yang

dibuat oleh komputer dengan dunia nyata. Augmented Reality memperbolehkan
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pengguna melihat objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang diproyeksikan
terhadap dunia nyata.
Teknologi AR ini dapat menyisipkan suatu informasi tertentu ke dalam dunia

maya dan menam nya di dunia nyata dengan tuan perlengkapan seperti

mencetak sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital. Tetapi
elemen digital dapat dideteksi dengan posisi perangkat, arah dan lokasi.
Seperti yang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality

terbesar di dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat
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berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan mereka,

seperti Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking.

1. Face Tracking

DI disay yepepe fur udwnyo(

. GPS Based Tracking

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan banyak
dikembangkan pada aplikasi smartphone, dengan memanfaatkan fitur GPS
dan kompas yang ada didalam smartphone, aplikasi akan mengambil data

dari GPS dan kompas kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang
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kita inginkan secara realtime, bahkan ada beberapa aplikasi

menampilkannya dalam bentuk 3D.

Pada dasarnya prinsip kerja marker dan markerless tidak jauh berbeda, sistem

TS ) )

[ 4
)
.
g.

'3"
¢

yang pernah dirilis oleh Android adalah sebagai berikut.
1. Android versi 1.1 (Bender)
2. Android versi 1.5 (Cupcake)

3. Android versi 1.6 (Donut)
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4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

5. Android versi 2.2 (Froyo)

6. Android versi 2.3 (Gingerbread)

Gambar 2. 4 Unity

Unity 3D adalah sebuah game engine yang memungkinkan pengguna untuk

membuat sebuah game 3D dengan mudah dan cepat. Unity dapat mengimpor
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model dan animasi dari hampir semua aplikasi 3D seperti 3ds Max, Sketchup,
Maya, Cinema 4D, Blender dan lain-lain. Unity mendukung pengembangan

aplikasi android.

Unity tidak di ng untuk proses desain ata elling, dikarenakan unity

iy disay yejepe il udwnyo(]

komputer untuk secara visua akan dan menafsirkan dunia disekitar

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

mereka.

Kudan mengembangkan Compute Vision dan ARVR (Augmented Reality

Virtual Reality), dan menjadi salah satu platform ARVR independen terkemuka.



18

Produk Kudan mendukung sebagian besar platform dari low-end hingga
aplikasi embedded paling maju, seperti robotika dan perangkat mobile. Rutvik
(2013) menyatakan bahwa kudan SDK identik dengan markerless dimana setiap
permukaan benda dapat dijadikan marker untuk menjalankan AR, pendekatan ini
disebut _dengan Simultaneous Localization and Mapping (SLAM) sebagai

teknologi pelacak didalam ARVR.

2.2.7. Blender 3D

Gambar 2. 6 Blender 3D

Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka grafika komputer 3D.
Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat film animasi, efek visual, model
cetak 3D, aplikasi 3D interaktif dan permainan video. Blender memiliki beberapa
fitur termasuk pemodelan 3D, penteksturan, penyunting gambar bitmap,
penulangan, simulasi cairan dan asap, simulasi partikel, animasi, penyunting
video, pemahat digital, dan rendering.

2.2.8. C# (C Sharp)

C# atau yang dibaca C sharp adalah bahasa pemrograman sederhana yang

digunakan untuk tujuan umum, dalam artian bahasa pemrograman ini dapat
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digunakan untuk berbagai fungsi misalnya untuk pemrograman server-side pada
website, membangun aplikasi desktop ataupun mobile, pemrograman game dan
sebagainya. Selain itu C# juga bahasa pemrograman yang berorientasi objek, jadi
C# juga mengusung kensep objek seperti inheritance;.class, polymorphism dan

encapsulation.

2.2.9. Adobe Ilustrator

Gambar 2. 7 Adobe. lJustrator

Adobe illustrator merupakan salah satu peranti lunak yang di kembangkan di
bawah naungan Adobe inc, adobe illustrator merupakan tools pengolahan grafis
vector. Adobe illustrator dapat di gunakan wuntuk keperluan untuk membuat
desain-desain diantaranya seperti desain logo,gambar, animasi, poster, animasi

dan interface aplikasi.

2.2.10. Flow Chart
Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan

langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara
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penyajian dari suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya dapat dilihat pada

tabel sebagai berikut (Ladjamudin, 2006:265) :

Tabel 2. 1 Simbol dan Fungsi Flowchart

| “ e
8 O Connector

1berikan pilihan
k langkah
selanjutnya.

Penghubung bagian-
bagian flowchart yang
berada pada suatu
halaman

9 Off Page
Connector

Penghubung bagian-
bagian flowchart yang
berada pada halaman
berbeda
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Alat dan Bahan Penelitian Yang Digunakan

dukung proses

>
&
AW g>

perangkat

laptop Asus

EA AL LT

Grafis

Konektivitas Bluetooth V 4.0, Wifi, Ethernet

Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan

perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian

21
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sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android Xiaomi Redmi 4X, yang

spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut

abel 3. 2 Spesifikasi Perangkat

enguji

ometer, gyro,

ity, compass

3GB

13 MP (belakang), 5
MP (depan)

Features

Geo-tagging, touch
focus, face detection,

HDR, panorama

Video

1080p@30fps
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2. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak atau software pendukung dalam pembangunan aplikasi

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu:

langsung ke lokasi berupa gambar dan pengukuran bagian luar gedung fakultas

serta pengamatan menggunakan Google earth dan Google Street.
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3.2. Perancangan Aplikasi

Aplikasi yang akan dibangun digambarkan secara detil melalui flowchart,
dengan bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas
dan mudah dipah

Adapun aplikasi ini dapa enampilkan model-model

menggunakan

kamera

pada aplikasi

wnatth
ARRLN Ay

pengena pada gambar

3.1.

d

AR MLE

N
b

Liinan:

Aplikasi Augmented Reality yang akan dirancang hanya dapat digunakan pada
smartphone Android dengan minimal versi 4.4 atau kitkat. Dalam merancang
aplikasi Augmented Reality, ada beberapa tahap yang harus dilakukan yaitu, tahap
perancangan objek 3D dan tahap perancangan aplikasi Augmented Reality

markerless.
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3.2.1. Tahap Perancangan Objek 3D
Dalam tahap perancangan Objek 3D ada 2 tahapan yaitu pembuatan objek dan

menambahkan tekstur atau warna.

objek 3D tadi

at .fbx agar

kedalam

unity 3D

Gambar 3. 2 Flowchart Alur Perancangan Objek 3D
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3.2.2. Tahap Perancangan Aplikasi
Perancangan Aplikasi melewati beberapa tahap dalam proses pembuatannya,

diantaranya adalah sebagai berikut

DI disay yepepe fur udwnyo(

Drivers. . ‘ ‘ ‘ ‘,‘

«
7. Setelah Objek 3D port kemudian dilakukan pembuatan

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

User Interface aplikasi seperti button, label dan dropdown. Setelah
selesai, aplikasi AR siap untuk di build dalam format .apk supaya

dapat dijalankan pada os Android.
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Berikut ini flowchart perancangan aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas

Teknik Dengan Augmented Reality pada gambar 3.3.

Build aplika
kedalam format
apk

-
I

Gambar 3. 3 Flowchart Perancangan Aplikasi Argumented Reality
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3.2.3. Diagram Konteks
Diagram konteks adalah diagram yang menggambarkan input, proses, dan

output secara umum yang terjadi pada sistem perangkat lunak yang akan

dengan Augmented Reality ini berupa desain tampilan splash screen, desain

halaman utama aplikasi, desain tampilan halaman keluar, desain tampilan
halaman tentang, desain tampilan halaman petunjuk dan desain tampilan halaman

Augmented Reality Gedung.



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

29

1. Desain Tampilan Splash Screen

RSITAS ISL4y,
\\NE' R@g

” N\
¥

pertama & blas ' s rai_feedback bahwa

aplikasi

Gambar 3. 6 Desain Halaman Utama

Pada halaman utama aplikasi akan ditampilkan berupa gambar gedung

Faklutas Teknik Universitas Islam Riau. Butfon Mulai Jelajah untuk menuju menu
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pilih gedung. Button Tentang untuk menampilkan halaman penjelasan tentang
aplikasi, petunjuk, developer dan Universitas Islam Riau. Butfon keluar untuk

keluar aplikasi.

3. Desain Tampi aman Pilih Gedung

dan mulai me jek 3D dari-gedur as Teknik UIR. Button
3D dari gedung B
Fakultas Tekni : Camera dan mulai
untuk ke AR Camera dan mula kan objek 3D dari gedung D Fakultas
Teknik UIR. Button Perpustakaan untuk ke AR Camera dan mulai menampilkan
objek 3D dari gedung Perpustakaan Fakultas Teknik UIR. Button Fakultas Teknik
untuk ke AR Camera dan mulai menampilkan objek 3D dari seluruh gedung

Fakultas Teknik UIR. Button Kembali unuk kembali ke Halaman Utama.
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4. Desain Tampilan Halaman Tentang

Gambar

| Aplikasi | [ Developer | | UIR |

Y
=)

ambar gedung

menampilkan

eveloper untuk

\ﬁ‘;\ﬁ\\m

d rimakasih pada

Apakah Anda Yakin?

Gambar 3. 9 Desain Tampilan Halaman Keluar
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Tampilan halaman keluar menampilkan pertanyaan “Apakah Anda Yakin?”
dan terdapat dua button yaitu ya dan batal. Jika button ya di pilih maka akan

keluar aplikasi dan jika button batal di pilih maka akan kembali ke Halaman

dari gedu berfungsi untuk
melakukan r¢ ntuk menampilkan
Objek 3D, To e ma, button informasi
untuk menampilkan d . nformasi dan button suara,

button suara untuk memberika objek 3D melalui suara, pada menu ini
juga terdapat gesture gerakan yang memungkinkan pengguna untuk melakukan

zoom in, zoom out serta rotasi pada objek 3D.
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3.2.5. Cara Kerja Aplikasi

Aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Teknik UIR dengan Augmented Reality

ini menggunakan teknik markerless, dimana teknik markerless yang dimaksud
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Start

A 4

Splash

N
—
et

¥

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3. 11 Flowchart Cara Kerja Aplikasi
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Pada gambar 3.11 digambarkan bagaimana cara kerja Aplikasi Pengenalan
Gedung Fakultas Teknik UIR Dengan Augmented Reality. Sebelum mulai
menampilkan Augmented Reality Gedung, user akan melihat splash screen yang

menunjukan bahwa' aplikasi siap digunakan kemudian user dihadapkan pada

fo aplikasi,
memulai

IR Dengan

&

a

=4

ﬁ’ elajah, setelah
o

&

d

g B, Gedung C,
Gedung 2 akultas Tek da ; s user menekan

salah satu bu an di AR Camera yang

User dapat melakukan rotasi dan zoom in atau zoom out menggunakan
gesture jari atau dapat juga menekan button rotasi, apabila wser ingin
menampilkan atau mendengarkan info dari gedung yang sedang ditampilkan user

dapat menekan button informasi untuk memunculkan panel informasi dan button

suara. Setelah selesai menggunakan AR camera, user dapat menekan button
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kembali untuk keluar dari tampilan AR camera ke tampilan pilih gedung dan user
dapat menekan button kembali sekali lagi untuk kembali ke menu utama.

Apa bila user sudah selesai menggunakan aplikasi user dapat menekan button

keluar untuk mem an halaman pertanyaan emberikan pilihan apakah

idak maka user

maka akan



BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian
Hasil penelitian akan.membahas Inferface.dari seluruh aplikasi Pengenalan

Gedung Fakultas Teknik Universitas [slam Riau Dengan Augmented Reality.

4.1.1. Tampilan splash Screen

Gambar 4. 1 Tampilan Splash Screen Aplikasi

Tampilan splash Screen- | .merupakan. tampilan yang pertama kali muncul
ketika aplikasi dijalankan, tampilan splash screen berupa background fakultas
teknik dengan text bertuliskan nama engine yang di gunakan untuk membuat
aplikasi splash screen berlangsung berkisar satu detik hingga akhirnya wuser

dialihkan otomatis munju halaman utama .

37
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4.1.2. Tampilan Halaman Utama

KELUAR

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Halaman Utama adalah tampilan yang muncul setelah user melewati splash

screen pada halaman utama terdapat beberapa tiga button sebagai berikut :

1. Button Ganti Bahasa

Gambar 4. 3 Button Ganti Bahasa

Button Ganti Bahasa memiliki dua fungsi yaitu merubah bahasa aplikasi

menjadi berbahasa inggris atau berbahasa indonesia.

2. Button Mulai Jelajah

MULAI JELAJAH

Gambar 4. 4 Button Mulai Jelajah

Button Mulai Jelajah berfungsi untuk menampilkan halaman pilih gedung.
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3. Tentang

TENTANG

Gambar 4. 5 Button Tentang

Button Tentang berfungsi untuk menampilkan halaman info dan petunjuk

aplikasi serta pengembang dan UIR.

4. Keluar

KELHAR

Gambar 4. 6 Button Keluar

Button Keluar berfungsi untuk menampilkan panel keluar.

A PERHATIAN

APA ANDA YAKIN INGIN
KELUAR?

TITYAK
——

Gambar 4. 7 Panel Keluar

Panel keluar merupakan panel yang muncul apabila user menekan button

keluar, panel keluar memberikan pertanyaan apakah user benar benar yakin ingin
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keluar dari aplikasi, user dapat menekan button ya untuk keluar aplikasi atau

button tidak untuk menampilkan kembali halaman utama.

4.1.3. Tampilan Halaman Tentang

O‘f
>

\ L ) ¥ 0
- A
oS>

ﬂ\‘ﬁ%\\\\

i

ALY

Hala detail informasi

AN

tentang & aitu button Aplikasi,

Pengemb detail informasi

ta

dari aplike
halaman ut

memberikan : emba ; ya membaca buku.
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4.1.4. Tampilan Halaman Pilih Gedung
LT GEDUNG

B GEDUNG A

W= CCDUNG B
| w

Gambar 4. 9 Halaman Pilih Gedung

Halaman Pilih Gedung adalah halaman yang tampil ketika user menekan
button Mulai Jelajah, pada menu pilih gedung terdapat enam busfon gedung yang
berfungsi untuk menampilkan halaman augmented reality dari masing masing
gedung yang dipilih user dan satu button kembali yang berfungsi untuk kembali

ke Halaman Utama.

a. Sebelum b. Sesudah

Gambar 4. 10 Tampilan Halaman Augmented Reality Gedung
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Tampilan Halaman Augmented Reality Gedung merupakan halaman yang

muncul ketika user memilih salah satu gedung pada halaman pilih gedung,

halaman ini berfungsi untuk menampilkan augmented reality dari gedung yang
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2. Kembali

Gambar (a) button informasi berfungsi untuk menampilkan informasi gedung

yang sedang user tampilkan, pada gambar (b) merupakan tampilan informasi yang

muncul apabila button informasi ditekan.
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4. Rotasi Otomatis

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

Gedung A merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila user

menekan button gedung A pada menu pilih gedung. Gedung A adalah gedung
utama fakultas teknik universitas islam riau. Gedung A berlokasi di bagian depan
fakultas teknik dengan halaman menghadap lapangan sepak bola universitas islam

riau. Gedung A memiliki tiga lantai yang berfungsi sebagai tempat kegiatan ajar-
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mengajar mahasiswa, ruang dosen, ruang staff tata usaha, ruang rapat dan ruang

seminar fakultas teknik universitas islam riau.

4.1.7. Gedung B
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4.1.9. Gedung D

1 apabila user
: o
menekan . gedung ada me erupakan satu-

satunya gedur ik uni isl U ya emiliki basement di

Gambar 4. 19 Augmented Reality Perpustakaan
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Perpustakaan merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila

user Menekan button perpustakaan pada menu pilih gedung. Perpustakaan adalah

gedung kecil berlantai dua yang berada di antara gedung A dan gedung D.
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4.1.12. Lokasi

bertujuan untuk mengetahui kelebihan maupun kekurangan dari aplikasi yang

sudah dibuat. Beberapa pengujian yang telah dilakukan penulis meliputi pengujian
intensitas cahaya, pengujian sudut, pengujian jarak, pengujian markerless,

pengujian black box, dan pengujian end user.
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4.2.1. Pengujian Black Box

Pengujian black box terhadap aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Teknik
Universitas Islam Riau dengan augmented reality dilakukan dengan tujuan untuk
menguji setiap fi

tton yang ada apakah b dengan baik atau tidak,

1 vdwnyo(]

un ueeyeisndidg

IS.JI9AI

AP disay yepepe

serta u a b asilkan output
ses n i engenalan
Gedu i ?V%rgt% sI !grr'?'ﬁ% eality dapat
V)

di liha i
1. Penguji

Me t alam: rtam splash screen
pada ap d;;’lg as 3:,:“ m Riau dengan
augmented r 1 : .:'i%t ﬁal‘gﬁﬁ;h en at dilihat pada

nenyj wejsy se)

tabel 4.1
LPF o
RANBR
Skenario rapkan Hasil
ilkan
i Ia npilih | Berhasil
Jelajah u [ dung
Klik A enampilkan
Button Keluar Kol oo verivikasi 2 langkah | Berhasil
; keluar aplikasi
. Membuka Menampilkan
TB; ﬁfg Kltleknf;ltton halaman detail halaman detail Berhasil
& & aplikasi aplikasi
Button Ganti | Klik button Merubah Merubah bahasa Berhasil
Bahasa Ganti Bahasa | bahasa aplikasi aplikasi
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2. Pengujian Black Box Tampilan Halaman Pilih Gedung

Halaman Pilih Gedung adalah halaman yang tampil apabila user menekan

button mulai jelajah pada menu utama. Hasil pengujian dari halaman pilih gedung

dapat dilihat pada berikut.

Hasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Gedung D Berhasil
Menampilkan
. : tampilan
Pe Bgst‘ixaan Pljlllflf‘czzg:n augmented augmented reality | Berhasil
P P reality gedung gedung
perpustakaan perpustakaan
Menampilkan .
Button Klik button tampilan Mi:;mﬁzlrlfan
Fakultas Fakultas augmented . memlz d reali Berhasil
Teknik Teknik | reality fakultas | &¢I U’IyR
teknik UIR
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3. Pengujian Black Box Tampilan Augmented Reality Gedung A
Tampilan Augmented Reality Gedung A adalah halaman yang terbuka apabila

user menekan button gedung A pada halaman pilih gedung, hasil pengujian

g A

- Hasil
E Berhasil
Z
vy Berhasil
o O
x =
8 = .
2 = Berhasil
= 3
E =, Bugfonm Berhasil
—ag a
< &
¢ =
'VJ_ = Berhasil
- >
= R
m- ﬂ’!

=
]
—
B = .
E = n yang terbuka apabila
E pilih gedung, hasil pengujian
g Tampilan Augmented Reality gedu pat di lihat pada tabel 4.4 berikut.
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Tabel 4. 4 Pengujian Black Box Augmented Reality Gedung B

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Button Klik button Kembali ke Sembali ke .
. . halaman pilih halaman pilih Berhasil
Kembali Kembali
gedung gedung
Menandai dan :
mpilkan

-

N Berhasil
=N e l\um.\“‘ hi

| ﬁ'ﬂ{gb Berhasil
| Berhasil
[
% Berhasil
g
>
p
lﬂ terbuka apabila

user men

=
7
=
=]
8
£
5
=}

Tampilan 4

N\

_‘.‘
3
9!
@)

Skenario Diharapkan Hasil
embali ke
Bution . halaman pilih Berhasil
Kembali
gedung
Button Klik button SHGa dan Menampilkan .
Tampilkan Tampilkan menampilkan objek 3D Berhasil
P P objek 3D )
. Menampilkan .
Button Klik button . Menampilkan .
Informasi Infe i Informasi Informasi Gedun Berhasil
nformasi Gedung g
Button Rotasi Klik button Melakukan Melakukan rotasi
. Rotasi rotasi objek 3D objek 3D secara Berhasil
Otomatis . . .
Otomatis secara otomatis otomatis
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Klik button
suara

Button Suara

Menghidupkan
dan mematikan
suara informasi

Menghidupkan dan
mematikan suara
informasi gedung

Berhasil

gedung

6. Pengujian Black Box Tampilan Augmented Reality Gedung D

un ueeyesndiog

IS.JI9AI
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7. Pengujian Black Box Ta

Hasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

ed Reality Perpustakaan

Tampilan Augmented Reality Perpustakaan adalah halaman yang terbuka

apabila user menekan button perpustakaan pada halaman pilih gedung, hasil

pengujian tampilan Augmented Reality perpustakan dapat di lihat pada tabel 4.7

berikut.
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Tabel 4. 7 Pengujian Black Box Augmented Reality Perpustakaan

1 vdwnyo(]

u ueeyesndidg

IS.JI9AI

AP disay yepepe

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Button Klik button Kembali ke Kembali ke .
. halaman pilih halaman pilih Berhasil
Kembeali
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil

apabila us
pengujian

4.7 berikut.

nery we[sy sej

Skenario Output Diharapkan | Hasil

Button Klik button S Kembali ke .
. . halaman pilih halaman pilih Berhasil

Kembeali Kembeali
gedung gedung

Button Klik button Menandgl dan Menampilkan .

Tampilkan Tampilkan menampilkan objek 3D Berhasil
objek 3D

Button Klik button | Menampilkan Menampilkan .

Informasi Inf i Informasi Informasi Gedun, Berhasil
nformasi Gedung g
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Button Rotasi Klik button Melakukan Melakukan rotasi

. Rotasi rotasi objek 3D objek 3D secara Berhasil
Otomatis . . .
Otomatis secara otomatis otomatis
Menghidupkan .
Klik button dan mematikan Menghidupkan dan

Button Suara mematikan suara Berhasil

ormasi gedung

Suara suara informasi

Berhasil

Hasil

Berhasil

Button .
Aplikasi Berhasil
Button Berhasil
Pengembang |
aplikasi
Menampilkan
Button UIR info Universitas | Berhasil
Islam Riau
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10. Pengujian Black Box Halaman Keluar

Halaman Keluar adalah scene yang terbuka apabila user menekan button

keluar pada menu utama, Hasil pengujian Halaman Keluar dapat di lihat pada

tabel 4.10 beriku

Hasil

Berhasil

Berhasil

kurang dari 1 detik, gambar hasilp jian ini dapat dilihat pada gambar 4.22
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Gambar 4.22 Pengujian Outdoor siang hari

2. Pengujian outdoor malam hari

Pengujian ini dilakukan di bawah cahaya rembulan dan cahaya lampu area
sekitar pengujian dengan intensitas cahaya berkisar 8-12 1lux dihasilkan hasil
yang baik dengan rentan waktu tunggu kurang dari. 1 detik, gambar hasil

pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.23

Gambar 4. 23 Pengujian outdoor Malam Hari

3. Pengujian indoor intensitas (88-110 lux)
Pengujian ini dilakukan di dalam ruangan intensitas cahaya berkisar 88-110
lux dihasilkan hasil yang baik dengan rentan waktu tunggu kurang dari 1 detik,

gambar hasil pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.24
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5. Pengujian indoor intensitas (0 Tu
Pengujian ini dilakukan di dalam ruangan intensitas cahaya berkisar 0 lux
dihasilkan hasil berupa objek 3D tidak muncul dikarnakan aplikasi tidak dapat

melakukan proses markless tanpa adanya cahaya.



TERPLUSTAKAAN

Gambar-4.26 Pengujian indoor 0 lux
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Kesimpulan pengujian apikasi terhadap intensitas cahaya yang berbeda dapat

dilihat pada tabel 4.11 berikut.

Tabel 4. 11 Hasil Pengujian Intensitas Terhadap Intensitas Cahaya

. Intensitas 3 .
Skenario Kasus ¥ 2hdya Waktu Output yang didapat hasil
Objek 3D Tampil di
Outdoor 700-800 | Kurang karnakan proses Berhasil
Siang hari lux 1 Detik | markless berjalan dengan ernas
adanya cahaya
Ot dods Objek 3D Tampil di
Kurang karnakan proses .
malam 8-12 lux ; ! Berhasil
X 1 Detik | markless berjalan dengan
hari
adanya cahaya
Objek3D Tampil di
Kurang karnakan proses .
Pencahayaan " y LS 1 Detik | markless berjalan dengan Berhasil
adanya cahaya
Objek 3D Tampil di
Kurang karnakan proses .
[ndoor 3448 I D otik | markless berjalan dengan Berhasil
adanya cahaya
Objek 3D tidak tampil di
karnakan proses .
Indoor 0 lux - markless tidak dapat Tldak.
Berhasil

berjalan tanpa adanya
cahaya
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Berdasarkan hasil yang didapatkan dapat di simpulkan bahwa aplikasi
Pengenalan Gedung Fakultas Teknik Universitas Islam Riau dengan augmented
reality membutuhkan cahaya untuk dapat melakukan proses tracking atau
markerless, aplika

dapat melakukan proses ing atau markerless tanpa

A
=

o
)
o,
1)
é
g

Teknik
proses .

cm dan

RAENIENAS
5

. |A
S\

dapat dililt

Gambar 4. 27 Pengujian Jarak 10 cm dengan sudut 10°

Pengujian kedua berupa pengujian dengan jarak 10 cm dengan sudut 45°

dapat dililhat pada gambar 4.28.
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Pengujian pertama berupa peng

dapat dililhat pada gambar 4.30.

dengan jarak 50 cm dengan sudut 90°
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engan sudut 45°

.....

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau
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%.

2% Y

‘LA M)

N

engan sudut 90°

| — ‘
=i

=
5
r

Pengujian kedua bert en¢ deng ak 1 m dengan sudut 45° dapat

dililhat pada gambar 4.34.



65

an sudut 10° dapat

dilihat pada tabel 4.1

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau
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Tabel 4. 12 Hasil Pengujian Jarak dan Sudut

. Tindakan . .
Skenario Tarak Sudut Output Yang di dapat Hasil
10° Objek 3D Tampil Berhasil
Objek 3D Tampil Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil

Berhasil

dilakukan untuk
mengetahui ker 1cke Pe dung Fakultas Teknik

Universitas

a.Sebelum b.Sesudah

Gambar 4. 36 Pengujian Tracker Kontras Hitam Putih
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Pengujian ini dilakukan menggunakan dengan tujuan untuk mengetahui
dapatkah proses markerless menampilkan objek 3D dengan lokasi atau objek yang

hanya memiliki dua warna yaitu hitam dan putih. Dari hasil pengujian dari jenis

tracker kontras hi putih didapatkan hasil opti Objek 3D bahkan akan

=
e
-
=
=
=
;?
o =
& 3
= 2
C s
—A
<
1%
H
A
—

AP disay yepepe

nery we[sy sej
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3. Objek Buku Beragam Corak Warna

a.Sebelum b.Sesudah

Gambar 4. 38 Pengujian Tracker Buku'Beragam Warna
Pengujian ini dilakukan menggunakan buku Teknik Informatika beragam

warna dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan
objek 3D dengan lokasi atau objek yang memiliki banyak warna. Dari hasil
pengujian dari jenis tracker buku beragam corak warna didapatkan hasil optimal.

Objek 3D bahkan akan pindah mengikuti fracker apabila tracker dipindahkan.

4. Objek Permukaan Tidak Rata

a.Sebelum b.Sesudah

Gambar 4. 39 Pengujian Tracker Permukaan Tidak Rata

Pengujian ini dilakukan menggunakan alat makan yang disusun secara
abstract dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless

menampilkan objek 3D dengan lokasi atau objek yang tidak rata. Dari hasil
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pengujian dari jenis fracker Objek permukaan tidak rata didapatkan hasil baik.
Objek 3D bahkan akan tetap berada ditempat apabila kamera di arahkan ke area

lain lalu dikembalikan pada posisi semula.

5. Objek Cahaya

a.Sebelum b.Sesudah
Gambar 4. 40 Pengujian tracker Objek Cahaya
Pengujian ini dilakukan pada malam hari dengan kondisi mematikan seluruh
sumber cahaya lampu kecuali sebuah #fracker berupa obat nyamuk elektrik dengan
tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan objek 3D
dengan keadaan gelap gulita'dengan sumber eahaya sebagai trackernya. Dari hasil
pengujian tracker objek cahaya didapatkan hasil optimal objek 3d akan mengikuti

tracker apa bila tracker di pindahkan.

Hasil pengujian aplikasi berdasarkan jenis objek tracking dapat di lihat pada

tabel 4.13
Tabel 4. 13 Hasil Pengujian Tracking Objek
. . .. Output yang .
Skenario Objek Pengujian i Hasil

Objek Kontras Hitam Putih | Objek 3D Tampil | Berhasil
Objek Tracking Objek Kertas Putih Polos | Objek 3D Tampil | Berhasil

Markerless Objek Buku Beragam Corak
Warna

Objek 3D Tampil | Berhasil




1 vdwnyo(]

un ueeyeisndidg

IS.JI9AI

70

Objek Permukaan Tidak
Rata Objek 3D Tampil | Berhasil
Objek Cahaya Objek 3D Tampil | Berhasil

yang dilakukan apli ampu melakukan proses

naAN Y

ﬁ\\‘&\\'@i

o)

senuh terhadap

akultas Teknik

Riau deng

hasil peng

AP disay yepepe

Skenario

nenyj wejsy se)

1isasi mahasiswa

seperti bias melihat
Interface . . dalam ruangan dan
Dodi Kurniawan B ditambahkan komponen
seperti jalan, parker,
pohon dan kantin.

Lebih detai pada gambar | Navigasi masih terasa sulit

Sumayyah

Tsabitul Haq A | seperti pohon, parkiran ada penjelasan

dan yang lainnya

Lebih dibanyakan lagi Dibagian scene seharusnya
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Kalau bias aplikasinya | 1. Loading lama
Dasuki Anggara A diberi efek angina 2. HP cepat panas
dibagian lokasi tempat

1. Dalam sekali tekan | 1. Loading lama

bias melihat segala | 2. HP cepat panas
arah 3

. Sulit untuk meihat arah
yang berbeda

Abdul Aziz

plikasinya terlalu berat
hingga saat dijalankan
embuat HP cepat

\plikasi hanya bisa

Mobil bentuknya kurang
bagus

. Tampilan info
keterangan kurang
menarik

nery we[sy sej

4.4. Implementasi Sistem
Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 10
orang dengan tujuan untuk megetahui tanggapan dari pengguna tentang aplikasi

Pengenalan Gedung Fakultas Teknik Universitas Islam Riau dengan augmented
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reality. Hasil implementasi dengan memberikan kuisioner kepada 10 orang dapat

dilihat pada tabel 4.15 berikut.

Tabel 4. 15 Hasil Implementasi Sistem

1.

Sangat Baik

Baik
Kurang Baik

Tidak Baik

:37/60*100% = 61,66%
:23/60*100% = 38,33%
:0/50*100%  =0%

:0/50*%100% = 0%

Tidak Baik




nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian d 2 ikasi e dung Fakultas Teknik

. Aplikasi Pengenalan Gedus eknik Universitas Islam Riau dengan
augmented reality bekerja optimal dipermukaan berwarna putih dengan objek

hitam sebagai marker, ataupun sebaliknya.

73
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6. Aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Teknik Universitas Islam Riau dengan

augmented reality memudahkan pengguna melihat gedung fakultas teknik dari

segala sisi.

. Aplikasi Penge edung Fakultas Teknik itas Islam Riau dengan

g dan lokasi
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