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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kegiatan ilakuka . angarn g t, mulai dari
kelompok
organisasi [

banyak di . ang arake 3 an kegiatan ini

akan memanfaatkan teknologi Augmented reality agar pengguna merasakan
penyampaian yang menarik dan inovatif saat dijalankan.

Augmented reality merupakan teknologi yang memiliki kemampuan untuk
menggambarkan suatu proses atau simulasi tertentu, yang berfungsi sebagai
media interaktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan

pemahaman siswa, Augmented Reality (AR) adalah suatu teknologi yang
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menambahkan objek virtual dalam lingkungan nyata, yang mengizinkan
penggunanya untuk berinteraksi secara real-time. Dari pernyataan diatas, maka

penulis tertarik untuk mengembangkan teknologi augmented reality tentang

pendakian.

2. Hasil dari penelitian disajikan dengan aplikasi berbentuk augmented reality.
3. Hasil dari penelitian hanya disajikan pada system operasi android.

4. Perancangan aplikasi menggunakan library ARCORE.
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1.4 Rumusan Masalah

Permasalahan yang muncul dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Bagaimana hasil penelitian tentang peralatan pendakian dapat memberikan

masyarakat untuk pendakian dan menjaga lingkungan.
1.6 Manfaat Penelitian
Berikut ini adalah manfaat dari tujuan penelitian sebagai berikut:
1.  Memberikan metode penyampaian yang menarik agar tidak bosan dengan

penyampaian konvesional seperti dibuku, dan artikel tulisan.



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

2. Memberikan informasi kepada masyarakat yang karena tidak semua orang

yang menggemari kegiatan ini memiliki peralatan camping pribadi.
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BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

kegiatan re
penat dari
untuk dapa

kalangan

memiliki peran yang cukup berpengaruh dalam hal ini, karena dirasa dapat

menyajikan berbagai macam informasi mengenai destinasi yang menggiurkan dan

dapat menggoda minat bagi masyarakat.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa perbedaan penelitian yang akan
dilakukan dengan penelitian tersebut terletak pada Tujuan Program, karna sistem

tersebut digunakan untuk media penyewaan alat berkemah mengguakan platform
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Android.

Penenlitian kedua dilakukan oleh I Kadek Arya Wiratama, (2018), dengan

penelitian “Augmented reality Berbasis Android Untuk Pengenalan Peralatan

Augmented  re ‘ ARLa ‘-_- ‘Dengan ‘ ebagai marker
(ARboOK) ur

Laboratorium KT ¢ Juiversi ayana. Menggunakan

untuk membangun Augmented Reality Serta Library yang digunakan.

Penelitian ketiga adalah penelitian yang dilakukan oleh Rifa’i, Dkk (2014).
Aplikasi ini merupakan aplikasi yang berjalan pada platform mobile android,
dimana aplikasi AR ini memerlukan video streaming yang diambil dari kamera
smartphone sebagai sumber masukan, kemudian aplikasi ini akan melacak dan

mendeteksi marker (penanda) dengan menggunakan sistem tracking, setelah
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marker terdeteksi, model rumah 3D pada katalog akan muncul diatas marker

seolah-olah model rumah tersebut nyata. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan

akan terjadi peningkatan minat pembeli terhadap rumah yang ditawarkan oleh

teknologi d ai da : isu ﬁ.]
teknologi § aat ini media
pembelaj at diwujudkan

dengan mex rnaan manusia

AtAANY

terdiri atas alus, dan Usus

a pada saat ini

g

g

2

2
AN

sangat mono ' alul_gamba 1 atau ‘- proyeksi lainnya.

masing-masing organ tersebut.

Penelitian kelima berdasarkan penelitian dari Iksan Nurdin (2018),
tentang Pengembangan Augmented Reality pada Alat Musik Daerah Berbasis
Mobile, memanfaatan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran
pada alat musik daerah bertujuan untuk menarik minat belajar serta untuk

memberikan pengalaman yang berbeda dalam menerima materi pembelajaran
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tersebut. Aplikasi pembelajaran pada alat musik daerah berbasis augmented

reality menampilkan objek 3D alat-alat musik tradisional yang ada di Indonesia.

Aplikasi dibangun untuk perangkat mobile bersistem operasi Android. Metode

Lucas Kanade. Perancangan ini menghasilkan sebuah aplikasi yang berisi
pengenalan perlengkapan militer yang terdiri dari baret, topi boonie, topi patroli,
helm, kacamata, tas besar, P3K (Pertolongan Pertama Pada kecelakaan), pisau,
senjata jauh dan senjata menengah. Informasi singkat mengenai masingmasing
perlengkapan militer yang dirancang secara menarik agar masyarakat umum

mudah memahami dalam menggunakan aplikasi yang dapat dijalankan pada
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platform Android..
Penelitian ketujuh dari Nuning Ditya Putri (2019), tentang “Aplikasi

Augmented Reality Pengenalan Barang Sejarah pada Istana Kadriah Kota

tertera pada setia ening mandu wisata pada
saat peng imai  membuz s alam mendapatkan

informasi. aranya wisatawan asing ya ang embawa kamus

Augmented Reality telah dapat membantu wisatawan mendapatkan informasi
tentang barang sejarah Istana Kadriah berdasarkan uji User Acceptance Test
dengan nilai 1.427 dan memenuhi aspek visual serta aspek fungsionalitas.
Penelitian kedelapan dari Yuthsi Aprilinda (2020) tentang Implementasi
Augmented Reality untuk Media Pembelajaran Biologi di Sekolah Menengah

Pertama, Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang
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menggabungkan objek virtual dengan objek nyata. Salah satu bidang yang
mengunakan teknologi AR ini adalah bidang pendidikan, digunakan sebagai alat

bantu pembelajaran untuk membuat pelajar lebih memahami materi yang

dasar teori diperlukan untuk me mber dari teori yang dikemukan pada

penelitian ini.

2.2.1 Pendaki

Pendakian adalah merupakan julukan atau sebutan bagi orang yang sedang
mendaki gunung. Pendaki bisa dikategorikan menjadi 14 beberapa kategoti
diantaranya adalah pendaki pemula dan pendaki professional. Pendaki pemula

adalah seorang pendaki yang kurang pengalamannya dalam dalam mendaki



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

11

gunung, baik pengalamn dalam membekali dirinya dengan pengetahuan-
pengetahuan dasar mendaki atau juga pengalaman dalam berkegiatan langsung

dilapangan. Sedangkan pendaki profesional adalah seorang pendaki yang sudah

o
£\ ]

dibawa dapat

ANANNE

3. pa
. '@0. £ N
2.2.3 Kompas ‘ ‘ ““,

Kompas adalah alat penunj a angin. Kompas terbuat dari logam
magnetik yang diletakkan sedemikian rupa sehingga dengan mudah dapat bebas
bergerak ke semua arah. Hanya saja, perlu diperhatikan bahwa penunjukan jarum
kompas tidaklah selalu mengarah ke titik utara sejati (true north) pada suatu
tempat. Hal ini disebabkan, berdasarkan teori dan praktek, bahwa kutub-kutub

magnet bumi tidak berimpit atau berada pada kutub-kutub bumi (Tim Penyusun

Buku Revisi Almanak Hisab Rukyat, 2010: 239).
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Gambar 2.1 Kompas
Sumber http://wikipedia.com/compass/
2.2.4 Sleeping Bag

Sleeping bag adalah selimut berbentuk kantung yang dilengkapi resleting
dibagian sisinya hingga bisa di buka- tutup. Sleeping bag yang baik harus
mempunyai spesifikasi yang pasti tentang kemampuannya menahan dingin dan

mengisolasi panas tubuh.

Gambar 2.2 Sleeping Bag

Sumber http://google.co.id/image/ sleepingbag
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2.2.5 Tenda

Tenda berfungsi melindungi anggota kelompok dari panas, hujan dan

udara dingin saat di lapangan. Adapun jenis jenis yang sering digunakan pada saat

pendakian

1.

Tenda Dome

Tenda camping yang paling umum digunakan dalam kegiatan bertualang
adalah tenda dome. Saat ini, tenda jenis inilah yang paling banyak dan
paling luas penggunaanya. Dari sisi kapasitas, tenda dome juga memiliki
banyak variasi yang dapat kamu sesuaikan dengan kebutuhan. Struktur
desain utama dari tenda dome adalah berbentuk persegi dengan rangka

yang bersilang. Tenda ini sangat praktis dan mudah untuk didirikan.

Gambar 2.3 Tenda Dome

Sumber : jornal aksakaoutdoor

Tenda Geodesic
Untuk petualangan yang bersifat ekspedisi, tenda geodesic adalah yang
paling direkomendasikan untuk kamu gunakan. Tenda ini memiliki bentuk

yang aero dinamic seperti model kepala pada pesawat terbang, hal inilah
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kemudian membuatnya mampu bertahan menahan hembusan angin yang
kencang di gunung-gunung tinggi dunia.

Tenda geodesic umumnya memiliki pintu pada bagian depan yang dibuat

licin yang membutuhkan outsole erip bergerigi. Selain itu sepatu ini
biasanya dilengkapi dengan lapisan tahan air dan pemilihan kain yang memiliki
sirkulasi udara yang baik. Selebihnya bentuklah yang menjadi penentu konsumen

untuk memilihnya. Berikut beberapa sepatu low-cut yang banyak diminati

dipasaran.
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Gambar 2.5 Sepatu Gunung
Sumber : https://www.google.co.id/amp/pergipergiyuk.com,
2.2.7 Kompor

Kompor adalah alat penghasil api untuk memanaskan suatu benda, selain
itu kompor juga sering kali dipakai untuk menaikkan suhu ruang pemanas,
kompor gas menggunakan bahan bakar gas alam cair yang telah dikemas dalam
tabung atau dialirkan melalui jaringan pipa gas Kkota, pegaliran gas ke
embakarannya dilakukan dengan cara udara beitékanan dengan bantuan tekanan

yang dihasilkan pemampatan gas dalam wadahnya.

Gambar 2.6 Kompor

Sumber : Susilo Taufik, 2012, Siap Mendaki panduan dasar kegiatan

pendakian. Bandung.
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2.2.8 Lampu

Lampu adalah alat penerangan yang sangat penting dimana lampu dapat
memberikan suatu keindahan pada objek yang disinarinya. Namun, kondisi
sumber listrik dasi PLN yang tidak 100% dapatdialirkan terus menerus, membuat
sewaktu-waktu kondisi pencahayaan ruangan yang semestinya tidak dapat
digunakan. Penerapan sebuah.sistem -yang dapat dengan otomatis menyalakan
sumber pencahayaan alternatif berupa susunan led akan sangat efektif untuk
diterapkan. Hal ini dikarenakan arus yang dibutuhkan untuk -menyalakan led
relatif sangat kecil, namun memiliki tingkat pencahayaan yang cukup tinggi. Dan

dapat dibawah ketika berpergian.

Gambar 2.7 Lampu

Sumber http://tokopedia.com/lampu-gunung
2.2.9 Kotak P3K

P3K (Pertolongan Pertama Pada Kecelakaan) ialah upaya pertolongan
serta perawatan untuk sementara agar korban kecelakaan keadaannya bisa lebih
baik sebelum mendapat pertolongan yang lebih sempurna dari dokter atau

paramedic.
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Sebaiknya setiap orang membawa kotak Pertolongan Pertama Pada

Kecelakaan (P3K) agar jika suatu saat kondisi yang tidak diinginkan terjadi pada

kita maupun orang yang berada di dekat kita bisa kita berikan pertolongan untuk
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Gambar 2.9 Pisau Gunung

Sumber : Susilo Taufik, 2012, Siap Mendaki panduan dasar kegiatan
pendakian. Bandung.

2.2.11 Jaket gunung
Jaket adalah busana luar ang dikenakan sesudah busana luar, biasanya
pembuatan jaket ini selalu diberikan lapisan dalam agar tebal melindungi tubuh

dari udara dingin (wening 2013).

Gambar 2.10 Jaket Gunung
Sumber: jurnal wening 2013
2.2.12 Tas Gunung
Carrier atau keril biasanya dipakai oleh para petualang seperti pendaki
atau traveler Secara khusus tas gunung ini memang didesain secara khusus untuk
membawa barang banyak dan berat. Tak hanya itu, tas ini juga memberikan

kenyamanan untuk penggunanya agar tak mudah lelah di pundak. Busa hingga
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aluminum menjadi bahan yang digunakan pada tas ini untuk menyangga dan

membuat stabil saat digunakan.

Gambar 2.1 Tongkat Gunung

Sumber : Susilo Taufik, 2012, Siap Mendaki panduan dasar kegiatan

pendakian. Bandung.
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2.2.14 Augmented Reality
Augmented Reality merupakan upaya penggabungan dunia nyata ke dunia

virtual melalui komputer sehingga batas antara keduanya sangat tipis. Augmented

Ketika ber

disekitarn

ALY

maya hanyze
Aug
menampilka
bahwa obye

merupakan ¢

AN

L

ilustrasi augme

= Virtual
Envircnment i uality (AW) Envircnment

"y Continumum

Gambar 2.13 lustrasi Augmented Reality
2.2.15 Markerless Augmented Reality
Salah satu metode Augmented Reality adalah menggunakan metode
Markerless Augmented Reality, dengan metode ini pengguna tidak perlu
menggunakan sebuah marker (penanda) untuk menampilkan elemen-elemen

digital. Teknologi Markerless Augmented reality yang dikembangkan dalam
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perangkat Android diharapkan dapat membuat implementasi augmented reality

jauh lebih efisien, praktis, menarik, dan bisa digunakan dimanapun, kapanpun,

oleh siapapun tanpa perlu mencetak marker (Rizki, 2012).

dap dunia. Kedua

deteksi lokasi

=
o
1ads

adalah estimasi

[ 4
&
i
g
mp

irakan kondisi

o

bertujuan untuk

L 5

awalnya dikembangkan oleh dengan dukungan ginancial dari
google, yang kemudian membelinya tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara

resmi pada tahun 2007 (Jubilee Enterprise, 2015).
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Gambar 2.15 Unity

Unity merupakan game engine yang ber-multiplatform. Unity mampu di

publish menjadi Standalone (.exe), berbasis web, berbasis web, Android, oS
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Iphone, XBOX, dan PS3. Walau bisa dipublish ke berbagai platform, Unity perlu
lisensi untuk dapat dipublish ke platform tertentu. Tetapi Unity menyediakan

untuk free user dan bisa di publish dalam bentuk Standalone (.exe) dan web.

(IDE) yang

dirancang Monodelope

dibuat aga web Linux,

Perangkat 1 k visual, model
cetak 3D, apl g ‘ emiliki beberapa
fitur termasu gambar bitmap,

. Gambar 2.16 Blender 3D
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2.2.21 Flowchart

Flowchart

24

adalah  bagan-bagan yang mempunyai arus yang

menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart

Penghubung

dalam satu halaman

9 | Arah

Digunakan untuk menunjukkan arah
aliran proses
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2.3 Hipotesis
Dengan dibangunnya Aplikasi Augmented Reality Peralatan Pendakian

Berbasis Android ini maka dapat memebrikan informasi yang menarik dengan
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Alat dan Bahan Penelitian Yang Digunakan

i

ok
i
o
LA
&
L4
s
r
L 2

£
M

sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android Samsung, yang spesifikasi

nya dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut.

20
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Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

DISPLAY

2

Type

IPS LCD

Size

““‘ Ry
>

ST L

MEMORY

.‘.\\\\\\\‘

N
<>
=g

CAMERA

0 MP Auto Focus

9 Inci

Dual Flash, Autofocus

1920 x 1080 (FHD)
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3.1.1.2 Software (Perangkat Lunak)

Perangkat lunak atau Software pendukung dalam pembangunan aplikasi

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu :

pengambilan data secara sekunder atau dari jurnal-jurnal, buku-buku tentang

Peralatan Pendakian.
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3.2 Perancangan Aplikasi

23

Aplikasi yang akan di bangun di digambarkan secara detil melalui flowchart,

dengan bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas

dan mudah di

bebera
realtime. SﬁAS 'SLA
NWEE YRy
Aplik 1 iban mar

memerluk S
markerless
menampilkan o .-_' er ‘z'm';-'

=22l | =
kamera sm e. Beri .-:_'a}: erja Pi_
Pendakian b id

Aplikasi dugmented
Reality Peralatan
Pendalaan

apat menampilkan

S|

ide secara

hingga tidak
kasi. Adapun
maker untuk
menggunakan

ality Peralatan

Menampilkan
animasi

Y

Menampilkan Informasi

Gambar 3.1 Cara Kerja Aplikasi Peralatan Pendakian.

Aplikasi augmented reality yang dirancang hanya dapat digunakan pada

smartphone Android. Dalam merancang aplikasi augmented reality, ada beberapa

tahap yang harus dilakukan seperti, tahap perancangan animasi dan tahap
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perancangan aplikasi augmented reality markerless. Berikut tahap-tahap dalam

perancangan aplikasi augmented reality markerless.

3.2.1 Tahap Perancangan Animasi

1ap yang dibuat yaitu

“““‘“ .Q‘. rian rigging
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Berikut ini flowchart perancangan animasi dan objek 3D dapat dilihat pada

Gambar 3.2

Download library ARCore ang nantinya akan di gunakan dalam

pembuatan aplikasi augmented reality.

Jalankan unity yang telah terinstall dan klik icon new pada unity dan isi
form yang tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik tombol create project.

Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah
mengimport ARCore SDK yang telah didownload sebelumnya. Drag

library ARCore kebagian folder Asset yang sudah tersedia di unity.
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Import model animasi yang akan dijadikan augmented reality kedalam

folder asset. Import dapat dilakukan dengan meng-drag model kedalam

folder asset. Model harus dalam format file .fbx sebelum memindahkan




27

Start

In=zialisasi pada
objek

/

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

v

Membuat AR
dalam format AP

[

v

Stop

Gambar 3.3 Flowchart Alur Perancangan Aplikasi Augmented Reality
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3.2.3 Konteks Diagram
Konteks Diagram adalah diagram yang menggambarkan input, proses, dan

output secara umum yang terjadi pada sistem perangkat lunak yang akan

dibangun. Berik nteks dari Ag ited Reality Peralatan

YA 1SS Ml

%
“-
:

dapat dilihat pada gambar 3.5.
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3.2.4.1 Desain Tampilan Halaman Splash Screen

Desain tampilan halaman splash screen dibuat untuk menampilkan splash

screen pada aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.5 .

MULAL INFORMASI KELLAR

Gambar 3.6 Desain Halaman Utama Aplikasi
Pada tampilan halaman utama Aplikasi Augmented Reality Peralatan
Pendakian berbasis Android. Button mulai menampilkan menu pilihan dari

Aplikasi Augmented Reality Peralatan Pendakian berbasis Android. Button
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Informasi untuk menampilkan halaman Informasi aplikasi dan Button keluar
untuk keluar dari aplikasi.

3.2.4.3 Desain Tampilan Halaman Informasi

ampilkan halaman

S L SEEE 'e,‘

LATAR BELAKANG

FILIHAM 1 PILIHAM 2

PILIHAM 3 PILIHAM 4

Gambar 3.8 Desain Tampilan Halaman Menu Pilihan
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3.2.4.5 Desain Tampilan Halaman Tampilkan Animasi
Desain tampilan halaman tampilan animasi dibuat untuk menampilkan

halaman menu pilihan pada aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.9

perti Informasi

untuk Mem info : S kembali untuk

Program flowchart utama dapat dilihat pada Gambar 3.10
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Mulai

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

ﬁl‘lenam pilkan 3[/

Gambar 3.10 Flowchart Utama
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

aplikasi dijalankan, tampilan spla berupa background yang di gunakan
untuk membuat aplikasi splash screen berlangsung berkisar lima detik hingga
akhirnya user dialihkan otomatis menuju halaman utama.

4.1.2 Tampilan Utama

Gambar dari tampilan utama aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut.

33
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APLIKASI AUGMENTED REALITY
| PERALATAN PENDAKIAN
BERBASIS ANDROID

Halama

screen pada halar

Tombol Mulai berfungs asi dan menuju kehalaman

menu pilihan.
4.1.2.2 Tombol Informasi

Gambar dari tampilan ganti bahasa dapat dilihat pada gambar 4.4 berikut.

Gambar 4.4 Tombol Informasi
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Tombol informasi berfungsi untuk menjalankan aplikasi dan menuju

kehalaman Informasi.

4.1.3 Tampilan Menu Pilihan
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Tombc
Reality Ob

4.1.3.2Ta

ANy

Ga

at pada gambar 4.7

o
g
g

berikut.

Tombol Masker / scuba memiliki fungsi untuk membuka jendela baru
augmented Reality Objek 3D dari Masker / scuba yang sudah user pilih pada

menu pilihan.
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4.1.3.3 Tampilan Augmented Reality Sepatu

Gambar dari tampilan button sepatu dapat dilihat pada gambar 4.8 berikut.

Tombo ngsi -m a a baru augmented

Reality Obje

4.1.3.4 Ta

s
Gambar 4.9 Tampilan Augmented Reality Tenda

Tombol Tenda memiliki fungsi untuk membuka jendela baru augmented

Reality Objek 3D dari Tenda yang sudah user pilih pada menu pilihan.
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4.1.3.5 Tampilan Augmented reality Tas

Gambar dari tampilan button Tas dapat dilihat pada gambar 4.10 berikut .

aru augmented

Reality Obje

4.1.3.6 Tamy

— o

Gambar 4.11 tampilah augmented reality uKantung—Tidur
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Tombol kantung tidur memiliki fungsi untuk membuka jendela baru
augmented Reality Objek 3D dari kantung tidur yang sudah user pilih pada menu

pilihan.

Gambar dari tampilan butto as dapat dilihat pada gambar 4.13

berikut.
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&
&
s

augmented

Reality Obje

=
o
s

4.1.3.9 Tam

4.14 berikut.

Q
5

ab)

[ty

Gambar 4.14 tampilan augnéented reality P3K
Tombol P3K memiliki fungsi untuk membuka jendela baru augmented

Reality Objek 3D dari P3K yang sudah user pilih pada menu pilihan.
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4.1.3.10 Tampilan Augmented reality Pisau

Gambar dari tampilan button Pisau dapat dilihat pada gambar 4.15 berikut.

baru augmented

@ an.
o

Gambar dar ila lapat ¢ ada gambar 4.16

Reality Obje

4.1.3.11 Tamj

berikut.

Gambar 4.16 fam;iilan augmented reality Kompor
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Tombol Kompor memiliki fungsi untuk membuka jendela baru augmented
Reality Objek 3D dari Kompor yang sudah user pilih pada menu pilihan.

4.1.3.12 Tampilan Augmented reality Lampu

. Tombol Informasi
Gambar dari tampilan tombol informasi dapat dilihat pada gambar 4.18

berikut.

Gambar 4.18 Tombol Informasi
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Tombol informasi memiliki fungsi untuk menampilkan infrormasi atau

penjelasan tentang objek animasi 3D yang ditampilkan.

2. Tombol Kembali

pilihan
4.2
kasi augmented
reality peral tuk mengetahui
kelebihan mat 1l ap pdat i . Beberapa

J intensitas cahaya,
pengujian sudut, peng ) jara » pengujian black box, dan
pengujian end user.
4.2.1 Pengujian Black Box

Pengujian black box terhadap Aplikasi augmented reality peralatan
pendakian berbasis android. dilakukan dengan tujuan untuk menguji setiap fungsi
tombol yang ada apakah berjalan dengan baik atau tidak, serta untuk mengetahui

apakah tombol yang di buat sudah menghasilkan oufput sesuai yang diinginkan.
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Pengujian black box terhadap Aplikasi augmented reality peralatan pendakian

berbasis android. dapat di lihat sebagai berikut:

1. Pengujian Black Box Menu Utama

tombol mulai pada menu utama.

pada tabel 4.2 berikut.

Hasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tabel 4.2 Pengujian Black Box Halaman Menu Pilihan

engujian dari halaman mulai dapat dilihat

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan | Hasil
Menampilkan Menampilkan
Tombol Pakaian Klik Tqmbol tampilan ' tampilan ‘ Berhasil
Pakaian augmented reality | augmented reality

dari menu Pakaian

dari menu Pakaian
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Tombol Klik Tombol Menampilkan Menampilkan Berhasil

Perlengkapan Perlengkapan tampilan tampilan

augmented reality | augmented reality
dari menu dari menu
perlengkapan perlengkapan
Tombol A .

Bantu Berhasil
Tombol Kembal Berhasil

Skenario O t'jmt Diharapkan Hasil
Tombol Klik Tombol Menampilkan .
. . S S Berhasil
Informasi Informasi D Informasi objek 3D
Tombol Klik Tombol | Menampilkan Menampilkan Berhasil
Kembali Kembali Menu pilihan Menu pilihan

4.2.2 Pengujian Intensitas Cahaya

Pengujian intensitas cahaya di lakukan diluar dan didalam ruangan dengan

tingkat intensitas cahaya yang berbeda, pengujian dini dilakukan guna mengetahui
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apakah Aplikasi augmented reality peralatan pendakian berbasis android dapat
melakukan proses markerless dan menampilkan objek 3D pada intensitas cahaya

berbeda.

Pengujian outdoor .. Q ‘ ““

Pengujian ini dilakukan d ya rembulan dan cahaya lampu area
sekitar pengujian dengan intensitas cahaya berkisar 8-12 lux dihasilkan hasil

yang baik dengan rentan waktu tunggu kurang dari 1 detik, gambar hasil

pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.21
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3. Penguj
Penguji

lux dihasilk

gambar hasil

Gambar 4.22 Pengujian Indoor 88-110 lux

47

a berkisar 88-110

g dari 1 detik,
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4. Pengujian indoor intensitas (34-48 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 4.23.

"
- L4

Gambar 4.23 Pengujian Indoor 34-48 lux

5. Pengujian indoor intensitas (0 lux)

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. Gambar hasil pengujian ini

dapat dilihat pada gambar 4.24.

(_ 1en0a HUJAN
B

i device urfsce with more texture or color

Gambar 4.24 Pengujian indoor 0 lux
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Kesimpulan pengujian apikasi terhadap intensitas cahaya yang berbeda

dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut.

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Intensitas Terhadap Intensitas Cahaya

S ICa g di il
~ 3 -
g ot N7y 2 P, ; Berhasil
r L
(AT A
" : Berhasil
g
s 4
' .
Pencahayaan ‘” y Berhasil
28
"ﬂ ‘ Berhasil
el
Tidak
dak dapat Berhasil
npa adanya

augmented reality peralatan penda berbasis android, membutuhkan cahaya
untuk dapat melakukan proses tracking atau markerless, aplikasi tidak dapat

melakukan proses fracking atau markerless tanpa adanya sumber cahaya

sedikitpun.
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4.2.3. Pengujian Jarak dan Sudut

Pengujian jarak dan sudut dilakukan untuk mengetahui jarak dan pada

sudut berapa ARCORE yang terdapat di dalam Aplikasi augmented reality

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

dapat dililhat pada gambar 4.26.
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Gambar 4.27 Pengujian Jarak 10 cm dengan sudut 90°

2. Pengujian Jarak 30 cm Dengan Sudut 10°, 45° dan 90°.
Pengujian pertama berupa pengujian dengan jarak 50 cm dengan sudut 10°

dapat dililhat pada gambar 4.28.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

52

gan sudut 45°

i ?: |::-

Gambar 4.29 Pengujian J arak 30

SRR, LN NI R0
cm dengan sudut 45°

Pengujian ketiga berupa pengujian dengan jarak 30 cm dengan sudut 90°

dapat dililhat pada gambar 4.30.
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[e]

3. Penguji

Penguji 1gan sudut 10°

dapat diliha

,im\a\\tﬁ
SALTITTG

Gambar 4.31 Pengujian Jarak 1 m dengan sudut 10°

Pengujian kedua berupa pengujian dengan jarak 1 m dengan sudut 45°

dapat dililhat pada gambar 4.32.
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|
- (e

¢
L S’

Gambar 4.33 Per dengan sudut 90°

Hasil pengujian aplikasi berdasarkan jarak dan sudut yang berbeda dapat
dilihat pada tabel 4.5

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Jarak dan Sudut

. Tindakan . .
Skenario Output Yang di dapat Hasil
Jarak Sudut
Jarak dan 10 10° Objek 3D Tampil Berhasil
m
Sudut ¢ 45° Objek 3D Tampil Berhasil
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90° Objek 3D Tampil Berhasil

10° Objek 3D Tampil Berhasil

30 cm 45° Objek 3D Tampil Berhasil
90° Objek 3D Tampil Berhasil

3D Tampil Berhasil

Berhasil

Berhasil

augmented reality pe : id d: ‘; rkerja secara
optimal di
4.2.4 Peng

Pengujian je , king dengan met ark ilakukan untuk

mengetahui Kemze 3 e ike g e peralatan pendakian

pindah mengikuti tracker apabila tracker dipindahkan. Gambar hasil pengujian ini

dapat dilihat pada gambar 4.34.
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a.Sebelum b.Sesudah
Gambar 4.34 Pengujian Tracker Kontras Hitam Putih

2. Objek Kertas Putih Polos

Pengujian ini dilakukan menggunakan Kertas putih HVS A4 dengan tujuan
untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan. objek 3D dengan
lokasi atau objek yang cerah tanpa corak atau motif. Dari hasil pengujian terhadap
jenis tracker Kertas putih polos didapatkan hasil yang cukup baik namun objek 3D
akan sedikit berpindah pindah apabila kamera digerakan. Gambar hasil pengujian

ini dapat dilihat pada gambar 4.35.

A T v

- .Ssudah
Gambar 4.35 Pengujian Tracker Ketas Putih Polos
3. Objek Beragam Corak Warna
Pengujian ini dilakukan menggunakan objek 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
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tracker buku beragam corak warna didapatkan hasil optimal. Objek 3D bahkan
akan pindah mengikuti tracker apabila tracker dipindahkan. Gambar hasil

pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.36.

4 Wae &
ot
'
JiLN

7

A LT/

a.Seelum

Gambar 4.37 Pengujian Tracker Permukaan Tidak Rata
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5. Objek Cahaya

Pengujian ini dilakukan pada malam hari dengan kondisi mematikan seluruh
sumber cahaya lampu kecuali sebuah tracker berupa pemantik api dengan tujuan
untuk mengetahui dapatkah preses markerless menampilkan objek 3D dengan
keadaangelap gulita dengan sumber cahaya sebagai trackernya. Dari hasil
pengujian fracker objek cahaya-didapatkan:hasil optimal objek 3D akan mengikuti
tracker apa bila tracker di pindahkan. Gambar hasil pengujian ini dapat dilihat

pada gambar 4.38.

N

a.Sebelum . b.Sesudah

Gambar 4.38 Pengujian fracker Objek Cahaya

Hasil pengujian aplikasi berdasarkan jenis objek tracking dapat di lihat pada

tabel 4.6.
Tabel 4.6 Hasil Pengujian Tracking Objek
. . . Output yang .
Skenario Objek Pengujian Bidapet Hasil

. | Objek Kontras Hitam Putih | Ok 3D Tidak g il
Objek Tracking Tampil
Markerl i i

areriess Objek Kertas Putih Polos JPjek 3D .Tldak Berhasil
Tampil
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Objek Buku Beragam Corak Objek 3D Tampil | Berhasil
Warna
Objek Permukaan Tidak
Rata Objek 3D Tampil | Berhasil

Berhasil

4.3 Penguj
Pengujian be er di an dengan me penuh terhadap

user taster kK me rasik plikasi Aplik d reality peralatan

emoga kedepannya

rinaldy perdana aplikasinya bisa lebih
. A . .
lubis responsib dan ui nya
lebih bagus lagi
. T kan hal
Interface Tama Dwi ambahkan halaman
Aneoara A | about ( tentang creator
£8 aplikasi)
Rey Sanjaya A Semoga aplikasi bisa

lebih di kembangkan lagi
Mailia Rianti A | Lebih bagus
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aplikasi nya keren,
tingkatkan lagi stabilitas
pada saat menampilkan
objek 3D nya
Sang enarik

Didik Setiawan A

DonPablo

pada Tabel 4.8
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Tabel 4.8 Skor Maksimum
Skor Maksimum
Jawaban Skor (Skor * Jumlah
Responden)
Sangat baik 4 40

Baik

Kurang baik

ban dengan

“a.\i\"—'s

ENA L)

TS =Total s

u‘“‘

%)
4
o
=
.
o
¢
=N
Il

N
|

Kategori

76%-100%

51%-75%

26%-50% | Kurang baik
0%-25% Cukup

Berikut ini adalah hasil persentase masing—masing jawaban yang sudah
dihitung nilainya. Kuesioner ini telah diujikan kepada 10 orang responden.
1. Pertanyaan pertama
Apakah informasi yang disediakan aplikasi mudah dimengerti pada saat

dijalankan?
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Hasil kuesioner pertanyaan pertama dapat dilihat pada Tabel 4.10

Tabel 4.10 Hasil Kuesioner Pertanyaan Pertama

Nilai
Pertanyaan Presentase
(%)
| (39:40)x100=
' 97.5%

AavRNNANEE

ane
<

Jumlah Nilai
Pertanyaan Presentase
Skor
(%)
Sangat baik 7 28
5 KBalk S 3 2 (37:40)x100=
rang 2 0 0 92,5%
baik

Tidak baik 1 0 0
Jumlah 10 37
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Berdasarkan nilai persentase dari pertanyaan kedua, dapat disimpulkan
sebanyak 92,5% responden menyatakan bahwa penggunaan menu dan fitur mudah

digunakan dengan sangat baik.

3. Pertany
k
jn kedua dapa 2
) &
4
Nilai
Pertanya Presentase
(%)
a 4 3 5=
=i k- = 35:40)x100=
3 — T == (35:40)x100=
RS | 87,5%
ik |
Ju f ~
T \9,
Berdasar &!}l% R , (dapat disimpulkan

sebanyak 87,5 p 3D sesuai dengan

sebenarnya sangat
4. Apakah tampilan dikenali ?
Hasil kuesioner pertanyaan kedua dapat dilihat pada Tabel 4.13

Tabel 4.13 Hasil Kuesioner Pertanyaan Keempat

Jumlah Nilai
Pertanyaan Jawaban Skor Responden Presentase
Skor
(%)
Sangat baik 4 7 28
4 Baik 3 3 9 (37:40)x100=
Kurang 2 0 0 92.5%
baik
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Tidak baik | 1 0 0
Jumlah 10 37

Berdasarkan nilai persentase dari pertanyaan keempat, dapat disimpulkan

sebanyak 92,5% responden menyatakan tampilan menu dalam aplikasi mudah

dikenali dengan
5. a
crian il Wedua dhpadi 4
N AV
T .
Nilai
Pertanya Presentase
(%)
at bai _*+1:4 :.:*
=3 o=
> £y -, - (36:40)x100=
3 90%
k
Ju .

Berdasar Aﬁ Eeﬁ‘@a pat disimpulkan
sebanyak 90% res can ¢ anfaat bagi pengguna
dengan sangat bai o ®

6. Seberapa ingi i i e orang sekitar anda ?

Hasil kuesioner pertan dilihat pada Tabel 4.15
Tabel 4.15 Hasil Kuesioner Pertanyaan Keenam
Jumlah Nilai
Pertanyaan Jawaban Skor Responden Presentase
Skor
(%)
Sangat baik 4 7 28
6 Baik 3 3 9 (37:40)x100=

Kurang 92.5%
baik 2 0 0
Tidak baik 1 0 0
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| | Jumlah | 10 | 37 |

Berdasarkan nilai persentase dari pertanyaan keenam, dapat disimpulkan
sebanyak 92.5% responden menyatakan aplikasi ini bermanfaat bagi pengguna

dengan sangat baik.

1,;3\‘;&‘@ R

A 3 AN )

angat baik

sangat baik

A )\
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian dan pembuatan Aplikasi augmented reality peralatan pendakian

berbasis android te hasil dilaksanakan dan h. dilakukan serangkaian

67
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5.2 Saran

Aplikasi augmented reality peralatan pendakian berbasis android masih

memerlukan beberapa‘pengembangan yang lebi ik, maka oleh sebab itu
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