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BAB |

PENDAHULUAN
1.1.

a. Keberagaman
budaya ~d aka Jiliha dimilikinya, salah
satunya gaan masyarakat
Kuantan S g ang dikayuh oleh
40-60 oran : 3atar an (Redaksi Pesona,
2018).

Pac - : b & at - Kuantan Singingi,
Khususnya 1k K an. anga . A Kurangnya minat masyarakat
umum Kkhus 0 C anta gi ¢ mengetahui sejarah dan
informasi keb : sudah masuk bagian
Pesona Indones il an dan acara pagelaran
biasa dan juga ma a daerah kurang diminati

Teknologi yang semakin berkembang disemua kalangan membuat teknologi
sangat berperan penting dalam kehidupan manusia khususnya smartphone. Mulai dari
orang dewasa, remaja hingga anak-anak juga sudah menggunakan smarphone. Jadi

implementasi Augmented Reality (AR) sangat mudah dilakukan karna rata-rata
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smartphone yang digunakan masyarakat sudah mendukung untuk hal seperti itu.
Seperti untuk pembuatan AR promosi, edukasi dan bisnis.

Mengingat kurangnya minat masyarakat untuk mengetahui informasi dan

adanya aplikasi
d Reality, maka
ntuk didengarkan

mancanegara.

1.

2. Berkurangnya minat masyarakat umum untuk mengetahui informasi tentang
Pacu Jalur.
3. Masuknya budaya luar yang membuat budaya daerah kurang diminati untuk

diketahui sejarahnya terutama masyarakat diluar Kuntan Singingi.
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1.3.  Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas, maka rumusan dalam

pembuatan aplikasi sebagai berikut :

dukungan terhadap Augmented Reality, dalam hal ini adalah library ARCore
SDK.
3. Penelitian ini dilakukan menggunakan teknik Markerless yang telah didukung

library ARCore SDK.
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4, Aplikasi kebudayaan Pacu Jalur tidak dilengkapi suara yang terintegrasi dari
animasi melainkan dari tombol yang ditekan akan mengeluarkan audio dari
pengisi suara.

5. k masyarakat. Dengan

syarakat local

6. (Perahu), Arena
Selain dari pemba 1 batasan m: atas tidak akan dibahas pada

penelitian i ’

1.5. ‘

1. iﬂ' Pacu Jalur Kuantan

i de ¢¢ ibrary ARCore SDK.

2. Mengenalkan pa .n a ‘ ‘w" arakat Riau kebudayaan Pacu
Jalur yang sudah go-inte “ ggunakan android.

1.6. Manfaat Penelitian

Berikut ini adalah manfaat dilaksanakannya perancangan aplikasi sebagai

berikut :
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Meningkatkan minat masyarakat agar lebih peduli pada kebudayaan daerah,
khususnya Pacu Jalur.

Dapat dijadikan sebagai media promosi, agar banyak wisatawan domestic

aksikan kebudayaan Pacu

‘\\\\\“ '0.
@\W“W JMmenge ‘ dan informasi
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BAB |1

LANDASAN TEORI

menggunaka vuforia : - : Reality) vaitu
memungkin ada layar perangkat

android yang 45° dan maksimum

170°.

Penelitian (2016) mengenai
“Implementasi Model Booklet untuk Mempromosikan
Object Wisata Unggulan Provin 1 dengan metode 3D Object Tracking”.

Penelitian tersebut dibuat dengan tujuan menganalisa permasalahan yang dialami
dinas pariwisata dalam menerapkan promosi objek wisata unggulan dengan teknologi

seperti e-booklet dalam bentuk 3D dan multimedia.
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Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Ariawan Djoko Rachmanto.,dkk, (2018)
mengenai “Implementasi Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Promosi

Universitas Nurtanio Bandung Menggunakan Unity 3D”. Aplikasi tersebut dapat

e

Pacu Jalur awa Unakan untuk merayakan hari

p—

ulang tahun Ratu Wilhelmina, g da saat itu. Di masa penjajahan Pacu
Jalur digelar untuk memperingati bertambahnya umur sang ratu (Diskominfoss
Kuansing, 2018).

Perlombaan yang sudah ada sejak tahun 1903 ini, menjadi agenda tetap

Pemerintah Provinsi Riau untuk menarik wisatawan nusantara maupun mancanegara
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berkunjung ke Riau khususnya di Kabupaten Kuantan Singingi. Pelaksanaan pacu

jalur dapat dilihat dari gambar 2.1.

Selain | i j i pura Pacu Jalur yaitu

suatu pintu ma r@ gapura tersebut juga

menjadi batasan arena at difil at pada gambar 2.2 .

Gambar 2.2 Gapura Pacu Jalur
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Selanjutnya Tugu Dayung yang merupakan suatu icon dari pacu jalur sendiri,
karna letak dan posisinya yang sangat berdekatan dengan arena pacu jalur,

menjadikannya tenpat yang sangat sering dijadikan background berfoto bagi

pertandingan kebudayaan Pacu Jalu apura Pacu Jalur, Tugu Dayung dan Taman
Jalur. Arena Pacu Jalur yang ada di kota Teluk Kuantan Kabupaten Kuantan Singingi
(Kuansing) ini memiliki panjang 1km, yang merupakan arena pacuan terpanjang di

Kuansing. Arena Pacu Jalur dapat dilihat pada gambar 2.4.
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Gambar 2.4 Arena Pacu Jdalur

Taman jalur biasanya digunakan oleh pengunjung untuk bersantai, setelah
penat menyaksikan pertandingan pacu jalur. Taman Jalur bisa dilihat pada gambar

2.5.

Gambar 2.5 Taman Jalur
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2.2.2. Augmented Reality

Augmeneted Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda
maya baik dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam lingkungan nyata lalu
memproyeksikan.«benda-benda.. maya tersebut dalam waktu nyata (Rickman
Roedavan, 2014). Dapat kita simpulkan bersama bahwa Augmented Reality adalah
penggabungan teknologi objek-virtual dan-objek nyata yang bisa dilihat dan disentuh
sehingga interaksi secara langsung dengan objek bisa dilakukan oleh pengguna.

Menurut Apriansyah,dkk., (2016) mendefinisikan Augmented Reality (AR)
adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan dunia
virtual serta dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat
tipis. Terdapat  beberapa metode yang digunakan  dalam. Augmented Reality
diantaranya marker based tracking dan markerless.

Marker Based Tracking adalah AR yang menggunakan marker atau penanda
objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan dibaca oleh komputer atau
smartphone melalui media webcam atau kamera handphone, marker biasanya berupa
ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih.

Menurut Nasution,dkk.,(2019) Markerless merupakan marker yang digunakan
untuk menampilkan karakter 3D tidak didaftarkan sejak pembuatan aplikasi,
melainkan aplikasi akan mencari dan menandai lokasi pada area kamera sebagai
marker dan lokasi tersebut didaftarkan sebagai marker untuk menampilkan model

karakter 3D.
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Seperti yang saat ini sedang dikambangkan oleh perusahaan Augmented
Reality terbesar didunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat

berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan mereka,

nulut yang kemudia

ah, dan lain-lain.

pajah manusia secara

a bentuk benda yang

gerakan.

4. GPS Based Tracking

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
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menampilkannya dalam bentuk arah yang kita inginkan secara realtime,

bahkan ada beberapa aplikasi yang menampilkan dalam bentuk 3D.

arker dan idak jauh berbeda, system

‘iﬁma\\‘ .’g‘

AS ISL4py
Rig
v

dilkan animasi

untuk perangkat
seluler layar sen eperti telepon al :_ pute ler. Android awalnya

dari google, yang

Gambar 2.6 Logo Android
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Hingga saat ini android telah melalui beberapa revisi yang ditawarkan oleh
platform Android. Adapun versi-versi APl (Application Programing Interface) yang
pernah dirilis android adalah sebagai berikut.

1. Android ve

10.
11.
12.
13.

14.

15.  Android versi 9.0 (Pie)
Tingkat API sangat pengting bagi pengembang aplikasi, setiap versi platform
menyimpan pengenal level API secara internal. Android terdiri dari satu set core

libraries yang menyediakan sebagain fungsi didalam core libraries dari bahasa
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pemogram Java. Android juga dirancang untuk memudahkan pengembang membuat
aplikasi dengan batasan yang minim sehingga kreativitas pengembang menjadi lebih

berkembang (Andry, 2011).

2.2.4.

seperti 3D Max atau Blender. Banyak ang bisa dilakukan dengan unity, ada fitur

audio reverb zone, particle effect, dan sky box untuk menambahkan animasi langit.
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2.2.5. Monodevelope
Monodevelope adalah integrated development environtment (IDE) yang

dirancang untuk bahasa C# dan bahasa Net Framework lainnya. Monodevelope

2 -!o;

2018. Sebe yang diharapkan

akan se-bo ensor dan kamera
motion-trac ikiran dikarnakan

Apple meril

+ SRR

' @i‘
PN
s
5

S
>
(@]
D
>
=,
=
o
>
3
D
>
—+

Pada dasarnya, ‘-'% menggunakan kamera smarphone

L L

untuk mengetahui dan mengio

— poiin ataupun titik — titik yang
menarik  kemudian  melacak  pergerakannya  seiring  waktu.  Dengan
mengkombinasikan pergerakan poin dan membaca sensor inersia, ditentukan dari

posisi dan lokasi smartphone selagi pengguna bergerak dan berpindah tempat.
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2.2.7. Blender 3D
Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi yang
bersifat gratis dan open source. Lembar kerja blender dapat dilihat pada gambar 2.3

dibawah ini.

=1 e

D Blender 2,79

S

Gambar 2.8 Lembar Kerja Blender Versi 2.7.9
Blender tersedia untuk sebagai system operasi, seperti Windows, Mac OSX,
Linux, IRIX; SOLARIS, NetBSD, FreeBSD, dan OpenBSD: Perangkat lunak ini
berlisensi GPI, dan kemudian ;Kode sumbernya-tersedia dan dapat diambil siapa saja.
Diblender juga tersedia Game Engine, mesin untuk membuat game menggunakan

Logic Bricks dan ada juga Cycle Render.

2.2.8. Flowchart

Flowchart adalah bagian-bagian yang mempunyai arus yang menggambarkan
langkah-langkah penyelesain suatu masalah. Flowchart merupakan cara penyajian
dari suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya dapat dilihat pada tabel sebagai

berikut (Ladjamudin, 2006:265) :
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selanjutnya.

On Page Connector

Penghubung bagian-bagian
flowchart yang berada pada suatu

halaman




nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

19

S\

o
e
o
4
P
v
y
¢

s

Off Page Connector

Penghubung bagian-bagian
flowchart yang berada pada

halaman berbeda
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setempat karna banyak wisatawan domestic dan mancanegara yang berkunjung.

Perancangan aplikasi kebudayaan Pacu Jalur menggunakan android berbasis
Augmented Reality dirasa diperlukan, dengan adanya aplikasi tersebut masyarakat

dapat mengetahui sejarah dan informasi kebudayaan Pacu Jalur dengn berinteraksi

20
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dengan model animasi tiga dimensi (3D), sehingga kebudayaan Pacu Jalur dapat
diketahui dengan mudah, dimana saja dan kapan saja waktunya sesuai keinginan

pengguna aplikasi tersebut.

3.2.
alui flowchart,
dengan bantuan flow atau te an tergambarkan secara jelas
dan muda cerita model 3D
singkat dari tlus day acu Jalur, Gapura Pacu
Jalur, Tama
Aplil i dibang engagur “'  teknik erless, sehingga tidak
memerlukan mark : i : ats asl. Adapun markerless
yang dimak ﬁ’ menampilkan objek

‘-bm' k menyetujui lokasi tersebut
sebagai tempat untuk mena “ asi 3D. Berikut cara kerja aplikasi
markerless pada aplikasi kebudayaan Pacu Jalur dengan Augmented Reality pada

gambar 3.1.
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Menampilkan

AR Camera

A 4

Lokasi Target

" 3D Objek

| Wemperdengarkan

Suara MNarasi

RAM

DDR3 4 GB

Ruang

Penyimpanan

500 GB
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Ukuran Layar 14 inch
Kamera VGA Web Camera
Audio Streo Speakers

Grafis

wa iy :

perangkat
dalam pene

dapat dilih

LN N

<« E

PLATFORM d 9.0 (Pie); MIUI 10
) Qualcomm SDM665

Snapdragon 665 (11 nm)
Octa Core ( 4x 2.2 GHz Kryo
CPU 260 Gold , dan 4x 1.8 GHz
Kryo 260 Silver)
GPU Adreno 610

BODY Dimension 158.3 x 75.3x 8.4 mm
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Weigth

190 g

SIM

Hybrid Dual SIM ( Nano-
SIM, Dual Standby )

Aplikasi Blender vers

4. Library ARCore SDK
5. Adobe Photoshop CS5
6. MonoDevelop

7. Aplikasi Lux Light Meter

IPS LCD Capacitive
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8. Distance Meter
Perancangan dan pembangunan aplikasi Augmented Reality tidak terbatas

pada beberapa software diatas, melainkan juga dapat menggunakan software-software

3.2.2. Ba
1.

dalam aplikasi
Kebudaya vey lokasi secara
langsung, vide abupaten Kuantan
Singingi.
33.

dengan bantuan flowche Q a ‘ ‘@ ergambarkan secara jelas dan
mudah dipahami. Adapun ap “ enampilkan beberapa model animasi

3D singkat dari ilustrasi setiap paragraf alur cerita secara realtime.

Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, sehingga tidak

memerlukan marker yang dicetak sejak awal pembuatan aplikasi. Adapun markerless
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yang dimaksud adalah penandaan lokasi sebagai marker untuk menampilkan objek
animasi 3D. Penandaan lokasi sebagai marker menggunakan kamera smartphone.

Aplikasi Augmented Reality yang akan dirancang hanya dapat digunakan pada

pembuatan e ekstur atau warnz ing, dan membuat

objek berg

yang sudah dibuat me pilan yang menarik.
c. Objek 3D yang sudah jadi akan diberikan rigging yang berfungsi untuk
menggerakkan objek supaya dapat bergerak dan membuat animasi yang

sesuai dengan cerita.
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d. Setelah pemberian rigging dan pembuatan animasi pada objek 3D,

animasi tadi disimpan dalam format .blend dan .fbx supaya animasi tadi

dapat di import kedalam software unity 3D.
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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.
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d. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah

mengimpor ARCore SDK vyang telah didownload sebelumnya. Drag

library ARCore kebagian folder Asset.

akukan dengan

am format file

3 2

ALNARAS

D
3.
>
o
<Y}
=y
=
%)
S
>
<
%)

ss didalam folder

kedalam folder

tting maka model

unjuk, button mulai

Pacu Jalur pada gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Flowchart Alur Perancangan Aplikasi Augmented Reality
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3.3.3. Desain Tampilan

Desain tampilan dari aplikasi Kebudayaan Pacu Jalur berbasis Augmented

Reality ini berupa desain tampilan splash screen, desain halaman utama aplikasi,

dalam melakukan loading. Fungsi Splash Screen adalah sebagai feedback bahwa

aplikasi masih dalam proses loading menuju ke menu utama.
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2. Desain Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Rancangan halaman utama aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.5.

bar utama dari
kebudayaan u Jalur. na a jug 5 6 button, yaitu button

Mulai, Petunjuk g : 1S3 I Mulai untuk ke

3. Desain Tampilan Halaman Mulai

Rancangan halaman mulai dapat dilihat pada gambar 3.6.
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“‘\\\“ ...

QO gopc— o

{é

3 ‘1.

i 3 dimensi dari
kebudayaan Pa I : ; asl 3 dimensi. Objek
animasi 3 d ang ada di website
resmi Kab n Mulai ini ada 6

button, yait , Menu Utama dan

Rotasi.

Button nsi dari kebudayaan
Pacu Jalur. Buto mensi mana yang akan
di munculkan di la pilkan penjelasan mengenai

menampilkan kembali scane yang ditampilkan. Button Menu Utama untuk kembali
ke tampilam menu utama. Button Rotasi untuk memutar objek animasi yang sedanag

ditampilkan.
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Tampilan menu Mulai terdapat 5 Objek yang akan ditampilkan, yaitu :

a. Desain Tampilan Objek 1

dari setiap st Jols ar Dayung. Pada objek

1 ini akan

lagi digunakan sebagai penanda hari ulang tahun Ratu Belanda semenjak Indonesia
Merdeka.

b. Desain Tampilan Objek 2
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mana gapura.te ﬂ [ emasuki arena pacuan

jalur.

Gambar 3.9 Desain Tampilan Objek 3

Objek 3 merupakan penjelasan lebih rinci mengenai Taman Jalur, yang mana
taman jalur ini biasanya menjadi tempat favorit bagi semua kalangan, karna taman

jalur adalah tempat bersantai yang menjanjikan untuk disinggabhi.
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Desain Tampilan Objek 4

¢

v
0,

36
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‘\\\\\\‘ '0.

QO gopc— o

)
2

4.

ggunaan aplikasi.

Gambar 3.12 Desain Tampilan Halaman Petunjuk
Pada halaman ini dilengkapi dengan button Kembali untuk kembali ke
halaman utama. Button Next untuk menampilkan petunjuk selanjutnya. Button

Previous untuk menampilkan petunjuk sebelumnya.
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5. Desain Tampilan Halaman Tentang

Pada halaman ini akan menampilkan siapa pembuat dari aplikasi kebudayaan

Pacu Jalur. Rancangan halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.13.

\O ooC— 0o

\Im\

Gambar 3.14 Desain Tampilan Halaman Tentang
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3.3.4. Cara Kerja Aplikasi
Aplikasi kebudayaan Pacu Jalur berbasis Augmented Reality ini menggunakan

teknik markerless, dimana teknik markerless yang dimaksud adalah marker yang

digunakan untuk 12 an..animasi arkan sejak pembuatan

\
[ﬂ‘ ‘ RE““‘ .@a \dai lokasi pada
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‘ start

A

Menjalankan
Aplikasi

Pilih Button
Halaman Mula

Menandai
Lokasi Marker

imasi

Gambar 3.15 Flowchart Cara Kerja Aplikasi
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Gambar

o

J _— |
J

:

)

pojok kanan atas. Di pengaturan te at pengaturan suara, Bahasa, dan tentang
pembuat aplikasi. Untuk suara digunakan untuk menghidup atau mematikan suara
aplikasi. Untuk Bahasa digunakan dapat menambah kosa kata dalam bahasa asing.
Dan untuk tentang pembuat aplikasi hanya tampilan dari cerita singkat dan kesan

pembuatan dari pembuat aplikasi.
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Kedua, jika user memilih button mulai maka akan menampilkan tampilan

untuk menjalankan aplikasi dari kebudayaan Pacu Jalur. Di tampilan mulai terdapat 8

button, yaitu button tampilkan, rotasi, suara, pilih objek, petunjuk dan kembali.

aplikasi ke

user dapat
kebudayaa
kebudayaan
user akan dimana user dapat
menentukan | ah lokasi ditentukan,
user dapat mena a Nga fampilkan, maka objek 3D

akan tampil.

kebudayaan Pacu Jalur. Terdapat pilihan lya dan Tidak dalam button keluar. Jika lya
akan keluar dari aplikasi kebudayaan Pacu Jalur, dan jika Tidak maka akan kembali

ke halaman utama dari aplikasi kebudayaan Pacu Jalur.



43

3.4. Modeling Animasi 3D dengan Software Blender
Proses modeling animasi 3D kebudayaan Pacu Jalur menggunakan software

Blender, berikut langkah-langkah pembuatan model animasi.

1. Downloaddaninstall aplikasi blender
Kunjungi ~ website  resmi  pengembang  blender  dengan  alamat

https://mwww.blender.org/download.

2. Memulai blender
Jalankan aplikasi blender yang telah berhasil di install, maka akan tampil
halaman awal dari blender beserta beberapa pilihan menu link terkait tutorial
penggunaan aplikasi blender. Tampilan awal aplikasi blender dapat dilihat pada

gambar 3.17.

A Blender 2.79

o A& ‘
: "i -‘-F -
£
-

.r.‘,,_‘

Gambar 3.17 Halaman Awal Aplikasi Blender

Pada gambar 3.17 halaman lembar kerja masih tertutup popup persembahan

dari aplikasi blender maka klik sembarang pada area aplikasi, kemudian akan tampil


https://www.blender.org/download
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lembar kerja dimana animator dapat melakukan atau membuat model animasi sesuai

kebutuhannya, gambar lembar kerja dapat dilihat pada gambar 3.18.

Gambar 3.18 Lembar Kerja Blender

Pada gambar 3.18 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah menyediakan
sebuah model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dapat dirubah bentuknya sesuali
keinginan animator.

3. Proses Pembuatan Animasi
Proses pembuatan animasi dari kebudayaan Pacu Jalur ini terbagi menjadi 2
bagian, yaitu bagian modeling dan bagian gerakan. Berikut tahapan modeling
dari aplikasi blender.
a. Modeling Karakter
Pertama buka aplikasi blender, lalu akan muncul tampilan awal kubus.

Kubus tersebut akan di edit menjadi karakter.
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Gambar 3.19 Tampilan Awal Blender

Masuk dalam edit mode untuk melakukan perubahan atau pengeditan pada
objek kubus tersebut. Untuk melakukan hal tersebut tekan tombol tab. Lalu lakukan
pembagian pada kubus tersebut menjadi bagian-bagian yang lebih kecil lagi dengan
menggunakan perintah subdivide. Untuk menggunakan perintah subdivide lakukan

dengan edit mode dan tekan tombol W lalu pilih subdivide.

Gambar 3.20 Tampilan Hasil Subdivide
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Kubus yang sudah dibagi tersebut akan digunakan sebagai bentuk kepala pada
karakter yang akan dibuat. Dan untuk membuatnya bisa menggunakan tombol
Alt+Shift+S untuk merubah bentuk dari sebuah kubus menjadi bentuk yang
menyerupai lingkaran. Tetapi-lingkaran masih belum rapih dan masih memiliki

sudut-sudut seperti bentuk kubus. Maka dirapihkan lagi seperti gambar 3.24.

Gambar 3.21 Proses Pembuatan Kepala

Selanjutnya membuat bentuk badan, dengan cara menekan menseleksi bagian
kubuas bawah dan menekan tombol ‘E+S, sehingga akan membentuk leher.
Selanjutnya tersebut kita extrude ke bawah untuk.membuat bagian badan dari objek.
Selanjutnya mengatur size pada badannya, dengan cara menseleksi bagian badan

tersebut dan menekan tombol S.
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Gambar 3.22 Tampilan Bentuk Badan
Ketika badan tersebut sudah jadi. Untuk mempermudah membuatnya kita
akan memakai modifier Mirror sehingga ketika merubah bagian sisi sebelahnya akan
mengikuti perubahan sisinya juga. Tetapi harus menghapus setengah hasil kepala dan
badan sebelumnya. Lalu pilih modifier disebelah kanan jendela blender dan pilih

mirror.

Gambar 3.23 Proses Mirror
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Pada tampilan Modifier Mirror jangan lupa untuk mengaktifkat atau
mencentang Clipping yang berguna jikalau kita menarik posisi objek melewati batas

mirror maka akan terhenti, yang mana clipping tersebut sebagaibatasnya.

Gambar 3.24 Tampilan Modifier Mirror
Selanjutnya jika badan sudah terbentuk, maka buat tangan dan kaki. Untuk
membuat kaki dan tangan digunakan Teknik extrude untuk memanjangkan bagian

yang nanti akan dibentuk.

Gambar 3.25 Tampilan Tangan
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Gambar 3.26 Tampilan Kaki
Pada tahap terakhir yaitu pewarnaan karakter, untuk pewarnaan karakter yaitu
menggunakan material mode, pada hakikatnya sebenarnya pewarnaan bukan hanya
menggunakan. material mode, tapi juga bisa mengunakan mode lain seperti
menggunakan texture paint, tapi_dalam Kkasus.ini memang sebaiknya kita hanya

menggunakan material mode.

Gambar 3.27 Hasil Akhir Karakter
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n...

D
Ly

addons rigify. Setelah itu di kolom add pilih bone, maka akan muncul pilihan
human. Sekarang buat di 3D view, pastikan bahwa 3D cursor tepat diatas grid.

Gunakan Shift+C untuk mereset cursor, lalu buat objek human armateur.
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Gambar 3.30 Tampilan Add Rigging ke Animasi

Kemudian masuk ke edit mode dan ganti pivot point menjadi 3D cursor. Lalu
scale human armateur sesuai ukuran objek animasi. Nyalakan X-Ray di menu objek

data. Posisikan tulang ke objek animasi, lalu klik T untuk membuka jendela tools, dan
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lalu nyalakan X-Axis Mirror. Sekarang posisikan semua tulang tepat ke objek

animasi.

Gambar 3.32 Tampilan Akhir Penambahan Rigging di Objek Animasi
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Pembuatan Augmented Reality

Pembuatan aplikasi Augmented Reality pada penelitian ini dilakukan dengan

menggunakan software Unity 5.4.5 yang digabungkan dengan Library Vuforia SDK,

4.

aAnAENTY
G

‘t_ﬁ;\%\}\ﬁ\

ka software Unity
dapat membuat

Setelah sign pilih

Gambar 3.33 Tampilan Membuat Project Baru Unity

Setelah membuat project Unity, lalu akan muncul tampilan awal dari Unity.


https://store.unity.com/
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Gambar 3.35 Import Library ARCore ke Unity

Pada saat Library ARCore SDK telah di import maka akan tampil plugin yang

akan di import ke Unity.
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T i e =

arcore-unity-sdk-1.19.0

¥ ¥ L5 GoogleARCore
v M gcu

s D augmented_image_cli_linu
o | | augmented_image_cli

HE|
FEW

lhl'

"

3 Project

YQFivnrites
@AII Materials
(© Al Models
@AII Prefabs

“= Assets
» & GoogleARCore
&l PlayServicesResolver

‘.

Gambar 3.37 Tampilan Setelah Import ARCore SDK

6. Selanjutnya untuk bisa membuka sample yang diimport ke unity tadi, langkah

yang selanjutnya yaitu mengatur Operating System pada Build Setting.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

Gambar 3.39 Menghapus Model ARCorePawn pada Folder Scenes

56




57

8. Tahapan Selanjutnya import animasi Pacu Jalur ke folder assets. Selanjutnya
masukkan kedalam create di Unity yaitu pada folder HelloAR Controller

seperti pada gambar 3.40.

=

A

e

A |
g~ bar 3.40 Tampilan Membuka Fi

s iy disay yejepe 1l udwnyo(g

¥ We[ST seIsIdAru) ueeyeisndiog

L]

nel

kebutuhan. Gambar model Pacu Jalur yang telah berhasil dapat dilihat di gambar

3.42.
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Gambar 3.43 Tampilan Pilihan Letak Save Data Augmented Reality
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Analisa Masalah Yang Sedang Berjalan
Hasil penelitian merupakan sub hab yang akan membahas interface dari
keseluruhan Aplikasi Promosi Kebudayaan Pacu Jalur Menggunakan Augmented

Reality.

4.1.1. Tampilan Awal Aplikasi

Tampilan Awal Aplikasi ditampilkan pada gambar 4.1.

Made with

& unity

Gambar 4.1 Fampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman awal dari aplikasi saat dijalankan.
Tampilan awal menampilkan menu loading dari Unity Engine, tampilan loading

tersebut dibuat otomatis oleh pihak Unity Engine sebagai hak cipta dari aplikasi yang

60



dibuat. Selanjutnya akan muncul halaman splash yang ke 2 dengan logo pacu jalur.

Tampilan splash yang ke 2 dapat dilihat pada gambar 4.2.

4.1.2. Tampilan Logo.Pacu Jalur

Tampilan Logo Pacu Jalur ditampilkan pada gambar 4.2.

Augmented Reality

Gambar 4.2 Tampilan Logo Pacu Jalur

Pada tampilan halaman ‘ini-akan -menampilkan menu loading dari logo pacu
jalur, selanjutnya akan muncul menu utama dari aplikasi Promosi Kebudayaan Pacu

Jalur yang dapat dilihat pada gambar 4.2.

4.1.3. Tampilan Menu Utama atau Main.Menu Aplikasi

Tampilan Menu Utama dan Main Menu Aplikasi ditampilkan pada gambar

4.3 dan 4.4.

61
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bahasa inggris yang dapat dipilih oleh pengguna aplikasi. Bahasa ditampilkan pada

gambar 4.5.
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bahasa tela

sesuai denge

|V ERY

aplikasi.

=,
o
@D
o
@D
=
QD
Ee]
QD
o8]
c
=
o
S

Bahasa. Sedangka @‘ ‘*’- ; da Button Start, Guide,

Profile, Exit, Music da

QQ 0 nim,* gsi dan kegunaan yang sama.
e

Berikut fungsi dan kegunaan da enu utama yaitu :

1. Button Mulai atau Start digunakan untuk masuk kedalam tampilan Augmented

Reality Promosi Kebudayaan Pacu Jalur.
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2. Button Petunjuk atau Guide untuk menampilkan keterangan dari fungsi-fungsi

tombol pada aplikasi Promosi Kebudayaan Pacu Jalur.

3. Button Profil atau.Profil untuk menampilkan kontak personal dari pembuat

aplikasi Promosi
4, plikasi Promosi
5 aplikasi Promosi
6. Button Musik atau Music.untuk menghentik ada halaman menu
4.1.4. Tamp
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Gambar 4.7 Button Bahasa atau Language
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Button bahasa atau language hanya akan ditampilkan pada halaman menu
utama aplikasi. Button ini berfungsi untuk merubah seluruh bahasa text dan suara

pada aplikasi Promosi Kebudayaan Pacu Jalur.

2. Button _"’m’lh% ‘ “\\“‘ ..
Ta

"
z
=

\\\\\\“é‘

o
7
el
o
;.jf aman menu utama
aplikasi. B yang keluar pada

halaman men

Gambar 4.9 Button Menu Utama atau Main Menu

Button ini digunakan untuk kembali ke menu utama dari aplikasi Promosi

Kebudayaan Pacu Jalur.
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4. Button Pilihan atau Select

Tampilan Button Pilih atau Select ditampilkan pada gambar 4.10.

L

Gambar 4.10 Button Pilihan atau Select Bahasa Indonesia dan Inggris

Button ini akan menampilkan panel pilihan animasi scene untuk untuk objek
animasi 3 dimensi mana yang akan ditampilkan.

Pada gambar 4.10 menampikan panel pilihan animasi 3 dimensi mana yang
akan ditampilkan pada layar aplikasi. ‘Panel pilihan akan tampil setelah pengguna

menekan button Pilih atau Select.

5. Tampilkan atau Show

Tampilan Tampilkan atau"Show.ditampilkan pada gambar 4.11.



68

Gambar 4.11 Tampilkan Pada Scene Arena Dalam Bahasa Indonesia dan
Inggris
Pada gambar 4.11 menampilkan objek animasi 3 dimensi dari aplikasi
Promosi Kebudayaan Pacu Jalur setelah menekan tampilkan atau show pada scene
Arena. Seluruh-animasi 3 dimensi yang terdapat di aplikasi Promosi Kebudayaan
Pacu Jalur akan tampil apabila pengguna telah menekan tampilkan atau show, tetapi
apabila pengguna tidak menekan /tampitkan ‘atau show maka animasi tidak akan

tampil pada layar aplikasi.

6. Button Keterangan atau Information
Tampilan Button Keterangan atau Information ditampilkan pada gambar 4.12 -

4.14.

Gambar 4.12 Button Keterangan atau Information
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Button ini digunakan untuk menampilkan text keterangan atau penjelasan dari

objek animasi 3 dimensi yang di tampilkan.

Gambar 4.14 Button Information Bahasa Inggris

Pada gambar 4.13 dan 4.14 adalah sebuah panel text keterangan objek animasi
3 dimensi dari aplikasi Promosi Kebudayaan Pacu Jalur. Panel ini akan menampilkan

tulisan keterangan dari setiap animasi 3 dimensi yang ditampilkan pada layar.
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7. Button Rotasi atau Rotate

Tampilan Button Ratasi atau Rotate ditampilkan pada gambar 4.15.

imasi 3 dimensi

yang dita : t ] ) objek animasi 3

8. Button

Tampila

objek 3 dimensi ada ataupun tidak.

9. Button Selanjutnya atau Next

Tampilan Button Selanjutnya atau Next ditampilkan pada gambar 4.17.
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pada apl

10. Button Se

Tampi

Tampilan Arena Pacu Jalur ditamp

an pada gambar 4.19.
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Gambar 4.19 Tampilan Objek Animasi Arena Bahasa Indonesia dan Inggris

Pada gambar 4.19 menampilkan objek animasi-3 dimensi dari Arena Pacu
Jalur Kuantan Singingi, pada scene animasi tersebut menampilkan gambaran kejadian
ataupun suasana dari Arena pacu jalur, selanjutnya animasi 3 dimensi tersebut akan
muncul setelah menekan layar yang sudah ditracking. Ketika animasi sedang
berjalan pengguna dapat memperbesar ataupun memperkecil ukuran objek dan juga
pengguna dapat merubah posisi objek dengan menggunakan ke 2 jari di smartphone
yang sudah terinstal aplikasi. Selanjutnya aplikasi ini juga bisa melakukan perputaran

rotasi atau rotate pada objek.

Pengguna juga dapat melihat teks penjelasan dari objek animasi dengan
menekan button Keterangan atau Information. Selanjutnya dengan menekan button
Keterangan tersebut maka secara otomatis akan memperdengarkan suara yang

menjelaskan mengenai objek animasi tersebut.
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Jika pengguna ingin melanjutkan Scene berikutnya maka pengguna dapat
menekan button Selanjutya atau Next yang terdapat di bagian atas kanan layar,
sehingga scene akan berganti ke scene berikutnya atau dapat juga menekan button
pilihan atau selection untuk memilih scene animasi berikutnya atau sebelumnya maka

scene dan objek animasi akan berubah.

12. Tampilan Gapura atau Gate

Tampilan Gapura atau Gate ditampilkan pada gambar 4.20.

Gambar 4.20 Tampilan Objek Animasi Gapura atau Gate Bahasa Indonesia dan

Inggris

Pada gambar 4.20 manampilkan.objek animasi 3 dimensi Gapura atau Gate
yang mana berisi penejelasan secara detail mengenai fungsi gapura tersebut.
Selanjutnya animasi 3 dimensi gapura atau gate ini akan muncul setelah menekan
layar yang sudah ditracking. Ketika animasi sedang berjalan pengguna dapat

memperbesar ataupun memperkecil ukuran objek dan juga pengguna dapat merubah
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posisi objek dengan menggunakan ke 2 jari di smartphone yang sudah terinstal
aplikasi. Selanjutnya aplikasi ini juga bisa melakukan perputaran rotasi atau rotate

pada objek.

13. Tampilan Taman atau Park

Tampilan Taman atau Park ditampilkan pada gambar 4.21.

Gambar 4.21 Tampilan Objek Animasi Taman, atau Park Bahasa Indonesia dan

Inggris

Pada gambar 4.21 manampilkan objek animasi 3 dimensi Taman atau Park
yang mana berisi" penejelasan secara detail mengenai fungsi taman tersebut.
Selanjutnya animasi 3 dimensi taman atau park ini akan muncul setelah menekan
layar yang sudah ditracking. Ketika animasi sedang berjalan pengguna dapat
memperbesar ataupun memperkecil ukuran objek dan juga pengguna dapat merubah
posisi objek dengan menggunakan ke 2 jari di smartphone yang sudah terinstal
aplikasi. Selanjutnya aplikasi ini juga bisa melakukan perputaran rotasi atau rotate

pada objek.
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14. Tampilan Pacuan Jalur

Tampilan Pacuan Jalur ditampilkan pada gambar 4.22.

Pacuan Jalur

jalur tersebut, : al _hin ir." Se animasi 3 dimensi Pacuan

Jalur ini akan

2 jari di smartphone yang sudah te aplikasi. Selanjutnya aplikasi ini juga bisa

melakukan perputaran rotasi atau rotate pada objek.

15. Tampilan Tugu Dayung atau Paddle Monument

Tampilan Tugu Dayung atau Paddle Monument ditampilkan pada gambar 4.23.
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kembali ke scene sebelumnya bisa menekan tombol kembali atau previous, proses ini
juga bisa dilakukan dengan menekan button pilih untuk memeilih scene yang ingin

ditampilkan.
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4.1.5. Tampilan Menu Petunjuk atau Guide

Tampilan Menu Petunjuk dan Guide ditampilkan pada gambar 4.24 - 4.29.

77
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asa Inggris

[%2]

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 4.28 Tampilan Menu Guide Slide 2 Bahasa Inggris
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Music

Pada me unjuk atat : £ 24 - 4.29 berisi

menu  penje aplikasi Promosi

Kebudayaan P ebuah menu slide

yang memi a hanya s emiliki pe Jaan pada bahasa yaitu

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

Copyright ® 2020 Jimmy Arianda Bahari.
All Rights Reserved

Gambar 4.30 Tampilan Menu Profil Slide 1 Bahasa Indonesia
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Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 4.33 Tampilan Menu Profil Slide 4 Bahasa Indonesia
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Application Profile

asa Inggris

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

Gambar 4.36 Tampilan Menu Profile Slide 3 Bahasa Inggris
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4.37 berisi menu
profil apli dan pesan yang
dikhususka aan Pacu Jalur ini
dibuat oleh at aplikasi Promosi
Kebudayaan sebuah menu slide
yang memilik na han j o a asa yaitu indonesia

dan inggris. itur bi 0 n sentuhan jari atau

4.1.7. Tampilan Menu Keluar ata

Tampilan Menu Keluar atau Exit ditampilkan pada gambar 4.38 - 4.39.
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4.2. Pembahasan
Pada sub bab ini akan membahas hasi pengujian dari aplikasi yang telah

dibuat, dengan tujuan mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi yang telah

eliputi pengujian tombol

atau b &
Black Bo .‘
o

ian markerless,

diketahui apake fon ml C A olike engan hasil output

dari aplikasi yang akan menamp scene sesuai pilihan button yang telah

ditekan. Berikut hasil pengujian button dan menu yang dapat dilihat pada tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Utama atau Main Menu

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Button Keluar Berhasil

atau Exit

b. Pengujian Black Box Percobaan Pada Scene Arena

Scene ini terbuka setelah pengguna menekan button mulai atau start pada

halaman menu utama aplikasi. Scene ini berfungsi untuk menampilkan objek 3
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dimensi augmented reality dari scene arena. Berikut hasil pengujian button dan

fitur yang ada pada scene dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2

enario Pengujian Black Box

Pada Scene Arena

Hasil
Pengujian
As%‘tl‘ﬂ
menampi M 1
Berhasil
Button
Tampilkan 3 Berhasil
Berhasil
Button
Segarkan atau ang sedang Berhasil
Refresh dijalankan
Button Menu Klik Bitton Kembali ke
Menu Utama .
Utama atau . menu halaman Berhasil
. atau Main menu utama I
Main Menu L utama aplikasi
Menu aplikasi
. Klik Button Untul_< Meml?erlkan
Button Rotasi . memberikan rotasi pada .
Rotasi atau . . L Berhasil
atau Rotate rotasi pada objek animasi
Rotate . . .
objek animasi 3D
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3D yang
ditampilkan

Button
Selanjutnya
atau Next

aplikasi.

Klik Button
Selanjutnya

““1; - _—.“‘l
. Unt

Untuk
melanjutkan ke
Scene
berikutnya dari

Menuju ke
Scene
ikutnya dari

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Pengguna juga dapat menekan button pilih atau select untuk

menampilkan scene gapura atau gate ini. Scene ini berfungsi untuk menampilkan

objek 3 dimensi augmented reality dari scene gapura atau gate. Berikut hasil

pengujian button dan fitur yang ada pada scene dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Untuk
Berhasil
Berhasil
Button
Keteranga " Berhasil
atau )
Informatio ‘
|
Berhasil
Button Menu
Utama atau 3 menu halaman Berhasil
Main Menu i,
. Klik Button . Memt?erlkan
Button Rotasi . rotasi pada rotasi pada .
Rotasi atau . .. . L Berhasil
atau Rotate Rotate objek animasi | objek animasi
3D yang 3D
ditampilkan
Button Klik Button Untuk Menuju ke
Selanjutnya Selanjutnya melanjutkan ke Scene Berhasil
atau Next atau Next Scene berikutnya dari
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berikutnya dari | scene gapura
scene gapura atau gate
atau gate
Untuk kembali Menuju ke
ke Scene Scene
Button o

Sebelumnya

In/Out Ob
Animasi

T

Berhasil

Berhasil

Berhasil

kembali atau previous pada layar yang terdapat di bagian kanan dan Kiri atas

aplikasi.

Pengguna juga dapat menekan button pilih atau select untuk

menampilkan scene taman atau park ini. Scene ini berfungsi untuk menampilkan
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objek 3 dimensi augmented reality dari scene taman atau park. Berikut hasil

pengujian button dan fitur yang ada pada scene dapat dilihat pada tabel 4.4.

Hasil
Pengujian
Berhasil
Button
Tampilkan 3 Berhasil
Berhasil
Button
Segarkan atau ang sedang Berhasil
Refresh d| jalankan
Button Menu Klik Bitton Kembali ke
Menu Utama ke halaman .
Utama atau . menu halaman Berhasil
. atau Main menu utama I
Main Menu L utama aplikasi
Menu aplikasi
. Klik Button Untu{< Meml?erlkan
Button Rotasi . memberikan rotasi pada .
Rotasi atau . . L Berhasil
atau Rotate rotasi pada objek animasi
Rotate . . .
objek animasi 3D
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3D yang
ditampilkan
melalrJl'r]lj[tl:(l;n ke Menuju ke
Button lik Button . Scene
. . Scene . .
Selanjutnya : Berhasil
atau Next

Berhasil

Berhasil

Fitur Geser Berhasil

e. Pengujian Black Box Percobaan Pada Scene Pacuan Jalur

Scene ini terbuka setelah pengguna menekan button selanjutnya atau next dan

kembali atau previous pada layar yang terdapat di bagian kanan dan Kiri atas

aplikasi.

Pengguna juga dapat menekan button pilih atau select untuk
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menampilkan scene pacuan jalur ini. Scene ini berfungsi untuk menampilkan objek

3 dimensi augmented reality dari scene pacuan jalur. Berikut hasil pengujian

button dan fitur yang ada pada scene dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Pada Scene Pacuan Jalur

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Untuk
| Klik Button menamp_)l_lkan Menampl_lkan
Button Pilih e panel pilihan panel pilihan .
Pilih atau ! T e Berhasil
atau Select Select objek animasi | animasi 3D dan
3D dan Scene Scene
dari aplikasi
Button Klik Button Untu!< Menampilkan
: ! menampilkan : » | .
Tampilkan atau| Tampilkan atau ) | objek animasi Berhasil
Show Show objek animasi 3D
3D dari aplikasi
Untuk
Button Klik Buitsi menampilkan Menampilkan
panel text panel text
Keterangan Keterangan ) . . .
keterangan dari | penjelasan dari Berhasil
atau atau 4 LI r &
Information Information & av Au
3D Scene Scene Arena
Arena
: r
Button Klik Button Uggzl;emzsset mereset scene
Segarkan atau | Segarkan atau =Y yang sedang Berhasil
sedang .
Refresh Refresh - dijalankan
dijalankan
Button Menu Klik Button Untuk kembali Kembali ke
Menu Utama ke halaman .
Utama atau . menu halaman Berhasil
. atau Main menu utama L
Main Menu L utama aplikasi
Menu aplikasi
) Klik Button Untuk Memberikan
Button Rotasi . . . .
Rotasi atau memberikan rotasi pada Berhasil
atau Rotate . . L
Rotate rotasi pada objek animasi
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Button
Selanjutnya

Fitur Geser

melanjutkan ke

objek animasi 3D
3D yang
ditampilkan
untuk Menuju ke

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

f.  Pengujian Black Box Percobaan Pada Scene Tugu Dayung atau Paddle

Monument

Scene ini terbuka setelah pengguna menekan button selanjutnya atau next

pada layar yang terdapat di bagian kanan atas aplikasi. Pengguna juga dapat
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menekan button pilih atau select untuk menampilkan scene tugu dayung atau

paddle monument ini. Scene ini berfungsi untuk menampilkan objek 3 dimensi

augmented reality dari scene tugu dayung atau paddle monument. Berikut hasil

Hasil
Pengujian
Berhasil
Button
Tampilkan ata Berhasil
Show
Button
Keterangan .
etzt:uga Berhasil
. animasi 3D
Information
Scene Arena
. Untuk mereset
Button Klik Button scene van mereset scene
Segarkan atau | Segarkan atau yang yang sedang Berhasil
sedang .
Refresh Refresh N dijalankan
dijalankan
Button Menu Klik Button Untuk kembali Kembali ke
Utama atau Menu Utama ke halaman menu halaman Berhasil
Main Menu atau Main menu utama utama aplikasi
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Menu aplikasi
Untuk
- Klik Button memb-erlkan Memperlkan
Button Rotasi . rotasi pada rotasi pada .
Rotasi atau . L . L Berhasil
atau Rotate objek animasi objek animasi
3D yang
Berhasil
Berhasil
Fitur Geser Berhasil

g. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Petunjuk atau Guide

Menu ini terbuka setelah pengguna menekan button Petunjuk atau Guide,

yang terdapat pada halaman menu utama atau main menu aplikasi promosi
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kebudayaan pacu jalur. Menu ini hanya dapat dibuka atau dilihat pada halaman

menu utama atau main menu aplikasi saja, setelah pengguna memilih atau

menekan button Petunjuk atau Guide. Berikut hasil pengujian button dan fitur

Hasil

Pengujian

Berhasil
Button
Selanj . i
elanjutnya petunjuk Berhasil
atau Next L
aplikasi
berikutnya
Untuk kembali Kembali
Klik Button menampilkan menampilkan
Button Sebelum Sebelum atau panel panel Berhasil
atau Previous : keterangan keterangan ernasi
Previous Lo Lo
aplikasi aplikasi
sebelumnya sebelumnya
Button Kembali Klik Button Untuk kembali Kembali ke Berhasil
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atau Back Kembali atau ke halaman halaman menu
Back menu utama utama atau

atau main menu | main menu dan
dan keluar dari keluar dari

menu petunjuk | menu petunjuk

atau guide

Profil atat

dapat dili

XS BN N
3

Tabel 4.¢ 'g ofil atau Profile
Fi)
Skenario " Hasil
Uji @ oft Pengujian
Memindahkan
atau menggeser
R
Fitur Geser Touch Geser profil atau : g Berhasil
. profil atau
profile kekanan . .
. . profile dari
dan kiri seperti - .
aplikasi sesuai
button .
. keinginan
selanjunya dan
sebelumnya
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dari aplikasi
Untuk Menampilkan
menampilkan panel
Button Klik Button panel keterangan
Selanjutnya Selanjutnya keterangan profil atau Berhasil
atau Next profil atau :
Do\ TSR et

JD.
Button Seb Berhasil
atau Previ ernasi
Berhasil

pengguna ingin keluar dari aplit

g sedang dijalankan maka dapat menekan

button Keluar atau Exit pada menu halaman utama aplikasi promosi kebudayaan

pacu jalur. Berikut hasil pengujian Button pada menu Keluar atau Exit pada tabel

4.9.
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Tabel 4.9 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Keluar atau Exit

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Untuk Keluar eluar atau

Button Keluar i i
utton Kelua ari Berhasil

atau Exit Y -~ '&@“h @ ﬂ-..

usik background

r. Berikut hasil

ik atau Music

Skenario ‘ Tindaka asil Ya Hasil
- Pengujia SIS hare Pengujian
d -

Button Musik

: Berhasil
atau Music

K. Pengujian Black Box Percobaan Pada Menu Bahasa atau Language
Menu ini berfungsi untuk mengganti bahasa pada aplikasi promosi

kebudayaan pacu jalur, bahasa yang tersedia yaitu bahasa Indonesia dan bahasa
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inggris. Berikut hasil pengujian Button pada menu Keluar atau Exit pada tabel

4.11.

Tabel 4.11 Skenario.Pengujian Black Box Pada Menu Bahasa atau Language

Hasil

Pengujian

Berhasil

ar ruangan dengan
intensitas caha untuk mengetahui
apakah Aplik Augmented Reality
dapat dilakuka 2 sumber cahaya yang

berbeda-beda.

1.

malam hari dengan intensitas cahaya yang berbeda-beda.

a. Pengujian Siang Hari Di Luar Ruangan dengan Terik Matahari
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Pengujian pertama dilakukan dibawah terik matahari dengan intensitas cahaya

terukur yaitu 7487 lux didapatkan hasil yang sangat baik dalam rentan waktu

tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.40.
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Y

Gambar 4.41 Pengujian Malam Hari Dengan Cahaya Lampu

c. Pengujian Malam Hari Diluar Ruangan tanpa Cahaya Lampu

Pengujian ketiga dilakukan pada malam hari diluar ruangan dengan tanpa
adanya cahaya lampu. Sehingga terdeteksi intensitas cahaya O lux. Pada saat
melakukan pengujian tracking markerless objek animasi 3D tidak muncul
dikarenkan tidak adanya cahaya yang diperoleh oleh aplikasi. Hasil dapat dilihat

pada gambar pada gambar 4.42.

Gambar 4.42 Pengujian Malam Hari Tanpa Cahaya Lampu
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2. Pengujian Aplikasi Didalam Ruangan
Pengujian yang dilakukan didalam ruangan memanfaatkan cahaya lampu dan

dilakukan beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan intensitas cahaya yang

=l .

Supa

Gambar 4.43 Pengujia angan Dengan Cahaya Lampu

b. Pengujian dalam ruangan dengan Intensitas Cahaya Lampu Redup
Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan tertutup
dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 10 lux. Hasil

yang didapat tidak baik, objek animasi 3 dimensi tidak tampil dikarenkan cahaya
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yang didapat tidak baik untuk aplikasi menampilkan objek. Hasil dapat dilihat

pada gambar pada gambar 4.44.

Gambar 4.44 Pengujian Dalam Ruangan Dengan Cahaya Lampu Redup
c. Pengujian dalam ruangan dengan Intensitas Tanpa Cahaya
Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan tertutup
dan hanya memanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas cahaya 0 lux. Hasil yang
didapat tidak baik, objek antmasi, 3, dimensi-tidak tampil dikarenkan cahaya yang
didapat tidak baik untuk aplikasi menampilkan objek. Hasil dapat dilihat pada

gambar pada gambar 4.45.
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Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel 4.12

Pencahayaan

Dalam
Ruangan

Hasil
Pengujian
Berhasil
Berhasil
penandaan
lokasi
Model
animasi
tampil
Cahava karena
y 13 lux 1 detik aplikasi Berhasil
Lampu .
berhasil
melakukan
penandaan
lokasi
Cahaya 10 lux 1 detik Model Tidak
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Lampu
Redup

4.2.3. Pengujian Jarak

animasi Berhasil
tidak
tampil
karena
aplikasi
Tidak
Berhasil

Pengujian jarak dan sudut pandang dilakukan untuk mengetahui jarak dan

sudut pandang dari metode markerless ARCore sdk apakah dapat menampilkan objek

animasi 3 dimensi pada aplikasi promosi kebudayaan pacu jalur.
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1. Pengujian Jarak 50 cm
Pengujian pertama pada jarak 50 cm atau 0.5 meter. Pengujian yang dilakukan
sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.46.

2. Pengunan,!arak 100;%?? KANBA ??\\_) y y

v
Pengupahfpfﬁrtama pada jarak 100 cm atau 1 meter{ Pg’ngullan yang dilakukan

sangat baik objek egmqnam 3 dimensi berhasil dltam'pﬂkan Hasil pengujian dapat
—~

dilihat pada gambar 4='f174r .-ua.;'q’?‘"

.-I ‘I‘l'-.

Aﬁa
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LAY R A A

| ’ Gambar 4.47 Pengujian ‘Ja:a';‘k 100 ¢ ’
g
s

v

3. PengL @? Jarak 150 cm

Peng ’ | : : r. Pengujian yang

Gambar 4.48 Pengujian Jarak 150 cm
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4. Pengujian Jarak 200 cm
Pengujian pertama pada jarak 200 cm atau 2 meter. Pengujian yang dilakukan
sangat baik objek animasi 3 dimensi berhasil ditampilkan. Hasil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.49.

’:- "_":"_- ":':l - .;"-;l. — .\
S TNz

Gambar 4.49 Pengujian Jarak 400 cm

Tabel.4.13 Hasil Pengujian Pada Jarak

Skenario Tindakan Hasil yang ) B
. : Hasil Pengujian
Pengujian Jarak didapat
50 cm Model 3D Tampil Berhasil
100 cm Model 3D Tampil Berhasil
Jarak
150 cm Model 3D Tampil Berhasil
200 cm Model 3D Tampil Berhasil

Melihat hasil data pengujian pada tabel 4.13 dapat disimpulkan bahwa dengan

letak markerless seberapa dekat dan jauhnya jarak yang akan ambil untuk
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menampilkan objek animasi 3 dimensi pada aplikasi Promosi Kebudayaan Pacu
Jalur tidak menjadi permasalah, karena objek animasi tetap akan tampil dengan

baik meski jarak yang jauh. Dengan menggunakan markerless dari library

tempat terbaik
dalam melal anda 3 \ dengan teknik
markerless. B r N ir 2k sebagai berikut :

Obje

P e

- = = e

Gambar 4.50 Objek Dinding Kamar Polos
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2. Objek Lantai Semen
Pengujian kedua ini dilakukan menggunakan lantai semen, dengan tujuan

untuk mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan model animasi 3D

pada gambar 4.52 dan 4.53.
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Gaiﬁ',,l,ir 4.52 Objek Tidak Rata Bunga Lidah Mertﬁ'é ﬂan Sawit

Oa
Gambar @ek Tidak Rata Ch, "e?}'l‘_aptop, Manusia

/

Dari hasil pengujian ter‘ha&&en‘?s-o‘bjek tidak rata di bunga lidah mertua
pada gambar 4.52 dapat diketahui bahwa objek 3D dapat tampil dengan baik.
Pengujian terhadap jenis objek tidak rata Charger, Laptop, Manusia pada gambar

4.53 dapat diketahui bahwa objek 3D juga dapat tampil dengan baik.
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Simpulan dari keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat

pada tabel 4.14.

Berhasil

Uji Objek
Markerles : ] ertus ‘ Berhasil

Berhasil

tertera pada tabel 4.14 dengan syarat terdapat cahaya yang mencukupi pada objek

tracking tersebut.
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4.3.  Pengujian Beta User (End User)
Pengujian beta dilakukan dengan memberikan wewenang penuh terhadap user

untuk mengoprasikan aplikasi secara keseluruhan dengan tujuan untuk mendapatkan

beta terhadap

guji dan hasil

Saran

Buat versi
website

Buat
penejelasam
bahasa
setempat.
Perbanyak
menu dan
penjelasan
secara detail.

Interface
Aplikasi

e Semoga bisa
dikembangkan

gerakan dan memiliki
pada fitur yang
pendayung menarik lagi.
Trigayu A e Design e Perbarui design
Gilang Jalur jalur
Ramadhan. Kurang
Realistis
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Ricky
Syahputra

Febrian Amri e Gambar Minimalkan
kurang ukuran aplikasi
realistis

Yudi Indra e Dalam Perbaiki bug
yang ada

Semoga bisa
dikembangkan
lagi

Dikembangkan
lagi agar
banyak objek
wisata.

Akun media
social yang
tertera
diarahkan
langsung ke
pengguna

Untuk
animasinya
diperhalus lagi
warnanya

e Animasi
kurang
realistis

Bentuk animasi
dibuat lebih
realistis
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4.4. Implementasi Sistem
Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 25

orang dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan dari pengguna tentang Aplikasi

Promosi mented Reality. Hasil

P IR "

impleme

ilihat pada tabel

4.16.

No
Kurang | Tidak
Baik Baik
1
0 0
2
1 0
3
1 0
4

5 | Kesesuaian kecepatan animasi

) . . 10 14 1 0
dimensi dengan alur penjelasan

6 | Penyampain informasi yang diberikan
olen aplikasi promosi kebudayaan 16 9 0 0

pacu jalur
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7 | Manfaat aplikasi sebagai media
promosi  kebudayaan pacu jalur 17 8 0 0
menggunakan AR

Selanjutnya

Jadi : 60% +



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

sebagai promosi

an Singingi.
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. Aplikasi promosi kebudayaan pacu jalur tidak dapat melakukan tracking

lokasi jika tidak ada cahaya.
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5.2. Saran
Aplikasi promosi kebudayaan pacu jalur menggunakan augmented reality

masih memerlukan pengembangan yang lebih baiks.maka untuk pengembangan
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