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APLIKASI INTERIOR DENGAN MENGGUNAKAN TEKNOLOGI
AUGMENTED REALITY

ABSTRAK

Rezky Pratama Putra
Universitas Islam Riau
Teknik Informatika
Email.-Tiahokaku@gmail.com

Desain -Interior berkaitan dengan proses merencanakan, menata, dan
merancang ruang-ruang interior yang ada dalam sebuah bangunan, termasuk
perabot dan pengaruhnya. Penataan fisik interior ini pada perinsipnya harus dapat
memenuhi kebutuhan dasar manusia dalam hal penyediaan sarana untuk bernaung
dan berlindung. Ini sesuai dengan tujuan desain interior untuk memperbaiki
fungsi, memperkaya nilai estetika, dan meningkatkan aspek.psikologis sebuah
ruangan. Tujuan penelitian ini adalah memanfaatkan teknologi.augmented reality
sebagai media untuk menjelaskan. furniture-furniture dalam bentuk 3D dengan
tampilan visual yang dinamis. Aplikasi ini menggunakan Library kudan SDK
yang mampu menampilkan objek 3D furniture dengan menggunakan teknik
markerless tracking dalam/bentuk augmentedzreality. Hasil dari implementasi
teknologi augmented reality yaitu® aplikasi interior yang dapat dijalankan pada
smartphone dengan sistem operasi android. Setelah dilakukan pengujian dengan
black box, fungsi-fungsi tombol pada aplikasi dapat berjalan dengan baik dan
menampilkan hasil yang sesual dengan tujuan yang diharapkan. Aplikasi dapat
menampilkan objek 3D furniture dengan cepat kurang dari 1 detik pada siang hari
dan malam hari, di dalam maupun di luar ruangan dengan syarat intensitas cahaya
diatas 1 lux pada sudut 0° hingga 90°% Setelah dilakukan penelitian terhadap
aplikasi 95% koresponden menyatakan kriteria sangat baik, aplikasi ini dapat
dijadikan sebagai media untuk memilih furniture-furniture.

Kata Kunci: Interior, Furniture, Augmented Reality, Markerless, Library Kudan
SDK



INTERIOR APPLICATION USING THE TECHNOLOGY OF

AUGMENTED REALITY

ABSTRACT

Rezky Pratama Putra
University Islam Riau
Engineering;informatics
Email: Tahokaku@gmaikcem

Interior Design deals with the process of planning, arranging, and designing
interior spaces in a building, including furniture and their influence. The physical
arrangement of the interior in principle must be able to fulfill basic human needs
in terms of providing facilities for shelter and shelter. This isin accordance with
the objectives of interior design to improve functions, enrich aesthetic values, and
enhance the psychological aspects of a room. The purpose of this study is to
utilize augmented reality technology as a medium to explain furniture-furniture in
3D form with a dynamic visual display. This application uses the Library and
SDK which is.capable of displaying 3D furniture objects. using markerless
tracking techniques in the form ,of ,augmented reality. The results of the
implementation of augmented reality technology are interior applications that can
be run on smartphones with the Android operating system. After testing with
black box, the key functions in the application can run well-and display the results
that match the expected goals. Applications can display 3D furniture objects
quickly in less than 1 second during the day and night, inside and outside the
room provided that the light intensity is above 2 dux at 0 ° to 90 °. After conducting
research on applications 95% of the correspondents stated that the criteria were
very good, this application could be used as a medium for choosing furniture-
furniture.

Keywords: Interior, Furniture, Augmented Reality, Markerless, Library Kudan
SDK
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dan pelanggz

dunia nyata dengan dunia maya. Teknologi ini berkembang sangat pesat sehingga
memungkinkan untuk diaplikasikan di banyak bidang, seperti dunia
entertainment, pendidikan, bisnis, dan sebagainya. Perkembangan teknologi AR
mampu memberikan tampilan visual dalam bentuk objek 2D dan 3D yang
menarik. Teknologi ini sangat baik untuk diterapkan pada pembuatan desain

interior karena dapat menyajikan tampilan yang lebih nyata dan lebih baik dan
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menawarkan kemudahan serta kepraktisan kepada desainer dalam proses
perancangan. Pada Tugas akhir ini, penulis memanfaatkan keunggulan AR untuk

membantu menampilkan informasi virtual dengan markerless (tanpa marker)

permasalahan ya yaitt ing ef ‘ ya penggunaan
brosur/maja

konsumen habis . I at dan menunggu

sasaran. Adapun batasan masalah yang dimaksud antara lain :

1. Aplikasi akan dibangun dalam ruang lingkup sistem Android.

2. Penelitian membuat interior pada ruang tamu.

3. Aplikasi ini berbasis Augmented Reality menggunakan Blender, Unity 3D, dan

Kudan sebagai perangkat lunak untuk membangunnya.
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4. Aplikasi ini dibuat tanpa menggunakan marker (markerless).

1.4 Rumusan Masalah

1.6

Manfaat yang in .- apa e

&‘\\‘
1. Mengetahui manfaat Augment alam bidang Interior.
2. Mengurangi waktu pembuatan tata letak Interior.

3. Memudahkan memilih Interior tanpa harus pergi ke tempat penyedia Interior.
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mempermu
mengenai k3

diperoleh.

baik, akan tetapi bila pencahayaa ) gelap pada sudut kemiringan 0°-60°

tidak dapat menghasilkan output yang diharapkan karena kemiringan tersebut
objek markerless tidak dapat terlihat optimal. Jarak minimum marker terhadap
kamera adalah 2 m dan jarak maksimum marker terhadap kamera yaitu 5 m

dengan sudut minimum 60° dan sudut maksimum 90°.



Dari uraian diatas perbedaan yang mendasari dari penelitian yang akan
dilakukan terdapat pada teknik tracking marker yang digunakan dan tools untuk
membangun aplikasi tersebut.

Penelitian kedua dilakukan.oleh Re ArieftAhmadi, John Adler, dan Selvia
Lorena_Ginting (2017) dengan memanfaatkan library vuforia penelitian yang
dibangun bertujuan sebagai media untuk siswa,sekolah dasar dalam mempelajari
dan memperkenalkan gerakan shalat dengan lebih interaktif dan menarik, dan
bacaan shalat akan semakin antusias dan tertarik dengan tuntunan shalat yang
sudah dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality dan anak-anak juga bisa
melihat gambaran nyata dari gerakan-gerakan shalat yang menyerupai aslinya.

Aplikasi tersebut dibangun menggunakan Unity 3D dan library vuforia
sebagai pendukung dalam pembuatan marker, dari hasil uji sistem pada pengujian
kemiringan diperoleh hasil bahwa pendeteksian, maksimum terdeteksinya marker
pada kemiringan 60° lebih dari 60°kamera tidak dapat melakukan deteksi marker
dikarenakan marker tidak dikenali oleh kamera scan marker. Pada pengujian
marker tertutup, kamera masih dapat melakukan proses scan lebih dari 20%
marker yang tidak tertutup dan._pada pengujian kontras kamera masih dapat
menscan marker dengan 70% marker yang kontrasnya dikurangi.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa perbedaan penelitian yang akan
dilakukan dengan penelitian tersebut terletak pada objek penelitian, tools dan
teknik pendeteksian yang digunakan dimana pada penelitian sebelumnya

menggunakan teknik marker sebagai tempat untuk objek 3D sedangkan penelitian
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yang akan dilakukan menggunakan teknik markerless untuk menampilkan objek

3D.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Yoga Aprillion Saputra, (2014), dengan

Markerless

akan di tam

Pembuatan-aplikasi te _' enggunakan 3 sebagai tools library
dari Augme ntuk rendering
Saputra dengan

dan tools untuk

2.2 Dasar Teori
Dasar teori berisi pemaparan teori berkaitan dengan penelitian yang

dilakukan, hal ini bertujuan untuk menjabarkan kandungan dari judul penelitian

sehingga pembaca lebih memahami isi penelitian.

2.2.1 Interior
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Desain Interior berkaitan dengan proses merencanakan, menata, dan
merancang ruang-ruang interior yang ada dalam sebuah bangunan, termasuk

perabot dan pengaruhnya. Penataan fisik interior ini pada perinsipnya harus dapat

dan berli

fungsi,

ruangan.

ANANNY

‘a\g\‘éi\

interior, handycraft, dll.
3. Perancangan Dekoratif
Perancangan dekoratif yaitu perancangan yang bersifat menghias,

misalkan mendesain hiasan pesta pernikahan, pesta ulang tahun, dll.



Gambar 2.1 Interior Pada Ruang Tamu

2.2.2 Elemen Dasar Interior
Menurut-Wicaksono dan Tisnawati (2014), elemen elemen dasar interior

adalah sebagai berikut :

1. Garis

Sebuah garis adalah unsur dasar seni, mengacu padatanda menerus yang
dibuat disebuah permukaan. Titik adalah dasar terjadinya bentuk ruang yang
menunjukkan suatu letak di-dalam ruang. Titik tidak mempunyai ukuran panjang,
lebar, atau tinggi. Oleh karena itu garis bersifat statis, tidak mempunyai arah

gerak, dan terpusat. Sebuah titik dapat digunakan untuk menunjukkan :

a. Ujung ujung garis
b. Persilangan antara dua garis

c. Pertemuan ujung garis pada sudut bidang atau ruang
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d. Titik pusat medan/ruang

2. Bentuk (form)

Bujur Sangkar menunjukka ang murni dan rasional. Merupakan
bentuk yang statis, netral, dan tidak mempunyai arah tertentu.Bentuk bentuk
segiempat lainnya dapat dianggap sebagai variasi dari bentuk bujur sangkar,yang

berubah dengan adanya penambahan tinggi atau lebarnya.

a. Organisasi Bentuk
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Berikut ini beberapa bentuk dapat ditambahkan dan dikelompokkan dalam

beberapa kategori pengorganisasian

1.

2 ang mengitari
3. deret yang
4 ur dalam suatu
5 atau bersama
6 nya satu sama

dinding, plafon serta bukaan jendela. Menurut Wicaksono dan
Tisnawati (2014), apabila salah satu diantaranya tidak ada maka tidak dapat
disebut sebagai interior karena ruangan tersebut tidak dapat berfungsi dan
dipergunakan dengan baik. Secara tiga dimensional, terdapat empat elemen dasar

pembentuk interior yang terdiri dari tiga bidang dimensional (3D) yang akan

membentuk volume (panjang x lebar x tinggi) sebuah ruangan :
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1. Lantai sebagai bidang bawah
2. Dinding sebagai bidang tengah/ penyekat

3. Plafon sebagai bidang atas

5. e, biasanya
asi, lampu dil
3. Bidang (

Bidang adalah sebus . :' g te : as yang ditentukan
oleh unsur unsur la a yaitu g is, wa § 1.lain lain. Dua garis
sejajar yang bidang. Bidang
hanya terbatz ’f idang geometris
seperti lingkar pagainya memiliki
sebuah batasan erapa garis. Ciri ciri
permukaan suatu b g akan mempengaruhi
bobot visual dan stabilitas gsi untuk menunjukkan batasan

sebuah ruangan. Menurut jenisnya, sebuah bidang terdiri atas tiga bagian yaitu

a. Bidang atas, dapat diumpamakan sebagai bidang atap. Bidang atas
merupakan unsur utama suatu bangunan yang melindunginya dari unsur
unsur iklim. Bidang atas juga merupakan bidang langit langit yang

menjadi unsur pelindung ruang di dalam arsitektur.
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b. Bidang dinding, bidang bidang dinding vertikal secara visual paling aktif
dalam menentukan dan membatasi ruang.

c. Bidang dasar, memberikan pendukung secara fisik dan menjadi dasar

lantai merupakan

tiga dimens osisi dan arah

relatif. Ru daya, menjadi
faktor penting bangunan dan

struktur. Rug kaan; orientasi

serta posisi. selain dari yang
telah ada) b dalam
perbendaharaan [ pentuk padat. Dalam
hal ini ruang yang h bidang bidang akan

5. Cahaya (light)

Cahaya mempengaruhi penataan interior dalam hal :

a. Menentukan atmosfer ruang

b. Mempengaruhi mood pengguna
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¢. Mendukung fungsi ruang

Pada perancangan interior, jenis tata cahaya dapat dibagi menjadi pencahayaan

permukaa ainnya se i an tersebut dapat

menyediaka

ber cahaya itu

Faktor faktor tata cahaya dipengaru berapa hal yaitu:

1. Distribusi intensitas cahaya dari armatur

N

. Perbandingan antara keluaran cahaya dari lampu dalam armatur

3. Reflektansi cahaya dari langit langit, dinding, lantai

»

Pemasangan armatur, apakah menempel atau digantung di langit langit
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5. Dimensi atau ukuran luas ruangan

Tema tata cahaya dapat dibagi menjadi 5, yaitu :

5. Tematik amenities, dihasilkan dari penggabungan penataan suara, cahaya,

air, udara, vegetasi, dan warna dalam satu skema yang akan memberi nilai

tambah terhadap kualitas penataan sebuah ruangan
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6. Warna (color)

Semua warna dapat menimbulkan efek psikologis tertentu terhadap orang

yang melihatnya. Dalam ilmu arsitektur dan interior, setiap warna dapat

1. Menciptakan suasana
2. Menunjukkan kesatuan atau keragaman
3. Mengungkapkan karakter bahan

4. Mendefinisikan bentuk

5. Mempengaruhi proporsi

6. Mempengaruhi skala


https://maderatihkusumadewi.files.wordpress.com/2015/10/warna4_.jpg
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7. Memberikan kesan berat

7. Pola (pattern)

homas (2007),

riset Augmentec 3 . ngk teknologi  yang

pengguna melihat objek maya dua atau tiga dimensi yang diproyeksikan
terhadap dunia nyata. (Emerging Technologies of Augmented Reality: Interfaces

and Design).

Teknologi AR ini dapat menyisipkan suatu informasi tertentu ke dalam
dunia maya dan menampilkannya di dunia nyata dengan bantuan perlengkapan

seperti webcam, komputer, HP Android, maupun kacamata khusus. User ataupun
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pengguna didalam dunia nyata tidak dapat melihat objek maya dengan mata
telanjang, untuk mengidentifikasi objek dibutuhkan perantara berupa komputer

dan kamera yang nantinya akan menyisipkan objek maya ke dalam dunia nyata.

menjadi dua o acki M Augmented

Reality.

Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang berkembang
adalah metode “Markerless Augmented Reality”, dengan metode ini pengguna
tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen

digital, dengan tool yang disediakan Qualcomm untuk pengembangan Augmented
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Reality berbasis mobile device, mempermudah pengembang untuk membuat

aplikasi yang markerless (Qualcomm, 2012).

Seperti yang saat.ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality

umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda yang

ada disekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan lain-lain.

c. Motion Tracking



N ueeyesndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nery we[sy sej

19

Komputer dapat menangkap gerakan, Motion Tracking telah mulai digunakan

secara  ekstensif untuk memproduksi  film-film yang mencoba

mensimulasikan gerakan.

dalam bent ang -, N seca 3 ada beberapa

aplikas

2.2.4 Kudan
Kudan adalah lab A € 0 esi ' eknik algoritma
o

Computer Vis : 0 an serial Tomo Ohno pada

pusat teknologi di Bristo ] engan penjualan dan dukungan yang

mencakup pasar global.

Kudan bermitra dengan perusahaan semikonduktor dan OEM di seluruh
dunia untuk menciptakan visi tertanam generasi berikutnya untuk semua solusi TI

otonom dan interaktif, seperti AR / VR, mobil otonom, robotika, dan pesawat tak



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

20

berawak. Sampai saat ini, teknologi Visi Komputer Kudan telah dikirimkan ke

pemegang lisensi 20k + untuk kemarahan luas beragam dan pasar.

Kudan augmented.reality SDK adalah mesin_.untuk perangkat iOS dan

2.2.6 Blender
Blender merupakan OSS (Open Source Software) atau istilah lainnya software

yang dapat di gunakan di berbagai macam OS (Operating System). Ini digunakan
untuk dikembangkan secara komersial, tetapi sekarang dirilis di bawah GPL

(GNU General Public License).
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Target di profesional media dan seniman, Blender dapat digunakan untuk
membuat visualisasi 3D, stills serta siaran dan video berkualitas bioskop,
sedangkan penggabungan mesin 3D real-time memungkinkan penciptaan konten
3D interaktif untuk pemutaran.yang berdiri.sendiri. Blender memiliki berbagai
macam kegunaan termasuk pemodelan, menjiwai, rendering, texturing, menguliti,
rigging, pembobotan, editing. non:linear, scripting, composite, post-produksi dan

banyak lagi:

Image Edi 4 i)

Render Presets_+ [EIE)

[ 1020p [ Start:1 »
ez |
0% < Fema

Gambar 2.3 Tampilan Awal Blender 2.78

2.2.6.1 Fitur-fitur blender

Blender memiliki fitur sama kuat mengatur dalam lingkup dan kedalaman ke
ujung lain tinggi 3D software seperti Softimage | XSI, Cinema 4D, 3ds Max dan

Maya.

Perangkat lunak ini berisi fitur yang merupakan ciri khas dari model

perangkat lunak high-end. Ini adalah Open Source yang paling populer grafis 3D
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aplikasi yang tersedia, dan merupakan salah satu yang paling didownload dengan

lebih dari 200.000 download dari rilis masing-masing.

Fitur termasuk:

unwreapping berdasarkan jahita f proporsional mengedit peta UV

6. Shading: membaur dan shader specular; Node editor; hamburan Bawah,
shading Tangent; peta Refleksi

7. Fisika dan Partikel: sistem Partikel dapat dilampirkan ke mesh objek;

simulator Fluida; solver Realtime tubuh lembut
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8. Imaging dan Komposisi: multilayer OpenEXR dukungan; filter node
komposit, konverter, warna dan operator vektor; 8 mendukung prosesor;

sequencer realtime dekat; Bentuk gelombang dan U / VV menyebar plits

9. Realtime 3D/E iptaan: let Fisika dukungan

\“‘ .@ i t, silinder,

10.

Lintas

untuk ntuk semua versi : )00, XP), Linux,0S

11.

membuat konten multimedia khusunya 3Dimensi, ada kelemahan dan beberapa
kelebihan yang dimiliki Blender dibandingkan software sejenis. Berikut

kelebihannya:

1. Open Source
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Blender merupakan salah satu software open source, dimana Kita bisa bebas
memodifikasi source codenya untuk keperluan pribadi maupun komersial,

asal tidak melanggar GNU General Public License yang digunakan Blender.

Blender merupakan sebuah software yang Gratis Blender gratis bukan karena
tidak laku, melainkan karena luar biasanya fitur yang mungkin tak dapat
dibeli dengan uang, selain itu dengan digratiskannya software ini, siapapun
bisa berpartisipasi dalam mengembangkannya untuk menjadi lebih baik.

Gratisnya Blender mendunia bukan seperti 3DMAX/ Lainnya yang di
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Indonesia Gratis membajak. Tak perlu membayar untuk mendapatkan cap

LEGAL. Karena Blender GRATIS dan LEGAL

Lengkap

sudah tersebar di dunia. Dari yang newbie sampai yang sudah advance
terbuka untuk menerima masukan dari siapapun, selain itu mereka juga saling
berbagi tutorial dan file secara terbuka. Salah satu contoh nyatanya adalah

OPEN MOVIE garapan Blender Institute.

2.2.7 Adobe Photoshop
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Adobe Photoshop merupakan salah satu program aplikasi yang ditujukan
untuk menyunting dan memanipulasi image (image-editing). Dengan Adobe

Photoshop Anda dapat dengan mudah membuat dan menyunting image dengan

resolusi sebuah Imag r, maka ) nya akan semakin

&p r akan mempunyai detail

b\

=
-3

banyak dan sema

yang lebih baik atau

e

resolusi sebuah image atau gamh

pat ukuran filenya semakin besar.

Adobe Photoshop mempunyai tiga mode warna yang digunakan, yaitu
RGB, CMYK, dan index color. Struktur image atau gambar yang dihasilkan
monitor dengan image atau gambar cetak mempunyai perbedaan. Layar komputer

atau monitor mempunyai elemen pembentukan warna Red, Green dan Blue
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(RGB), sedangkan warna yang dihasilkan oleh media cetak mempunyai empat

kali proses pewarnaan yaitu Cyan, Magenta, Yellow, dan Black (CMYK).

=
.
.
2
2,
ES
7.
.’/A
&
?.
N
v
T,
.
n.
¥,
Q
Q%
L
=
@,

Gambar 2.4 Tampilan Awal Adobe Photoshop CS 6

2.2.8 Flowchart

Flowchart dapat digunakan sebagar alternatif untuk menyajikan algoritma.
Algoritma adalah sekumpulan langkah yang rinci yang ditunjukkan untuk
menyelesaikan suatu masalah. Flowchart ini menunjukkan setiap langkah
program atau prosedur dalam urutan yang tepat saat terjadi.Flowchart adalah

bentuk penyajian grafis yang menggambarkan solusi langkah demi langkah
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terhadap suatu permasalahan (Kadir, 2013). Simbol standar untuk flowchart dapat

dilihat pada 2.1.

Table 2.1 Simbol-simbol Flow.chart

SIMBOL NAMA FUNGSI

(:) TERMINATOR Permulaan/akhir program
GARIS ALIR )
> Arah aliran program
(FLOW LINE)

PREPARATION

Proses inisialisasi/pemberian
harga awal

Proses perhitungan/proses

RRCSEY pengolahan data
INPUT/QUTPUT Proses input/output data,
DATA parameter, informasi
PREDEFINED
PROCESS Permulaan sub program/proses

(SUB PROGRAM)

menjalankan sub program

Perbandingan pernyataan,
penyeleksian data yang

-z
[ Y
<=
O
u

DR memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya
ONPAGE | 1 e berada pada et
CONNECTOR yang P
halaman
OFFPAGE | e vang borada pads
CONNECTOR

halaman berbeda
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Sumber : Erhans, 1996, Membuat Program Dengan dBASE 111 + Melalui Logika
Flow chart.

2.3 Hipotesis

L) ‘0‘ ,

o
o
5
e
”
(

¢

%
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan

bernaung perlin De, : empengaruhi pandangan

dan penci

Dalam esair or, saat pels embeli kebutuhan
pihak penyedia

dalam sebuah

Pengembangan aplikasi Interior Dengan Menggunakan Teknologi Augmented
Reality dirasa perlu, dengan adanya aplikasi tersebut pelanggan dapat memilih
interior dengan model animasi tiga dimensi (3D), sehingga pelanggan bisa

memilih interior tanpa harus pergi ke tempat penyedia interior.

30
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3.2 Perancangan Sistem
Sistem yang akan dibangun digambarkan secara detail melalui flowchart,

dengan bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas

dan mudah untuk di i. Adapun aplikasi ini menampilkan beberapa

reality yan
tersebut.
animasi 3 3 '8 “_’ likas ; e engguna memilih
jenis interior maka aplikasi ini ak -.: a halama ydipilih kemudian
mengaktifka

akan ditam

kesimpulan bahwa aplikasi Interic vienggunakan Teknologi Augmented

Reality ini memiliki kriteria sebagai berikut:

1. Aplikasi Interior Dengan Menggunakan Teknologi Augmented Reality ini
dapat menampilkan model animasi 3D interior sepeti sofa, meja, dan

lemari.



iy disay yejepe il udwnyo(]

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

32

2. Aplikasi Interior Dengan Menggunakan Teknologi Augmented Reality ini
tidak menggunakan marker yang dicetak untuk menampilkan model

animasi 3D.

3.2.1 Spesifi

P i i ung proses

pembuat RS mgﬁ%e'rﬁ
e

a.

Peran dalah Laptop Asus

esifikasi Laptop

Ty d Asu =

Process C 5LD)
RA ¢ )

Rua e n
Uku

Kam

Audio

Grafis
Konektivit ifi ernet

Selain perangkat e i nelitian ini juga memerlukan
perangkat untuk menguji , perangkat yang digunakan untuk
pengujian sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android Xiomi

Redmi 4A, yang spesifikasinya dapat dilihat pada table 3.2 berikut.
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Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

DISPLAY Type IPS LCD capacitive touchscreen, 16M
colors
Size 5.0 inches
ution | 720x1
u
S Ui 8.0
gon 425
) A53
al
i
AmbientLight,
= rosce
M slot icroS| Hybird)
nal AM : 2 rnal : 16 GB
C Primary v u ED flash, depan
Fea ™1 E
A : )
b. Softw
L]
Perangkat k a embangunan aplikasi

Augmented Rea

1. Sistem Operasi Windo

2. Aplikasi Unity 3D versi 5.6

3. Aplikasi Blender
4. Library Kudan SDK

5. Adobe Photoshop CS6
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Perancangan dan pembangunan aplikasi Augmented Reality tidak terbatas

pada beberapa software diatas, melaikan juga dapat menggunakan

software-software lainnya seperti ARTolkit, Vuforia SDK. Perancangan

d. Kamera:5 MP

e. Memory: 64 GB

3.2.3 Desain Tampilan
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3. Desain Tampilan Halaman Utama Aplikasi
Desain tampilan halaman utama dari Aplikasi Interior Dengan

Menggunakan Teknologi Augmented Reality dapat dilihat pada gambar 3.1.

DI disay yepepe fur udwnyo(

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

adapun rancangan tampila nterior dapat dilihat pada gambar 3.2.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

36




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

5
-
e
. di
o

g

0

k! ¥ 0

f“‘*%

BT hf

v

&

37




38

Color

Camera

Gambar 3.4 Desain Tampilan Halaman Color
Pada halaman color akan ditampilkan pilihan-pilhan warna untuk
mengubah warna pada furniture.
3.2.4 Desain Logika Program
Perancangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan flowchart yang
digunakan untuk menunjukan alur/kerja-atau apa saja yang akan dikerjakan oleh
sistem secara keseluruhan. Secara umum alur sistem Aplikasi Interior Dengan
Menggunakan Teknologi Augmented Reality ini adalah sebagai berikut:
1. Pengguna menjalankan Aplikast Interior.-Dengan Menggunakan Teknologi
Augmented Reality yang telahterinstal pada smartphone android.
2. Setelah aplikasi dijalankan maka aplikasi akan menampilkan halaman utama
yang terdapat beberapa button yaitu Buton Interior dan Exit.
3. Jika pengguna memilih Button Interior maka sistem akan menampilkan

halaman Interior yang terdapat beberapa button yaitu Button Furniture dan
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Button Menu, pada Button Menu terdapat beberapa button yaitu Button
Capture, Save, Share, dan Delete.

4. Jika pengguna memilih Button Furniture maka sistem akan menampilkan

6. enekan salah satu
kemudia akan
7. ,‘n' ‘ lapat mengatur lokasi
[ o
8. ile ’ . akar menampilkan menu
¢ =4
@' <
9 : warna dan texture pada
10. Button Delete digunakan untuk menghapus furniture.

Keterangan alur sistem Aplikasi Interior Dengan Menggunakan Teknologi

Augmented Reality tersebut dapat dilihat pada gambar 3.6 dan 3.7.
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S

: { MENAMPILKAN
PANGGILORIEK 3D
OBJEK 3D

Gambar 3.5 Flowchart Bagian 1 Aplikasi Interior Dengan Menggunakan

Teknologi Augmented Reality
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Augmented Reality

@
. ﬁ 'ﬂm‘ﬁ-" or Dengan Menggunakan

f=—4
-«
@
.'.'.
foqnnnnnnnnnanS

Gambar 3.6 Flowcha

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian merupakan.sub_bab.yang akan membahas interface dari

keseluruhan Aplikasi Interior Dengan Menggunakan Augmented Reality.
4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi Interior

Tampilan halaman awal (spalsh screen) dari Aplikasi Interior Dengan

Menggunakan Teknologi Augmented Reality dapat dilihat pada gambar 4.1.

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman awal dari aplikasi saat aplikasi
dijalankan, pada halam tersebut terdapat dua button yaitu button Interior untuk

menampilkan menu furniture dan button Exit untuk keluar dari aplikasi.

42
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4.1.2 Tampilan Halaman Interior

Tampilan halaman Interior ditampilkan setelah pengguna menekan Button

Interior, adapun tampilan halaman Interior dapat dilihat pada gambar 4.2

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Interior

Gambar 4.2 adalah tampilan‘halaman Interior, pada halaman ini terdapat
beberapa button yaitu, button sofa untuk memilih furniture-furniture sofa, button
meja untuk memilih furniture-furniture meja, button rak untuk memilih furniture-
furniture rak, button kiri untuk memutar objek ke arah kiri, button kanan untuk
memutar objek kea rah kanan, button restart untuk memulai ulang aplikasi, dan

button exit untuk keluar dari aplikasi.
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4.1.2.1 Tampilan Button Sofa

Tampilan Button Sofa ditampilkan setelah pengguna menekan Button Sofa,

adapun tampilan Button.Sofa dapat dilihat pada gambar 4.3

Gambar 4.3 Tampilan Button Sofa

Pada button sofa terdapat pilihan-pilihan sofa, sofa tersebut digunakan untuk
menampilkan objek 3D sesuai;sofa yang di pilihioleh pengguna. Ketika sofa telah
di tampilkan terdapat button warna untuk merubah warna sofa yang telah
ditentukan. Button sofa memiliki 5 buah objek 3D yang dapat dilihat pada gambar

berikut :
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1. Sofal

Gambar 4.4 Tampilan Objek 3D Sofa 1

Pada saat pengguna memilih sofa 1 maka akan mnampilkan objek 3D sofa

1 yang dapat dilihat pada gambar 4.4

2. Sofa2

Gambar 4.5 Tampilan Objek 3D Sofa 2

Pada saat pengguna memilih sofa 2 maka akan mnampilkan objek 3D sofa

2 yang dapat dilihat pada gambar 4.5
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3. Sofa3

Gambar 4.7 Tampilan Objek 3D Sofa 4

46
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Pada saat pengguna memilih sofa 4 maka akan mnampilkan objek 3D sofa

4 yang dapat dilihat pada gambar 4.7

5. Sofab

Y YT

‘ &

Gambar 4.8 Tampilan Obje DSofa 5
.~

' d
Pada saat p ngguna memilih sofa 5 maka akan mnampilkan objek 3D sofa

5 yang or% dilihat pa§WE}éﬁ‘

. &
Meja 4 ) ‘ . f

Tampilan Butt Meja ditampi @, ah pengguna menekan Button

4.1.2.2 Tampilan ,§‘

Meja, adapun tampilan Button Meja dapét dilihat pada gambar 4.9



48

Gambar 4.9 Tampilan Button Meja

Pada button meja terdapat pilihan-pilihan meja, meja tersebut digunakan
untuk menampilkan objek 3D sesuai meja yang di pilih oleh pengguna.
Button meja memiliki 5 buah objek 3D yang dapat dilihat pada gambar

berikut :

1. Mejal

Gambar 4.10 Tampilan Objek 3D Meja 1

Pada saat pengguna memilih meja 1 maka akan mnampilkan objek 3D

meja 1 yang dapat dilihat pada gambar 4.10
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i,

Gambar 4.11 Tampilan Objek 3D Meja 2

-

Pada saat pengguna memilih meja 2 mak& 51'@1 mnampilkan objek 3D
1
meja g dapat dilihat pada gambar ill - 5

7 &

|

3. Meja ‘

Gambar 4.12 Tampilan Objek 3D Meja 3

Pada saat pengguna memilih meja 3 maka akan mnampilkan objek 3D

meja 3 yang dapat dilihat pada gambar 4.12
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| ey
T;/f Gambar 4.13 Tampilan Ob1ek 3D Meja 4_,,,4.
/

Pada: sa‘"t pengguna memilih meja 4 mak& akan mnﬁllkan objek 3D

meja ?,ﬁng dapat dlllhpt pada gambar .il3
!

] |

-
4

-

e M, s

J
f
|

.,

5, Mejab-’“; | e =

_— )

Gambar 4.14 Tampilan Objek 3D Meja 5

Pada saat pengguna memilih meja 5 maka akan mnampilkan objek 3D

meja 5 yang dapat dilihat pada gambar 4.14
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4.1.2.3 Tampilan Button Rak

Tampilan Button Rak ditampilkan setelah pengguna menekan Button Rak,

adapun tampilan Button.Rak dapat dilihat pada gambar.4.15

4.15 Tampilan Button Rak

Pada button rak terdapat pilihan-pilihan rak, rak tersebut digunakan untuk
menampilkan objek 3D.sesuai rak yang di pilih oleh pengguna. Button rak

memiliki 4 buah objek 3D yang dapat dilihat pada gambar berikut :

1. Rak1

Gambar 4.16 Tampilan Objek 3D Rak 1
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Pada saat pengguna memilih rak 1 maka akan mnampilkan objek 3D rak 1

yang dapat dilihat pada gambar 4.16

2. Rak2

¢

<
; @
’

an objek 3D rak 2

ALRANRNNNY
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Gambar 4.18 Tampilan Objek 3D Rak 3

Pada saat pengguna memilih rak 3 maka akan mnampilkan objek 3D rak 3

yang dapat dilihat pada gambar 4.18
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4. Rak4

4.2.1 Pengujian Black Box

Pengujian black box pada aplikasi interior dilakukan untuk menguji setiap
fungsi tombola tau button yang ada pada aplikasi, sehingga diketahui apakah

button-button tersebut sudah sesuai atau belum sesuai dengan hasil output yang
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diharapkan. Pengujian black box pada aplikasi interior dengan menggunakan

teknologi augmented reality dapat dilihat sebagai berikut :

a. Pengujian Black Box Testing Pada Scene Menu Tampilan Awal

BUtth Berhasil
Interior
Button Berhasil

pilih oleh pengguna. Hasil peng yang ada pada menu scane interior
dapat dilihat pada table 4.2.

Table 4.2 Skenario Pengujian Black Box Pada Scane Interior

Skenario Uji Tinda[<_an Fungsi Sistem . Hasil Has?!
Pengujian Diharapkan | Pengujian
' Untuk Menampilkan
IE;J ;:?c?r KlllrlfteBrliJct)tron Menampilkan Button Sofa, Berhasil
Button Sofa, Meja dan Rak
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Meja dan Rak

: Untuk .
Button Sofa | 11K Button Menampilkan Venamplian | Berhasil
Sofa o Pilihan Sofa
Pilihan Sofa
: Untuk -
Button Sofa | Klik Button | ) o iyan | Menampilkan | g
1 Sofa 1 Sofa 1
Sofa l
: Untuk :
Button Sofa | KlikButton |, © ilkan o Menampilkan o oo Gl
2 Sofa 2 SOfa 2
Sofa 2
: Untuk :
Button Sofa” | Klik Button| -\ niikan |/“Menampilkanl o
3 Sofa-3 Sofa 3
Sofa 3
y Untuk :
Button Sofa | Klik Button |\ o bilkan - Menampilkan | oo
4 Sofa 4 Sofa 4
Sofa 4
: Untuk :
Button Sofa | Klik Button | =0 itk | Menampilkan: | o)
5 Sofa 5 Sofa 5
Sofa 5
: Untuk ;
Button Meja Klliﬂzg;ton Menampilkan I\F/’Iﬁ?ﬁamnpl\l/lllgz_i: Berhasil
j Pilinan Meja .
: , Untuk ]
ButtorI Meja KI;\I/(IE;tlton Menampilkan Merll:g_‘g'llka” Berhasil
) Meja 1 J
: . Untuk :
Button Meja | Kiik Button | . - ijan | Menampilkan | oo
2 Meja 2 . Meja 2
Meja 2
: ) Untuk 4
Button Meja | KNKBULON | o opitkan | Menampilkan |- oo
3 Meja 3 : Meja 3
Meja 3
: : Untuk -
Button Meja | Klik Button i, o Dilkan | Menampilkan | g0
4 Meja 4 : Meja 4
Meja 4
: : Untuk -
Button Meja | Klik Button Menampilkan Menampilkan | - gerhasil
5 Meja 5 : Meja 5
Meja 5
_ Untuk :
Button Rak | 'K BUttoN |\ mpilkan | Menampilkan g
Rak i Pilihan Rak
Pilihan Rak
_ Untuk -
Button Rak 1 | Ik Button Menampilkan Menamptlkan | Berhasil
Rak 1 Rak 1
Rak 1
Button Rak 2 | Klik Button Untuk Menampilkan | Berhasil
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Rak 2 Menampilkan Rak 2
Rak 2
. Untuk )
Button Rak 3 Klik Button Menampilkan Menampilkan Berhasil
Rak 3 Rak 3
Rak 3
) Untuk .
Button Rak 4 plILsiz Menampilkan pearpilkan Berhasil
Rak 4 Rak 4
Rak 4
p Untuk ]
Button Klik Button Mengambil Mengambil Berhasil
Capture Capture Gambar
Gambar
Button_ I_Dutar Klik But?o_n Untuk R_o_ta3| ke Rotdsi ke Kiri Berhasil
Kiri Putar Kiri Kiri
Button Putar | Klik Button | Untuk Rotasi ke Rotasi ke Berhasil
Kanan Putar Kanan Kanan Kanan
Button Klik Button | Untuk Merubah )
Warna 1 N /L . Merubah Warna | Berhasil
Button Klik Button | Untuk Meruhah )
Warna 2 Warna 2 Warna Merubah Warna | Berhasil
Button Klik Button | Untuk Merubah )
Warna 3 \Warna 3 Warna Merubah Warna | Berhasil
Button Klik Button | Untuk Memulai | Memulai Ulang Berhasil
Restart Restart Ulang Aplikasi Aplikasi
Button Exit Klik Bytton Untuk_Kerar Keluar Aplikasi | Berhasil
Exit Aplikasi

4.2.2  Pengujian Intensitas Cahaya

Pengujian intensitas cahaya dilakukan di dalam ruangan dengan intensitas

cahaya yang berbeda-beda, pengujian. ini. dilakukan untuk mengetahui apakah

aplikasi

interior dengan menggunakan teknologi augmented reality dapat

melakukan tracking dan menampilkan model objek 3D pada sumber cahaya yang

berbeda-beda.

1. Pengujian Siang Hari di Dalam Ruangan
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Pengujian pertama di lakukan di dalam ruangan pada siang hari. Gambar

hasil pengujian dapat di lihat pada gambar 4.6.

Gambar 4.21 Hasil Pengujian Malam Hari di Dalam Ruangan
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3. Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas Cahaya 0 lux
Pengujian terakhir dilakukan pada malam hari di dalam ruangan tertutup
tanpa adanya sumber cahaya dengan intensitas cahaya 0 lux. Setelah
dilakukan.pengujian pada_aplikasi_didapatkan hasil. model animasi 3D
tidak dapat tampil, karena aplikasi tidak dapat melakukan tracking
markerless tanpa adanya: cahaya. “Gambar hasil pengujian dapat dilihat

pada gambar 4.8:

Gambar 4.22 Hasil Pengujian Dengan Intensitas Cahaya 0 Lux

Kesimpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel

4.3.
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Table 4.3 Hasil Pengujian Aplikasi Terhadap Intensitas Cahaya

Skenario Kasus Intensitas HaS|I yang Hasil
Pengujian Pengujian Cahaya pat Pengujian

Gambar 4.23 Hasil Pengujian Pada Sudut 0°
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2. Pengujian sudut 30°

Pengujian kedua pada sudut 30° yang dapat dilihat pada gambar 4.24.

3. Pengujian sudut 60°
Pengujian Kketiga dilakukan pada sudut 60° yang dapat dilihat pada gambar
4.25.
ﬁ-nNHI"

Ay N '1-‘4

A)

e [

~ Gambar 4.25 Hasil Pengujian Pada Sudut 60°

4. Pengujian sudut 90°
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Pengujian keempat dilakukan pada sudut 90° yang dapat dilihat pada gambar

4.26.

Gambar 4.26 Hasil Pengujian Pada Sudut 90°

Hasil pengujian jarak dan sudut pandang terhadap. lokasi dapat dilihat pada

tabel 4.4.
Tabel 4.4 Pengujian Sudut 0° Sampai 90°
Skenario Tindakan Pengujian Hasil yang Hasil
= Sudut B
Uji Didapat Pengujian
0° Objek 3D Tampil Berhasil
30° Objek 3D Tampil Berhasil
Sudut

60° Objek 3D Tampil Berhasil
90° Objek 3D Tampil Berhasil

Melihat hasil pengujian pada tabel 4.4 dapat diambil kesimpulan bahwa pada

sudut 0° hingga sudut 90° aplikasi interior masih dapat menampilkan objek 3D

dengan baik.
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4.2.4 Pengujian Multi Objek

Gambar 4.28 Hasil Penguji

a

Tl
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n Dua Objek
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3. Pengujian dua objek

Pengujian kedua menampilkan dua objek yang dapat dilihat pada gambar 4.8.

Gambar 4.29 Hasil Pengujian Tiga Objek
Hasil pengujian multi objek dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Pengujian Multi Objek

Skenario Tindakan Pengujian Hasil yang Hasil
B Objek N
Uji Didapat Pengujian
1 Objek Objek 3D Tampil Berhasil
Objek 2 Objek Objek 3D Tampil Berhasil
3 Objek Objek 3D Tampil Berhasil
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

lagi dan bias
interior.
interior dapat

pada siang hari

teknologi augmented reality berjalan dengan baik sehingga semua tombol

dapat digunakan dan menampilkan hasil yang sesuai dengan tujuan yang

diharapkan.

64
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5.2 Saran
Aplikasi Interior Menggunakan Teknologi Augmented Reality masih

memerlukan pengembangan lebih jauh, maka untuk pengembangan selanjutnya
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