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BABI

PENDAHULUAN

keberagama
Provinsi R i -akyz geng maupun
legenda. Cerita erke 1e 1pa ’ akat. Orangtua,

pemuda dan

kehidupan. o

Provinsi Ria . akyat yang tersebar
diberbagai wilayah. ] i Batu Belah Batu Bertangkup yang
cukup dikenal oleh rakyat ki ‘ : iau. Kisah Batu Belah Batu

Bertangkup memiliki berbagai versi, disesuaikan dimana kisah rakyat itu
dikisahkan.

Pada zaman sekarang pawang cerita atau pendongeng sangat sedikit atau
mungkin sudah tidak ada lagi dikarenakan tidak ada penerusnya, dikarenakan

kurangnya minat masyarakat dalam menggeluti dunia sastra dan kurangnya
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perhatian terhadap cerita-cerita rakyat yang ada diakibatkan teknologi smartphone
yang mulai berkembang pesat pada masa sekarang ini.

Tetapi banyak masyarakat sekarang ini tidak mengetahui asal usul kisah Batu

Survei yan rha it erikan pertanyaan
(Dill, 2015 ala a Putra, 2016). 252 apat dikatakan

bahwa generasi ah generasi global pertama ya ana teknologi tinggi

yang canggih dan murah sehingga masyarakat Indonesia saat ini mayoritas telah
memiliki smartphone yang mendukung berjalannya aplikasi berbasi Augmented
Reality (AR), sehingga implementasi AR dalam dunia nyata bisa lebih mudah
dilakukan dengan baik, seperti pembuatan AR edukasi atau AR pendukung bisnis

bagi masyarakat.
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Augmented Reality atau realitas bertambah, dalam Febrian Wahyutama dkk.
(2013), Jacobs menyatakan bahwa AR adalah teknologi yang memungkinkan

orang untuk memvisualisasikan dunia maya sebagai bagian dari dunia nyata yang

ada disekitar sece ‘ ‘ a seakan-akan dapat
‘!\‘&\‘ '?3 )
a uraian nb ﬁ isah Rakyat

bl

Bertangkup > disajikan dalam bentuk Aug 1 naka cerita rakyat

akan lebih

khususnya pada buku.

2. Sudah kurangnya pendongeng cerita rakyat yang akan membuat cerita
rakyat menjadi punah.

3. Masuknya budaya dari luar yang membuat kurangnya minat masyarakat

ataupun generasi Z terhadap cerita rakyat.
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1.3 Rumusan Masalah

Permasalahan yang muncul dapat disimpulkan sebagai berikut :

terhadap Augmented Reallity 1 adalah /ibrary Kudan SDK.

3. Penelitian ini dilakukan menggunakan teknik Markerless yang telah
didukung /ibrary Kudan SDK.

4. Aplikasi kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup tidak dilengkapi suara
dari karakter animasi melainkan mengeluarkan audio dari pendongeng atau

narator.
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Selain dari pembahasan batasan masalah diatas tidak akan dibahas pada

penelitian ini.

1.5 Tujuan

Beriku t dilaks an- aplikasi sebagai

berikut:

4. Mempermudah masyaraka ahami kisah rakyat Batu Belah Batu

Bertangkup melalui Augmented Reality.
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BAB II

LANDASAN TEORI

akan tetapi bila pencahayaan lampu kurang terang atau 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 2m dan jarak maksimum marker terhadap kamera

yaitu 5m dengan sudut minimum 60° dan sudut maksimum 90°.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Dari uraian diatas perbedaan yang mendasar dari penelitian yang akan dilakukan
terdapat pada teknik tracking marker yang digunakan dan tools untuk membangun

aplikasi tersebut.

Penelitian ki R = istyorini, dan Ahmad
Jazuli 1 i.Augmented
Reality msstﬁigq a_menggunakan

o N g, |
aplikasi tu d atkan library
vuforia. Peneli . ah adat yang
ada di Indonesi ju lakang menjadikan
aplikasi tersebut 1k. _:: : _' ::

Aplika t dib :::{h ngg mqkftrr library vuforia
sebagai pen p em dengan jarak 30

cm pada si p cepat dalam

al tu
B EHANBAR

menampilkan cm, hal tersebut
dikarenakan suli {e . ukaan marker yang
lebar dan warna yan ideteksi.

Dari uraian diatas dap n erbedaan penelitian yang akan

dilakukan dengan penelitian tersebut terletak pada objek penelitian, tools dan
teknik pendeteksian yang digunakan dimana pada penelitian sebelumnya
menggunakan marker sebagai tempat untuk objek 3D sedangkan penelitian yang
akan dilakukan menggunakan teknik markerless untuk menampilkan objek 3D.
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Yoga Aprillion Saputra, (2014), dengan

penelitian “Implementasi Augmented Reality (AR) Pada Fosil Purbakala di
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Museum Geologi Bandung”, penelitian bertujuan untuk menampilkan informasi

secara real time dilayar ponsel yang digunakan oleh pengunjung. Metode

pengenalan gambar menggunakan metode Markerless Augmented Reality, dimana

pembuatan aplikasi, melainkan saat aplikasi dijalankan maka aplikasi akan
mencari titik objek yang berada di area kamera, kemudian setelah titik objek
tersebut disetujui oleh pengguna untuk dijadikan marker, maka saat itu juga objek
yang berada di area kamera didaftarkan sebagai marker kedalam aplikasi
selanjutnya animasi kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup dapat ditampilkan

pada area tersebut.
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2.2 Dasar Teori

Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada, dasar

teori diperlukan untuk.mengetahui sumber dari teori yang dikemukakan pada

penelitian ini.

¢

2.2.1 ta
=
Cerita ; dikalangan
masyaraka disampaikan

secara lisa
lisan (Gusa

dikenal. Jen

1. Mitos

\\\fi\:\‘%\“
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(@]
8
o
S,
-
o
w2
=
[l
2
o
[aN
o
=
%Q
=
[aN
a
<
g

Mitos di

zaman dulu,

yang baik dan jahat (Huck dkk, 1887:308 dikutip dalam Gusal, 2015).

2. Legenda/Kisah

Legenda ataupun kisah adalah cerita prosa rakyat yang dianggap benar-benar
terjadi oleh yang mempunyai cerita tersebut. Sebab itulah legenda terkadang
dijadikan sebagai “sejarah” kolektif (Nurgiyantoro, 2005:182 dikutip dalam

Gusal, 2015).
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3. Fabel

Pengertian fabel adalah sebuah cerita yang menceritakan kehidupan hewan

yang berprilaku seperti manusia. Fabel merupakan.cerita fiksi atau khayalan

terjadi. Fung g va aikan : endidik) dan

menghibur

legenda rakyat AV ctang g telah terbelah

kemudian men ; clah ditulis dalam

Melayu keluaran Adicita yang dik Batu Batangkup dengan penceritanya
Farouq Alwi serta disunting oleh Mahyudin Al Mudra dan Daryatun. Buku ini
telah diterbitkan pada bulan Oktober tahun 2006, dan merupakan kerjasama antara

Balai Kajian dan Pengembangan Budaya Melayu dengan Adicita Karya Nusa.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

11

sisi sejarahnya masih ada. Untuk lebih jelasnya mengenai gambaran cerita rakyat

tersebut, berikut ulasan singkatnya.
Pada zaman dahulu, di sebuah dusun di Indragiri Hilir hiduplah seorang janda
bernama Mak Minah dengan kedua orang anaknya. Anak yang pertama bernama

Mawar, seorang wanita. Sementara satu orang yang lain adalah laki-laki yang
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bernama Bulat. Untuk memenuhi kebutuhan hidup ketiga anaknya, Mak Minah

harus selalu bekerja. Pekerjaan Mak Minah adalah berjualan kayu bakar ke pasar.

Satu anak Mak Minah sangat nakal. Dia tidak mau mendengarkan nasihat

mereka akhirnya cuma makan lalu bermain-main kembali. Setelah hari kedua,
makanan pun mulai habis. Anak-anak Mak Minah mulai kebingungan dan merasa
lapar. Sampai malam mereka kebingungan mencari emaknya. Barulah pada
keesokan harinya setelah mereka pergi ke tepi sungai, mereka menemukan ujung

tangan Mak Minah yang terurai ditelan batu betangkup.
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“Wahai Batu Batangkup, kami membutuhkan emak kami. Tolong keluarkan
emak kami dari perutmu,” ratap mereka. “Tidak!!! Kalian hanya membutuhkan

emak saat kalian lapar. Kalian tidak pernah menyayangi dan menghormati emak,”

Haryani Prita dan Triyono Joko menyatakan Augmented reality adalah

sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya baik dua dimensi maupun
tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata. Dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality adalah

teknologi yang menggabungkan objek virtual dan objek nyata yang bisa disentuh
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dan dilihat sehingga pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan objek
tersebut.

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang

menangkap a atau gambar sehing ampilkan informasinya.
Terdapat beberapa m g digunakan pada Aug eality diantaranya
marker base

Marker E

Markerless merupakan sebuah metode yang pengguna tidak perlu lagi
mencetak sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital. Tetapi
elemen digital dapat dideteksi dengan posisi perangkat, arah dan lokasi.

Seperti yang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality

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

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

1. Face Tracking

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg
DN disay yepepe g vowmyjoq

secara eksetensif untuk memproduk -film yang mencoba mensimulasikan

gerakan (Efendi, 2014).

4. GPS Based Tracking
Menurut Efendi (2014) 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
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dari GPS dan kompas kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang kita

inginkan secara realtime, bahkan ada beberapa aplikasi menampilkannya dalam

bentuk 3D.

ntuk perangkat

seluler laya droid awalnya

dikembangkan ) ngan duku i google, yang
kemudian nbeli 005. Sistern ’ ara resmi pada
tahun 2007 (

Hingga saat ini Android telah melaui beberapa revisi yang ditawarkan oleh
platform Android. Adapun versi-versi APl (Application Programming Interface)

yang pernah dirilis oleh Android adalah sebagai berikut.

1. Android versi 1.1 (Bender)

2. Android versi 1.5 (Cupcake)
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3. Android versi 1.6 (Donut)
4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

5. Android versi 2.2 (Froyo)

10.
11.

12.

2.2.6 Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah game engine yang memungkinkan pengguna untuk
membuat sebuah game 3D dengan mudah dan cepat. Unity dapat mengimpor
model dan animasi dari hampir semua aplikasi 3D seperti 3ds Max, Sketchup,
Modo, Cinema 4D, Blender dan lain-lain. Unity mendukung pengembangan

aplikasi android.
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& unity

Gambar 2.3 Logo Unity 3D

ANt

LTS

Monodevelope

web di Linux,

Computer Vision yang menghubung antara kecerdasan buatan atau Artificial
Intelligence (Al) dan Internet. Technology Computer Vision adalah kemampuan
komputer untuk secara visual memetakan dan menafsirkan dunia disekitar
mereka.

Kudan mengembangkan Compute Vision dan ARVR (Augmented Reality

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

Produk Kudan mendukung sebagian besar platform dari low-end hingga aplikasi
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embedded paling maju, seperti robotika dan perangkat mobile. Relivian dan
Wibawa (2018) menyatakan bahwa kudan SDK identik dengan markerless
dimana setiap permukaan benda dapat dijadikan marker untuk menjalankan AR,
pendekatan ini disebut dengan Simultaneous-dLocalization and Mapping (SLAM)

sebagai teknologi pelacak didalam ARVR.

2.2.9 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

2.4.

Gambar 2.4 Lembar Kerja Blender Versi 2.7.8

Blender tersedia untuk berbagai sistem operasi , seperti Windows, Mac OS X,
Linux, IRIX, SOLARIS, NetBSD, FreeBSD, dan OpenBSD. Perangkat lunak ini
berlisensi GPI, dan kemudian kode sumbernya tersedia dan dapat diambil siapa
saja. Blender juga menyediakan Game Engine, mesin untuk membuat game

menggunakan Logic Bricks dan ada juga Cycle Render (Mpik, 2018).
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2.2.10 Flowchart

Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan

langkah-langkah penyelesai . owchart merupakan cara

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg
DA disay yepepe i uamnjo(

No
1
2
3
4
5
Permulaan sub program / proses
6 Predefined Process
menjalankan sub program
Menyeleksian data yang
- Q Decision memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya.
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Penghubung bagian flowchart

O On Page Connector | yang berada pada suatu

halaman.

bagian flowchart

\| | &,
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METODOLOGI PENELITTIAN

akyat yang berasal

ita Rakyat Melayu
itanya Farouq Alwi

ini telah diterbitkan

Kabupaten Rokan Hilir Provinsi Riau, setengah kilo dari Jalan lintas Bagansiapiapi
kedalam. Masuk kekampung jawa dekat jalan Sendora, disitu ditemukan sisa sejarah
Batu Belah Batu Betangkup dekat makam datuk Batu Hampar.

Konon cerita pada waktu dahulu ada seorang ibu yang sangat menginginkan

telur ikan tembakul. Karena dimakan oleh anaknya sendiri ibu itu kecewa kemudian

22
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masuklah ibu itu kedalam batu betangkup itu. Dulu batu itu bisa memakan manusia.

Tetapi karena sudah disiram orang Portugal (peringgi) air kapur, maka batu itupun

mati, sekarang tinggal kenangan, sisi sejarahnya masih ada.

aplikasi eb akat kh by 2 at mengetahui cerita
rakyat Batu Belah Ba erta ¢ i mel ‘j odel animasi tiga
dimensi (3D)y'se erita Be : ‘ iketahui ceritanya
dengan mu ana saja, da : | a1 keinganan pengguna

aplikasi ters

markerless, sehingga tidak
yang dimaksud adalah penandaan lokasi sebagai marker untuk menampilkan objek
animasi 3D saat dijalankan setelah pengguna memilih scene atau sesi untuk membuka
halaman. Kemudian mengaktifkan kamera untuk melakukan tracking markerless

terhadap lokasi yang akan ditampilkan untuk menyetujui lokasi tersebut sebagai
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tempat untuk menampilkan animasi 3D. Berikut cara kerja aplikasi markerless pada
aplikasi kisah cerita rakyat Batu Belah Batu Bertangkup dengan Augmented Reality

pada gambar 3.1.

Animasi/
Suara Narasi

R 7,
X
'..

45 dengan spesifikasi dapat dilihat pada tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Spesifikasi Laptop Lenovo G40-45

Type/ Model Lenovo G40-45
Processor AMD Ag-6410 APU 2.0GHz
DDR3 8GB

——

g _-:eb-\ !h‘n‘\ﬁ“ !l .
P W . v

\1&

B i%q'@

ALy

Selain juga memerlukan

perangkat k pengujian sistem

dalam penelitie adala e X yang spesifikasi nya

dapat dilihat 1

1080 x 1920

Yes

PLATFORM oS Android 7.0 (Nougat)
Qualcomm MSM8953

Snapdragon 625
Octa-core 2.0 GHz
Cortex-A53
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GPU Adreno 506

BODY Dimension 155,4x 75.8 x 7.3 mm
Weigth 165 gram
SIM Dual SIM hybrid slot

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu :
1. Sistem Operasi Windows 7 Ultimate
2. Aplikasi Unity 3D versi 5.4.5
3. Aplikasi Blender versi 2.78

4. Library Kudan SDK
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5. Adobe Photoshop CC 2017

6. MonoDevelop

7. Aplikasi Light Meter

mudah dipahami. Adapun aplikasi ini dapat menampilkan 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 K, pe ek atau arn: gging, dan membuat

objek berg

1. asi tidak dapat dibuat
pada k membuat animasi
menggunakan aplikasi

2 1 warna supaya objek 3D yang

3. 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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4. Setelah pemberian rigging dan pembuatan animasi pada objek 3D, animasi
tadi disimpan dalam format .blend dan .tbx supaya animasi tadi dapat di

import kedalam software unity 3D.

Objek .blend diimport
kedalam projek unity 3D

|

Gambar 3.2 Flowchart Alur Perancangan Objek 3D Animasi
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3.3.2 Tahap Perancangan Aplikasi

. Download unity 3D dan lakukan instalasi sesuai petunjuk instalasi.

. Download libra inya akan digunakan dalam

dan isi form

dalah mengimpor

kudan kebagian

adikan augmented

meng-drag model

c A3
>
=
=
2
s
o3
=
-
2,

e
o
=
)
=}
=
o,
Q
w}
3
<
()
a

)

petunjuk, keluar, suara, button next, dan button previous. Setelah selesai,
aplikasi AR siap untuk di build dalam format .apk supaya dapat dijalankan

pada OS Android.
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Berikut ini flowchart perancangan aplikasi Augmented Reality Batu Belah Batu

Bertangkup pada gambar 3.3.

, petunjuk, tentang,
vious, next, suara

Y

Build AR dalam format APK

Gambar 3.3 Flowchart Alur Perancangan Aplikasi Augmented Reality
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3.3.3 Desain Tampilan

Desain tampilan dari aplikasi Kisah Cerita Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup

berbasis Augmented Reality ini berupa desain tampilan splash screen, desain halaman

bahwa aplikasi masih dalam proses loading.
2. Desain Tampilan Halaman Loading

Rancangan halaman /oading aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.5.
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Gambar
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Petunjuk

3.6

Gambar 3.6 Desain Halaman Utama Aplikasi
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Pada halaman utama aplikasi akan menampilkan gambar utama dari kisah cerita
rakyat Batu Belah Batu Bertangkup. Halaman utama juga menampilkan 6 button,

yaitu button Mulai, button Karakter, button Pengaturan, button tentang, button bantu,

menampi anit crita ral : tu Bertangkup.
Button Karakt ; : kisah cerita rakyat
Batu Bel: atu | ngku : tuk ﬁ' < pada tampilan
pengaturan. Bt mntuk : : senggunaan aplikasi.

Button tent ¢ menge g : aupun si pembuat

Petunjuk

Suara
on/off

. Tampil
Menu Rotasi Previous Ta_mpll_ Next Teks Kc_eluar.
Scene Animasi Narasi Animasi

Gambar 3.7 Desain Tampilan Halaman Mulai
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Pada halaman Mulai ini menampilkan AR model animasi 3 dimensi dari cerita

rakyat Batu Belah Batu Bertangkup yang terdiri dari beberapa adegan animasi 3

dimensi. Adegan animasi 3 dimensi ditampilkan sesuai dengan cerita rakyat Batu

Rancangan halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.8.
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Keluar

Keluar

5
[a
R7)

<
t
=

5]

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3.9 Desain Tampilan Halaman Setting
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Terdapat 1 button dan 1 bar volume di halaman Setting, yaitu Button keluar, dan

bar volume untuk membesarkan dan mengecilkan suara dari aplikasi.

7. Desain Tampilan Halaman Karakter

3.3.4 Desain Tampilan Halaman Tentang

Pada halaman ini akan menampilkan siapa pembuat dari aplikasi kisah cerita
rakyat Batu Belah Batu Bertangkup. Rancangan halaman tentang dapat dilihat pada

gambar 3.11.
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Keluar |

lihat pada gambar

sah cerita rakyat Batu

£

9
ﬁ__
<F
-
= S

R

Pada h

3.3.5 De
Belah Batu
3.12.

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3.12 Desain Tampilan Halaman Keluar
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Terdapat button Ya dan Tidak. Jika button Ya dipilih maka akan keluar dari

aplikasi. Dan jika Tidak maka akan tetap berada di halaman utama aplikasi kisah

cerita rakyat Batu Belah Batu Bertangkup.

asi tersebut akan
mencari da Jan lokasi tersebut

) e b .
didaftarkan set ; nenampilkan : D. Gambaran cara

kerja aplikasi dan 't aplikasi dapat dili la g 3 dan 3.14.
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Stop

" ~
' |
-

2 ﬁsﬂ&ﬁi

Menjalankan
Aplikasi

¢

| HESE .
A WA\ LA AR
\J Q ‘r‘rm_,'ﬁ o ‘.‘

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau



nery wejsy sejisIdAm) ueeyeisndiog
N dis1y yejepE ul udmnjoq

41

Baner

Petunjuk
Suara
on/off

I
‘

. Tampil
- | | Next Teks
Narasi

Keluar
Animasi

avR Y

at Batu Belah Batu

main menu yang dimana pada mair erdapat button mulai, karakter, pengaturan
dan Keluar. Pertama, jika user ingin mengatur aplikasi dapat dibuka di pengaturan

aplikasi yang berada di atas button keluar. Di pengaturan terdapat pengaturan suara.

Untuk suara digunakan untuk menghidup atau mematikan suara aplikasi. Untuk
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tentang pembuat aplikasi hanya tampilan dari cerita singkat dan kesan pembuatan
dari pembuat aplikasi.

Kedua, jika user memilih butfon mulai maka akan menampilkan tampilan untuk

animasi 3 d i yat. n Ve enge K memilih adegan apa
yang akan dipilik Aras uk n en : dalam bentuk teks.

Button Previous 1k ke one embali untuk kembali

melihat petunjuk, user dapat mulai cerita rakyat Batu Belah Batu Bertangkup dengan
menekan button Mulai, setelah menekan button Mulai, user akan dihadapkan pada

tampilan AR Camera yang dimana user dapat menentukan lokasi dimana objek 3D
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akan ditampilkan. Setelah lokasi ditentukan, user dapat menampilkan objek 3D
dengan menekan button tampilkan, maka objek 3D akan tampil.

Ketiga, terdapat button Keluar digunakan untuk jika ingin keluar dari aplikasi

Batu Bertangkup

n model animasi.

dengan  alamat

‘ﬁ\‘h

E )

"~
N

2
=
o
c
=
)
g

gambar 3.15.
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;u " Gambar 3.15 Halaman Awal Aplikasi Ble‘ii_lder

T
L

Pada garh:B_ar 3.15 halaman lembar kerja masih_ tertilfﬁj;;) splash sceen dari

aplikasi blent.ief'_.maka klik sembarang pada area aplikasi, .-,ke'r‘nudian akan tampil

i L

lembar kerja dimana animator dapa melaggan atau membuat model animasi sesuai

kebutuhannya; _Qafnbar lembar kerja dapa dilihaﬁt@ada gambar 3.16.
'-‘.'- ;:-.’: . -".II J:_a‘ IE-._=| [ -:j:- 'E:-h:-"xir':r-"' 2 L < i

it

iy disay yejepe i ud

* M

Gambar 3.16 Lembar Kerja Blender
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Pada gambar 3.16 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah menyediakan
sebuah model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dapat dirubah bentuknya

sesuai keinginan animator.
3. Proses pembuatan animasi

Proses pembuatan animasi dari kisah cerita rakyat Batu Belah Batu Bertangkup

.

2SR ISl Aa

14
Mol

sl gl Al D, .
ini terbagi menjadi 2 @;‘&g‘?ﬁn, yaitu bagian mod’e‘k’irlg;{r.dan bagian gerakan. Berikut

tahapan modeling dari aplikasi blender.
a. Modeling Karakter

Pertama Buka aplikasi blender, lalu akan ﬁluncul--tampilan- awal kubus. Kubus

tersebut akan di edit menjadi karakter.
R

Gambar 3.17 Tampilan Awal Blender
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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 3.18 Tampilan Hasil Subdivide

Kubus yang sudah dibagi terscbut'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 3.19.
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' .

1¢ Gambar 3.19 Proses Peﬂiﬁuatan Ke
| oS

\.z

uat bagian tubuh atau badan. Pe@a’fh&. hap ce select atau titik
| o

pada bagian sisi objek pada ?’@aﬁ“bawdﬁ dari kei)ala tadi. Lalu extrude dan size

-

kecilkan de ubang kecil untuk

(2’ menggunalJan tombol E+S. !Sehlngga a;l(/
lehemyawlan Wlan' leher te
l; b .

bawah untuk /}1 uat bagian badan dari objek. Karena b

ukuran dari leﬁ#‘

tombol S sehingga menjadi sebuah ba&

membentuk but kita extrude ke

-‘:t (]
aka peflﬁmw@ﬁ%}%n deng rintah size atau tekan

Gambar 3.20 Tampilan Bentuk Badan
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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.

v ertex Gr...

4 Merge Limit: 0.001000 »
Mirror Object

[

Gambar 3.22 Tampilan Modifier Mirror
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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 3.23 Tampilan Kaki

Gambar 3.24 Tampilan Tangan

Dan terakhir pewarnaan karakter, untuk pewarnaan karakter menggunakan

material mode.
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Gambar 3.25 Hasil Akhir Karakter

Gambar 3.26 Tampilan Modifier Material

b. Gerakan

Setelah model animasi selesai, selanjutnya adalah tahap gerakan animasi atau
biasa disebut rigging. Rigging merupakan pemberian struktur tulang pada objek 3
dimensi. Sedangkan tulang atau bone adalah objek pembentuk dari body animasi 3

dimensi sehingga gerakan animasi bisa bentuk.
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Pertama untuk membuat rigging, klik file lalu pilih user preference. Lalu klik
menu addons dan cari kata rigging pada kolom pencarian. Lalu aktitkan addons
rigify. Setelah itu di kolom add pilih bone, maka akan muncul pilihan human.
Sekarang buat die3D view, pastikan bahwa.3D cursor tepat diatas grid. Gunakan

Shift+C untuk mereset cursor, lalu buat objek human armateur.

Gambar 3.28 Tampilan Add Rigging ke Animasi
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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 fools, dan
lalu nyalakan X-Axis Mirror:nSckarang pesisikan semua. tulang tepat ke objek

animasi.

Gambar 3.29 Tampilan Penyesuaian Rigging dengan Objek Animasi

Gambar 3.30 Tampilan Akhir Penambahan Rigging di Objek Animasi
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3.5 Pembuatan Augmented Reality

Pembuatan aplikasi Augmented Reality pada penelitian ini dilakukan dengan

menggunakan software Unity 5.4.5 yang digabungkan dengan Library Kudan SDK,

kukan instalasi

2. Do 2 | 12 sebagai member

di https://wws ditor yang akan

digunakan
3. Jala 1ka software Unity
lakukan pen buat project baru,

setelah terdafta button New, yang

IR TR REREE-E - B R B )

e "k e B

Gambar 3.31 Tampilan Membuat Project Baru Unity
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4. Setelah membuat project Unity, lalu akan muncul tampilan awal dari Unity.

2
b

| -"‘-{_zi.\\g\

Gambar 3.33 Import Library Kudan ke Unity
Pada saat Library Kudan SDK telah di import maka akan tampil plugin yang

akan di import ke Unity.
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i Irpars inity Package 0 i v}

an SDK

sets  Unity seperti

Gambar 3.35 Tampilan Setelah Import Kudan SDK
6. Lalu selanjutnya memasukkan API key ke Unity. Buka lebih dahulu file unity
yang telah tersedia di /ibrary Kudan sebelumnya. Pilih Kudan Sample, lalu klik

kudan Camera. Di pojok kanan akan muncul API Key, lalu pilih Get Editor API Key.
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Setelat ka, ¢ kudan. Key akan

muncul setela seperti gambar 3. ' e Editor API Key di
Unity sepe

_________

aNNN N

Gambar 3.37 T4 API Key Editor dari Kudan
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.

b L LT N

e Unity

selanjutnya adalah

VA

menyesuaikan A N2 : sama dengan Form

license-key. Lalu copy Bundle ID d site ke Bundle Identifier seperti gambar 3.40.

Huren 4F SCH

LITI R M dgmmrl |l mrackge

LN L e B riar il R BEE S e Lh L Bl L L B R e el L L L At B ol I el L e F R RE R - o B L R

Gambar 3.39 Tampilan Page Website Mendapatkan Bundle ID
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W T

LT‘TTlﬂlfﬁ;"iT A:lulri:l - i..l;lmlll F

Batu Belah Batu

1g folder utamanya

Cudan, pilih Angle

LS LI

alu kemudian lihat

perti gambar 3.43.

|““

_&ﬁ!r;rl_f..lﬂ" = BF L

fLS

Kadsntanihe

S—

Gambar 3.43 Tampilan Membuka File Angle Scene di Assets
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Gambar 3.44 Menghapus Model Capsule pada Folder Markerless
Setelah.model Capsule dihapus maka drag model'Batu Belah Batu Bertangkup
ke dalam folder markerless sebagai ganti dari capsule tadi. Dan atur skala model
sesuai kebutuhan. Gambar model Batu Belah Batu Bertangkup yang telah berhasil

dapat dilihat di'gambar 3.44.

Gambar 3.45 Tampilan Model Batu Belah Batu Bertangkup Berhasil di
Import
10. Tahap terakhir adalah tahap build setting. Setelah model selesai di import
dan diatur sesuai keinginan animator maka model siap untuk dibuild. Pilih menu file
dan klik build setting maka software Unity akan menampilkan pilihan terhadap

operating system (OS) apa yang akan augmented reality tersebut dijalankan., untuk
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project ini akan dijalankan di android. Maka pilih icon android lalu klik build.

Tahapan ini dapat dilihat pada gambar 3.44 dan gambar 3.46.

|File | Edit Assets GameObject Component Window Help

Wy = II'In1'r.l|.-|'r‘|lq|h|
a5 i kg .
ﬁ L
@‘:M:.@-
by e L
[Roame fi
Lzmrrubene ] Flnar Sesa, | o Y ||,_,._u-1-«r=>1j

Gambar 3.47 Tampilan Pilihan Operating System untuk Augmented Reality
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Setelah itu pilih Build untuk membuat aplikasi augmented reality yang akan
dijalankan dalam OS android. Lalu save sesuai keinginan animator seperti gambar

3.47 dan 3.48.

\\“

1Y

&
’
fed
“
o
Lo
¥

_‘\\\

Gambar 3.49 Tampilan Data Proses Build
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HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian akan membahas inferface dari seluruhan aplikasi Kisah
Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup Menggunakan Android Berbasis Augmented

Reality.

4.1.1 Tampilan Loading Aplikasi Kisah Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup

7. S

Gambar 4.1 Tampilan Loading Aplikasi
Gambar 4.1 merupakan  tampilan Jloading dari aplikasi saat aplikasi
dijalankan, tampilan loading tersebut akan hilang setelah 5 detik, setelah loading
tersebut selesai, maka pengguna akan dihadapkan dengan halaman menu utama
aplikasi kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup yang dapat dilihat pada gambar

4.2.

63
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Gambar 4.3 Tampilan Mulai
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Gambar (a) adalah gambar sebelum pengguna menekan tombol marker dan

gambar (b) adalah gambar sesudah penguna menekan tombol marker, disetiap

halaman scene kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup terdapat 9 button yang

Pada gambar (a) adalah Butfon yang digunakan untuk menampilkan menu
scene. Pada gambar (b) adalah panel menu scene untuk memilih secara acak scene

berapa yang ingin ditampilkan.
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3. Button Rotasi

3 Dimensi

Gambar 4.8 Button Mute Musik Latar Adegan

Button ini digunakan untuk memute musik latar belakang yang keluar dari

setiap scene.
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6. Button Kembali Menu Utama

Button ini digunakan untuk memberitahukan kepada pengguna bahwa objek

yang ditampilkan dapat di geser, zoom in dan zoom out.
9. Tampilan Scene 1 Kisah Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup

Pada scene 1 akan ditampilkan awal cerita dari kisah rakyat Batu Belah Batu
Bertangkup dengan pengenalan dari karakter utama nya. Gambar dari scene 1

dapat dilihat pada gambar 4.12.
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utton teks narasi,

. Dapat dilihat
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10. Tampilan Scene 2 Kisah Rakya Belah Batu Bertangkup

Pada scene 2 akan ditampilkan saat mak minah tegak ditepian sungai sambil
teringin memakan seekor ikan tembakul. Gambar dari scene 2 dapat dilihat pada

gambar 4.14.
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Pad ’ bjek tampil 2 rotasi objek,

melakukan z an zo . enggera objek 3D ke kiri,

kanan, atas ah. Obje 3 nec a narator dari
objek anim: on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gambat

Pada scene 3 akan menampilkan saat mak minah berhasil menangkap seekor

ikan tembakul. Gambar dari scene 3 dapat dilihat pada gambar 4.16.
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melakukan zog ' er : bjek 3D ke kiri,

kanan, atas

I~
=
=
=
o
=
(o
=

objek anim ) itampilkan. Ketil SNog button teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

. ANNAE

12. Tampilan Scene 4 Kisah Rakya Belah Batu Bertangkup
Pada scene 4 akan ditampilkan objek animasi 3D saat mak minah pulang
kerumah dengan membawa seekor ikan tembakul dan memberikannya kepada

mawar untuk dimasak. Gambar dari scene 4 dapat dilihat pada gambar 4.18.
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Gambar 4.18 Tampilan Scene 4

Pada gambar 4.18 saat objek ‘tampil” pengguna dapat merotasi objek,
melakukan zoom in dan zoom out pada objek, menggerakkan objek 3D ke kiri,
kanan, atas, dan bawah. Objek animasi juga mengeluarkan suara narator dari
objek animasi yang ditampilkan. Ketika pengguna menekan button teks narasi,
dilayar akan menampilkan narasi teks dari scene yang ditampilkan. Dapat dilihat

pada gambar 4.19.

Gambar 4.19 Tampilan Teks Narasi Scene 4
13. Tampilan scene 5 Kisah Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup
Pada scene 5 akan ditampilkan objek animasi 3D saat mak minah berbicara
kepada mawar yang tengah memasak ikan tembakul, dimana mak minah berkata
kepada mawar jika ia ingin keluar rumah. Ketika itu mak minah berpesan kepada
mawar untuk disisakan telur ikan tembakul. Gambar dari scene 5 dapat dilihat

pada gambar 4.20.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

72

Pada g2 ] k : ﬁl otasi objek,

melakukarlie# B R i« 3D ke kiri,

kanan, atas, da % e Na \enge a narator dari
objek animasi on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

......

14. Tampilan Scene 6 Kisah Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup
Pada scene 6 akan ditampilkan objek animasi 3D saat mawar tengah

memasak ikan tembakul. Gambar dari scene 6 dapat dilihat pada gambar 4.22.
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Pada g2 ] k : otasi objek,

melakukan zea an z ] NgLera bjek 3D ke kiri,

kanan, atas, da % e % \eng a narator dari
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

15. Tampilan Scene 7 Kisah Rakya 1 Belah Batu Bertangkup
Pada scene 7 akan ditampilkan objek animasi saat bulat masuk kedapur dan

meminta makan kepada kakaknya mawar karena dia sangat kelaparan. Gambar

dari scene 7 dapat dilihat pada gambar 4.24.
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Pada g2 ] k : ﬁl otasi objek,

melakukan zea an z oera bjek 3D ke kiri,

kanan, atas, da % e Na \eng a narator dari
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

16. Tampilan Scene 8 Kisah Rakya 1 Belah Batu Bertangkup
Pada scene 8 akan ditampilkan objek animasi saat mawar mengatakan kepada

bulat bahwa sebaiknya ia menunggu ibunya pulang terlebih dahulu kerumah

sebelum makan. Gambar dari scene 8 dapat dilihat pada gambar 4.26.
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:
&
2

Pad

melakukan z

kanan, atas
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

AN AEany

17. Tampilan Scene 9 Kisah Rakya 1 Belah Batu Bertangkup
Pada scene 9 akan ditampilkan objek animasi dimana saat mawar akhirnya

memberikan makan kepada bulat dengan ikan tembakul dikarenakan ia iba dengan

adiknya si bulat. Gambar dari scene 9 dapat dilihat pada gambar 4.28.
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-“ ..
&
2

melakukan z

kanan, atas
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

ANy

18. Tampilan Scene 10 Kisah Rakya 1 Belah Batu Bertangkup
Pada scene 10 akan ditampilkan objek animasi saat mawar terkejut ketika ia
melihat telur ikan tembakul yang ia sisakan buat ibunya telah dihabiskan oleh

bulat tanpa meminta izin terlebih dahulu kepadanya. Gambar dari scene 10 dapat

dilihat pada gambar 4.30.
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&
*

melakuka

kanan, atas
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb
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19. Tampilan Scene 11 Kisah Rakye Belah Batu Bertangkup
Pada scene 11 akan ditampilkan objek animasi saat mak minah sepulangnya
dari hutan terkejut dengan yang mawar katakana bahwa telur ikan tembakul yang

ia minta untuk disisakan telah dihabiskan oleh anaknya. Gambar dari scene 11

dapat dilihat pada gambar 4.32.
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melakukan zog out [ JUO: k 3D ke kiri,

kanan, atas, da ah biek eng a narator dari
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

20. Tampilan Scene 12 Kisah Rak Belah Batu Bertangkup
Pada scene 12 akan ditampilkan objek animasi saat mak minah menangis

karena sedih melihat anak yang disayanginya tidak mendengarkan perkataan dia.

Gambar dari scene 12 dapat dilihat pada gambar 4.34.
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&
&

Pad

melakukan z

kanan, atas
objek anim on teks narasi,
dilayar ak . Dapat dilihat

pada gamb
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21. Tampilan Scene 13 Kisah Raky 1 Belah Batu Bertangkup
Pada scene 13 akan ditampilkan objek animasi saat mak minah dengan

sedihnya berlari kearah batu belah bertangkup. Gambar dari scene 13 dapat dilihat

pada gambar 4.36.
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Pad

melakukan z

kanan, atas
objek anim on teks narasi,
dilayar ak . Dapat dilihat

pada gamb

ARy

22. Tampilan Scene 14 Kisah Rakye 1 Belah Batu Bertangkup
Pada scene 14 akan ditampilkan objek animasi saat bulat dan mawar terkejut

dan tidak sempat mengejar ibunya yang terlanjur masuk kedalam batu belah

bertangkup. Gambar dari scene 14 dapat dilihat pada gambar 4.38.
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Pad otasi objek,

Apa

melakukan
kanan, atas
objek anim on teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

ANNARNGY

23. Tampilan Scene 15 Kisah Rakyat'Batu Belah Batu Bertangkup
Pada scene 15 akan ditampilkan objek animasi saat mawar dan bulat hanya

bisa menangis terhadap ibunya yang sudah tiada ditelan batu belah bertangkup.

Gambar dari scene 15 dapat dilihat pada gambar 4.40.
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otasi objek,

AN

melakuka k 3D ke kiri,

kanan, atas a narator dari

ABY

objek anim : ita an. Ketika pengg button teks narasi,
dilayar aka . Dapat dilihat

pada gamb

ARRf g

24. Tampilan Scene Pesan Morz yat Batu Belah Batu Bertangkup
Pada tampilan scene pesan moral akan ditampilkan pesan moral dari Kisah

Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup dalam bentuk teks. Gambar dari tampilan

scene pesan moral dapat dilihat pada gambar 4.42.
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Gambar 4.42 Tampilan Pesan Moral

4.1.3 Tampilan Panel Bantu

Panel bantu berisi fungsi dari button yang ada pada aplikasi Kisah Rakyat
Batu Belah Batu Bertangkup. Gambar tampilan panel bantu dapat dilihat pada

gambar 4.43.

Gambar 4.43 Tampilan Panel Bantu

4.1.4 Tampilan Panel Tokoh

Panel tokoh berisi tokoh-tokoh yang tampil disetiap scene cerita Kisah
Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup. Gambar tampilan panel tokoh dapat dilihat

pada gambar 4.44.
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Gambar 4.44 Tampilan Panel Tokoh

4.1.5 Tampilan Panel Pengaturan

Panel Pengaturan berisi pengaturan volume dan bahasa untuk aplikasi Kisah
Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup. Gambar tampilan panel pengaturan dapat

dilihat pada gambar 4.45.

Gambar 4.45 Tampilan Panel Pengaturan

4.1.6 Tampilan Panel Tentang

Panel tentang ini berisi sedikit pengenalan terhadap isi dari aplikasi Kisah

Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup.
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Tentang Kisah Bati Belah Batu Berangkup

®
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Gambar 4.46 Tampilan Panel Tentang

4.2 Pembahasan

Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi Kisah Rakyat
Batu Belah Batu Bertangkup, yang bertujuan untuk mengetahui kelebihan maupun
kekurangan dari aplikasi yang sudah dibuat. Beberapa pengujian yang telah
dilakukan penulis meliputi pengujian intensitas cahaya, pengujian sudut,
pengujian jaraky pengujian markerless, | pengujian black box, dan pengujian end

user.

4.2.1 Pengujian Black Box

Pengujian black box terhadap aplikasi Kisah Rakyat Batu Belah Batu
Bertangkup dilakukan dengan tujuan untuk menguji setiap fungsi dari button yang
ada pada aplikasi apakah berjalan dengan baik atau tidak, sehingga diketahui
apakah button tersebut sudah sesuai atau belum dengan hasil output yang
diinginkan. Pengujian black box pada aplikasi Kisah Rakyat Batu Belah Batu
Bertangkup Menggunakan Android Berbasis Augmented Reality dapat dilihat

sebagai berikut :
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Scene menu utama merupakan scene pada halaman awal dari aplikasi Kisah

Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup. Hasil pengujian dari scene menu utama

dapat dilihat pad
e
e |
ﬁ Berhasil
'
# Berhasil
&
)
g Berhasil
Berhasil
Berhasil
Button Menampilkan .
panel Berhasil
Pengaturan
Pengaturan pengaturan
Button Klik Membuka Menampilkan .
Tentan Button Panel Tentan anel tentan Berhasil
& Tentang £ P g

b. Pengujian Black Box Scene 1

Scene 1 adalah scene yang terbuka setelah pengguna menekan button mulai

pada tampilan menu utama aplikasi. Scene 1 akan menampilkan objek animasi 3D

dari cerita yang ada di scene 1, dan menampilkan button maupun fitur yang



87

dimana dapat digunakan pada scene 1. Hasil pengujian button pada scene 1 dapat

dilihat pada tabel 4.2.
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Tabel 4.2 Pengujian Black Box Scene 1

Hasil

3erhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
I?; lllltltg);i Berhasil
Button Next Klik button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 2
scene 2
Fitur Zoom Maerr:%%l; Irliak Memperbesar | Memperbesar
In/Zoom untuk dan . dan . Berhasil
Out melakukan memperkecil | memperkecil
Zoom infout objek 3D objek 3D
M;:llglg.l; r;iak Mengeser mengeser
Fitur Geser un tlJl K kiri,kanan,ata | kiri,kanan,ata Berhasil
Animasi 3D meneeeser | dan bawah | s, dan bawah
obj egkg 3D animasi 3D animasi
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Button Info | Klik button Membpka Menampllka .
Seone Info Sceine panel info n panel info Berhasil
scene scene
Pengujian Black Box Scene 2

Button

3 Wgﬁ‘nsas'l%w

Klik butto

&

()

’« scene 2, dan

Hasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Menampilka

Markerless | Markerless n animasi 3D Berhasil
objek animasi
3D
Untuk Mematikan
. memutekan dqn
Button Klik button . menghidupka .
music latar . Berhasil
Mute mute n music latar
belakang
belakang
scene
scene
Button Klik button kembali ke Menampilka .
. . n menu Berhasil
Kembali kembali menu utama utama
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Scene 3 akan

89

Back

back

scene 1

1 Black Box Scene 3

scene 1

. Membuka .
Button Next Klik button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 3
scene 3
. Membuka .
Button Klik button halaman Menampilka Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Output

dari animasi

Skenario Tindakan Fungsi Diharapkan Hasil
Button Klik button . Menampilka .
Menu Scene | menu scene panel menu | n panel menu | Berhasil
scene scene
Button | Klik button |  Merotasi | Melakukan .
. . objek animasi | rotasi Objek | Berhasil
Rotasi rotasi . .
3D animasi 3D
Untuk
Button Teks | Klik button membuka Menampilka .
) ) i ) Berhasil
Narasi teks narasi teks narasi n teks narasi
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Animasi 3

Button Info
Scene

objek animasi

3D
Untuk
menandai
Button Klik button sekaligus Menampilka Berhasil
Markerless | Markerless | menampilkan | n animasi 3D

Berhasil

scene

Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
animasi
‘ Menampilka
n panel info Berhasil

e. Pengujian Black Box Scene 4

Scene 4 adalah scene yang terbuka setelah pengguna menekan button next

pada tampilan scene 3 ataupun setelah memilih scene dari bagian menu scene.

Scene 4 akan menampilkan objek animasi 3D dari cerita yang ada di scene 4, dan
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menampilkan button maupun fitur yang dimana dapat digunakan pada scene 4.

Hasil pengujian button pada scene 4 dapat dilihat pada tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Pengujian Black Box Scene 4

Hasil

3erhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
Button .
Kembali Berhasil
Button Next IKlile button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 5
scene 5
Button Klik button Membuka Menampilka .
halaman Berhasil
Back back n scene 3
scene 3
Menggunak
. . Memperbesar | Memperbesar
Fitur Zoom an 2 jari
dan dan )
In/Zoom untuk ) ) Berhasil
memperkecil | memperkecil
Out melakukan . .
. objek 3D objek 3D
zoom in/out
Fitur Geser | Menggunak Mengeser mengeser Berhasil
Animasi 3D an 1 jari kiri,kanan,ata | kiri,kanan,ata
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untuk s, dan bawah | s, dan bawah
menggeser animasi 3D animasi
objek 3D
Button Info | Klik button Membpka Menampllka .
1fo Scene panel info n panel info Berhasil
scene

putton next

AT

menu scene.

menampilk

Hasil peng

aNaky

scene 5, dan

pada scene 5.

Hasil

Berhasil
Berhasil
Button T'e ks . | Berhasil

Narasi ks narasi

menandai

Button Klik button sekaligus Menampilka Berhasil

Markerless | Markerless | menampilkan | n animasi 3D

objek animasi
3D
Untuk Mematikan
memutekan dan
Button Klik button . menghidupka .

music latar } Berhasil

Mute mute n music latar

belakang
belakang
scene
scene

Button Klik button | kembali ke Menampilka | Berhasil
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AR ANV

B

o
el

Kembali kembali menu utama n menu
utama
. Membuka .
Button Next Klik button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 6
scene 6
Button Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tabel 4.7 Pengujian Black Box Scene 6

i ; . Output .
Skenario Tindakan Fungsi Diharapkan Hasil
Button Klik button Membuka Menampilka .
Menu Scene | menu scene panel menu | n panel menu | Berhasil
scene scene
Button Klik button |  Merotasi } Melakukan _
Rotasi rotasi objek animasi rotg31 QbJ ek Berhasil
3D animasi 3D
Button Teks | Klik button Un{)ukk Menampilka Berhasil
Narasi teks narasi tr;llfsn;al;ase,li n teks narasi crhast
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dari animasi
3D

Button
Markerless

Fitur Geser

Animasi 3D

Untuk
menandai
sekaligus

menampilkan

Klik button

hA A A b

Button Info
Scene

R TR\ )

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
animasi
Klik button anel info feziﬁﬁﬁlf? Berhasil
Info Scene p P
scene scene

h. Pengujian Black Box Scene 7

Scene 7 adalah scene yang terbuka setelah pengguna menekan button next

pada tampilan scene 6 ataupun setelah memilih scene dari bagian menu scene.

Scene 7 akan menampilkan objek animasi 3D dari cerita yang ada di scene 7, dan
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menampilkan button maupun fitur yang dimana dapat digunakan pada scene 7.

Hasil pengujian button pada scene 7 dapat dilihat pada tabel 4.8.
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Tabel 4.8 Pengujian Black Box Scene 7

Hasil

3erhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
Button .
Kembali Berhasil
Button Next IKlile button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 8
scene 8
Button Klik button Membuka Menampilka .
halaman Berhasil
Back back n scene 6
scene 6
Menggunak
. . Memperbesar | Memperbesar
Fitur Zoom an 2 jari
dan dan )
In/Zoom untuk ) ) Berhasil
memperkecil | memperkecil
Out melakukan . .
. objek 3D objek 3D
zoom in/out
Fitur Geser | Menggunak Mengeser mengeser Berhasil
Animasi 3D an 1 jari kiri,kanan,ata | kiri,kanan,ata
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untuk s, dan bawah | s, dan bawah
menggeser animasi 3D animasi
objek 3D
Button Info | Klik button Membpka Menampllka .
1fo Scene panel info n panel info Berhasil
scene

putton next

HaT

menu scene.

1 scene 8, dan

menampilk pada scene 8.

Naky

Hasil peng

Hasil

Berhasil
Berhasil
Button T'e ks ‘ AS . | Berhasil

Narasi nara . O n teks narasi

menandai

Button Klik button sekaligus Menampilka Berhasil

Markerless | Markerless | menampilkan | n animasi 3D

objek animasi
3D
Untuk Mematikan
memutekan dan
Button Klik button . menghidupka .

music latar } Berhasil

Mute mute n music latar

belakang
belakang
scene
scene

Button Klik button | kembali ke Menampilka | Berhasil




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

j-

97

AR ANV

B

o
el

Kembali kembali menu utama n menu
utama
. Membuka .
Button Next Klik button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 9
scene 9
Button Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tabel 4.10 Pengujian Black Box Scene 9

i ; . Output .
Skenario Tindakan Fungsi Diharapkan Hasil
Button Klik button Membuka Menampilka .
Menu Scene | menu scene panel menu | n panel menu | Berhasil
scene scene
Button Klik button |  Merotasi } Melakukan _
Rotasi rotasi objek animasi rotg31 QbJ ek Berhasil
3D animasi 3D
Button Teks | Klik button Un{)ukk Menampilka Berhasil
Narasi teks narasi tr;llfsn;al;ase,li n teks narasi crhast
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dari animasi
3D

Button
Markerless

Fitur Geser

Animasi 3D

Untuk
menandai
sekaligus

menampilkan

Klik button

hA A A b

Button Info
Scene

R TR\ )

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
animasi
Klik button anel info feziﬁﬁﬁlf? Berhasil
Info Scene p P
scene scene

k. Pengujian Black Box Scene 10

Scene 10 adalah scene yang terbuka setelah pengguna menekan button next

pada tampilan scene 9 ataupun setelah memilih scene dari bagian menu scene.

Scene 10 akan menampilkan objek animasi 3D dari cerita yang ada di scene 10,
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dan menampilkan button maupun fitur yang dimana dapat digunakan pada scene

10. Hasil pengujian button pada scene 10 dapat dilihat pada tabel 4.11.
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Tabel 4.11 Pengujian Black Box Scene 10

Hasil

3erhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
Button .
Kembali Berhasil
Button Next IKlile button halaman Menampilka Berhasil
Next nscene 11
scene 11
Button Klik button . Menampilka .
halaman Berhasil
Back back n scene 9
scene 9
Menggunak
. . Memperbesar | Memperbesar
Fitur Zoom an 2 jari
dan dan )
In/Zoom untuk ) ) Berhasil
memperkecil | memperkecil
Out melakukan . .
. objek 3D objek 3D
zoom in/out
Fitur Geser | Menggunak Mengeser mengeser Berhasil
Animasi 3D an 1 jari kiri,kanan,ata | kiri,kanan,ata
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ALY

- 1%1;\‘%\
{33opoe

untuk s, dan bawah | s, dan bawah
menggeser animasi 3D animasi
objek 3D
Button Info | Klik button Membpka Menampllka .
Scene 1fo Scene panel info n panel info Berhasil
scene

scene

Hasil
Berhasil
" Berhasil
Button T'eks v enampllke'l Berhasil
Narasi n teks narasi
Untuk
menandai
Button Klik button sekaligus Menampilka Berhasil
Markerless | Markerless | menampilkan | n animasi 3D
objek animasi
3D
Untuk Mematikan
memutekan dan
Button Klik button . menghidupka .
music latar } Berhasil
Mute mute n music latar
belakang
belakang
scene




Button Klik button kembali ke Menampilka .
. . n menu Berhasil
Kembali kembali menu utama
utama
. Membuka .
Button Next ISlile button halaman Menampilka Berhasil
Next scene 12
scene 12
Bug g Berhasil
n
— S
%‘1"\5 Hlsn@gae M
%ﬁ! ; %m Berhasil
u m
’ b
i
e
T
Fit ,a .
Aninh® { » Berhasil
er = =
= imasi 3
But ton b.b-l.kq .
S N\ el info Berhasil

iy disay yejepe il udwnyo(]
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Scene 12 a ekan button next
pada tampilan s lah 1 bagian menu scene.
Scene 12 akan mena a a ta yang ada di scene 12,

dan menampilkan button m ana dapat digunakan pada scene

12. Hasil pengujian button pada scene 12 dapat dilihat pada tabel 4.13.

Tabel 4.13 Pengujian Black Box Scene 12

. . . Output .
Skenario Tindakan Fungsi Diharapkan Hasil
Button Klik button Membuka Menampilka X
Menu Scene | menu scene panel menu | n panel menu | Berhasil
scene scene
Button | Klik button |  Microtasi | Melakukan .
. . objek animasi | rotasi Objek | Berhasil
Rotasi rotasi . .
3D animasi 3D
Button Teks | Klik button Untuk Menampilka | Berhasil
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Narasi

teks narasi

membuka
teks narasi
dari animasi
3D

n teks narasi

Untuk
menandai

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Fitur Geser kiri,kanan,ata Berhasil
Animasi 3D mengzosel s, dan bawah
obj egkg 3D animasi
Button Info | Klik button Membpka Menampllka .
Seene Info Scene panel info n panel info Berhasil
scene scene

n. Pengujian Black Box Scene 13
Scene 13 adalah scene yang terbuka setelah pengguna menekan button next

pada tampilan scene 12 ataupun setelah memilih scene dari bagian menu scene.
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Scene 13 akan menampilkan objek animasi 3D dari cerita yang ada di scene 13,
dan menampilkan button maupun fitur yang dimana dapat digunakan pada scene

13. Hasil pengujian button pada scene 13 dapat dilihat pada tabel 4.14.
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Berhasil
Berhasil
Berhasil
Button Klik butto ] Me;nzlrzlgﬂka Berhasil
Kembali kembali enu utama .
utama
. Membuka .
Button Next Klik button halaman Menampilka Berhasil
Next n scene 14
scene 14
Button Klik button Membuka Menampilka .
halaman Berhasil
Back back n scene 12
scene 12
Menggunak
. . Memperbesar | Memperbesar
Fitur Zoom an 2 jari
dan dan .
In/Zoom untuk ) . Berhasil
memperkecil | memperkecil
Out melakukan . .
} objek 3D objek 3D
zoom in/out
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Menggu na k Mengeser mengeser
Fitur Geser an 1 jari kiri,kanan,ata | kiri,kanan,ata .
Animasi 3D untuk s, dan bawah | s, dan bawah Berhasil
menggeser . . . .
objck 3D animasi 3D animasi

Membuka
NC

Berhasil

0.
n button next
pada tampi menu scene
Scene 14 a da di scene 14
dan mena an pada scene
14. Hasil p
Hasil
Berhasil
Button .
Rotasi Berhasil
5 AVpn ™
Button Teks | Klik butto ] Menampilka .
. . Berhasil
Narasi teks narasi dar1 animasi | ™ teks narasi
3D
Untuk
menandai
Button Klik button sekaligus Menampilka Berhasil
Markerless | Markerless | menampilkan | n animasi 3D
objek animasi
3D
Untuk Mematikan
Button Klik button | memutekan dan Berhasil
Mute mute music latar | menghidupka
belakang n music latar
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scene belakang
scene
Button Klik button kembali ke Menampilka .
. . n menu Berhasil
Kembali kembali menu utama
utama
Button Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

dan menampilkan button maupun fitur yang dimana dapat digunakan pada scene

15. Hasil pengujian button pada scene 15 dapat dilihat pada tabel 4.16.

Tabel 4.16 Pengujian Black Box Scene 15

. . . Output X
Skenario Tindakan Fungsi Diharapkan Hasil
Button Klik button Membuka Menampilka .
panel menu | n panel menu | Berhasil
Menu Scene | menu scene
scene scene
Button Klik button Merotasi Melakukan Berhasil
Rotasi rotasi objek animasi | rotasi Objek




nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

106

dari animasi
3D

3D animasi 3D
Untuk
Button Teks | Klik button membuka. Menampilka .
: ) teks narasi . Berhasil
Narasi teks narasi n teks narasi

Berhasil

Berhasil

Berhasil
Berhasil
Berhasil
In/Zoom Berhasil
Out objek 3D
s Vlengeser mengeser
Fitur Geser un tlJl K kiri,kanan,ata | kiri,kanan,ata Berhasil
Animasi 3D mengeeser | dan bawah | s, dan bawah
obj egkg 1D animasi 3D animasi
Button Info | Klik button xir;bilrlll;g 1:14;2?12;];;1;1;; Berhasil
Scene Info Scene scene scene
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gq. Pengujian Black Box Scene Pesan Moral
Scene pesan moral adalah scene yang terbuka setelah pengguna menekan

button next pada scene 15. Scene pesan moral menampilkan pesan moral dan

Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Ki lrlff];);i Berhasil

r.  Pengujian Black Box Panel Pengaturan

Panel Pengaturan adalah panel yang terbuka saat pengguna menekan button
Pengaturan pada halaman utama aplikasi. Didalam panel pengaturan akan
ditampilkan pengaturan untuk menaikan maupun menurunkan volume suara dari
aplikasi kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup. Hasil pengujian dari panel

pengaturan dapat dilihat pada tabel 4.18.
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Tabel 4.18 Black Box Panel Pengaturan

108

Output

t.  Pengujian Black Box Panel Ba

Skenario Tindakan Fungsi Diharapkan Hasil
Button Klik button Masuk ke Menampilkan
Pengaturan pengaturan panel panel Berhasil
pengaturan
Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Panel Bantu adalah panel yang terbuka saat pengguna menekan button bantu

pada halaman utama aplikasi. Didalam panel bantu akan ditampilkan bantuan

penggunaan dari button yang ada pada aplikasi. Hasil pengujian dari panel bantu

dapat dilihat pada tabel 4.20.
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Tabel 4.20 Black Box Panel Bantu

Skenario Tindakan Fungsi Dil(l);'?pul:an Hasil
Button Klik button Masuk ke Menampilkan Berhasil
Bantu bantu panel bantu panel bantu

1 kembali ke enampilkan .
- Berhasil

u.

nekan button
tentang pada h ama apl : g_akan ditampilkan
sedikit tentang a . : 1 Be asil pengujian
dari panel te

Hasil

Berhasil

Berhasil

tentunya dengan intensitas cahaya yang berbeda, pengujian ini dilakukan untuk
mengetahui apakah aplikasi Kisah Rakyat Batu Belah Batu Bertangkup Provinsi
Riau dengan augmented reality ini dapat melakukan proses markerless dan

menampilkan objek animasi 3D pada intensitas cahaya yang berbeda.
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1. Pengujian Outdoor

Pada pengujian di luar ruangan dilakukan pada siang hari dan saat malam

hari dengan intensitas cahaya yang berbeda.

mendapat intensitas cahaya 30 lux, maka hasil yang didapat adalah dalam rentan
waktu tunggu kurang dari 1 detik juga. Gambar hasil pengujian ketika saat

intensitas cahaya kurang dapat dilihat pada gambar 4.48.
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Gambar 4.49 Hasil Pengujian Indoor dengan Intensitas Cahaya 200 lux



112

b. Pengujian /Indoor Dengan Intensitas Cahaya 59 lux
Pengujian kedua penulis lakukan dengan intensitas cahaya 59 lux, didapatkan
hasil yang cukup baik dengan rentan waktu tunggu kurang 1 detik. Hasil

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.50.

Gambar 4.50 Hasil Pengujian Indoor Dengan Intensitas Cahaya 59 lux

c. Pengujian Indoor Dengan Intensitas Cahaya 0 lux
Pengujian ketiga penulis lakukan dalam ruangan tertutup tanpa sumber
cahaya sehingga intensitas cahaya 0 lux. Setelah dilakukan pengujian didapatkan
hasil objek animasi tidak tampil, karena aplikasi tidak dapat melakukan proses

markerless tanpa adanya cahaya. Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.51.

Gambar 4.51 Hasil Pengujian Indoor Dengan Intensitas Cahaya 0 lux

Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada tabel

4.22.
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Tabel 4.22 Hasil Pengujian Terhadap Intensitas Cahaya

113

Skenario Kasus Intensitas Waktu Output yang Hasil
Cahaya Didapat
Objek animasi
tampil

Pencahayaan

Berhasil

Berhasil

Berhasil

markerless
berjalan
dengan
adanya cahaya

Berhasil

Indoor

0 lux

Objek animasi
tidak tampil
dikarenakan

proses
markerless
tidak berjalan
dengan tidak
adanya cahaya

Tidak
Berhasil
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Berdasarkan hasil dari yang penulis dapatkan atas dilakukannya pengujian
intensitas cahaya pada tabel 4.22, dapat disimpulkan bahwa aplikasi kisah rakyat

Batu Belah Batu Bertangkup tidak dapat melakukan penandaan lokasi atau proses

animasi, pa

dilakukan deng

Gambar 4.52 Hasil Pengujian dengan Jarak 5 cm dan Sudut 10°
Pengujian kedua dilakukan pada jarak 5 cm dengan sudut 60°, hasil pengujian

dapat dilihat pada gambar 4.53.
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Gambar 4.53 Hasil Pengu]}an dengan Jarak 5 cm dan Sudut 60°

1—1..- =1 | 1A :"L""'“’.?_.-/‘- _:'
!

Pengu]lan ketlga dﬁ&kukan pada jarak 5 cm d’} engan sudut 90° hasil dapat

dilihat pada gar_nbar 4.54.

r - P 7 -
Gambar 4.54 Hé‘s’gtl}gngujia# d@lggﬂﬂa‘J arak 5 cm dan Sudut 90°
r et _.:5-.; j hJ '::» :;:'-"'1 R : P "

2. Pengujian jélt‘ék____lO cm dengan sudut 10°,60°, dan 90°

Pengujian ini péhu}istlakukan 3 kali pengujian, peh@ujiﬁn pertama pada jarak

[
¥

10 cm dengan sudut 100‘,' ﬁalsij"l pengujian dapgt-diliﬁéi’ﬁéda gambar 4.55.

Gambar 4.55 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 10°
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Pengujian kedua dilakukan pada jarak 10 cm dengan sudut 60°, hasil

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.56.

Gambar 4.56 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 60°
Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 10 cm dengan sudut 90°, hasil dapat

dilihat pada gambar 4.57.

Gambar 4.57 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 ecm dengan Sudut 90°
3. Pengujian jarak 20°'cm dengan sudut 10°,60°%.dan 90°
Pengujian ini penulis lakukan 3 kali pengujian, pengujian pertama pada jarak

20 cm dengan sudut 10°, hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.58.
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Gambar 4.60 Hasil Pengujian dengan Jarak 20 cm dengan Sudut 90°
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4. Pengujian jarak 30 cm dengan sudut 10°,60°, dan 90°
Pengujian ini penulis lakukan 3 kali pengujian, pengujian pertama pada jarak

30 cm dengan sudut 10°, hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.46.

Gambar 4.61 Hasil Pengujian dengan Jarak 30 cm dengan Sudut 10°
Pengujian kedua dilakukan pada jarak 30 cm dengan sudut 60°, hasil

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.62.

Gambar 4.62 Hasil Pengujian dengan Jarak 30 cm dengan Sudut 60°
Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 30 cm dengan sudut 90°, hasil dapat

dilihat pada gambar 4.63.
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Gambar 4.65 Hasil Pengujian dengan Jarak 40 cm dengan Sudut 60°
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Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 40 cm dengan sudut 90°, hasil dapat

dilihat pada gambar 4.66.
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Gam]).ar 4.66 Hasil Pengujian dengan Jarak 40 cm dengan Sudut 90°
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6. Pengujian jarak 50 cm dengan sudut 10°,60°, dan 90°

Pengujian‘ini penulis lakukan 3 kali pengujian, pengujian pertama pada jarak

| UdWINHO

= 50 cm dengan: sudut 10°, hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.67.
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Gambar 4.67 Hasil Pengujian dengan Jarak 50 cm dengan Sudut 10°
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Pengujian kedua dilakukan pada jarak 50 cm dengan sudut 60°, hasil dapat

dilihat pada gambar 4.68.
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Gambar 4.70 Hasil Pengujian dengan Jarak 90 cm dengan Sudut 10°
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Pengujian kedua dilakukan pada jarak 90 cm dengan sudut 60°, hasil dapat

dilihat pada gambar 4.71.

Gambar 4.71 Hasil Pengujian dengan Jarak 90 cm dengan Sudut 60°
Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 90 cm dengan sudut 90°, hasil dapat

dilihat pada gambar 4.72.

Gambar 4.72 Hasil Pengujian dengan Jarak 90 cm dengan Sudut 90°
Hasil pengujian yang penulis lakukan sesuai jarak dan sudut terhadap lokasi
dapat dilihat pada tabel 4.23

Tabel 4.23 Hasil Pengujian Jarak dan Sudut

Skenario Jaralf 1ndakaé1u qut Output yang Didapat Hasil
10° Objek 3D Tampil Berhasil
5cm 60° Objek 3D Tampil Berhasil
Jarak dan 90° ObJ:ek 3D Tamp%l Berhas%l
Sudut 10° ObJ.ek 3D Tamp%l Berhasﬂ
10 cm 60° Objek 3D Tampil Berhasil
90° Objek 3D Tampil Berhasil
20 cm 10° Objek 3D Tampil Berhasil
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60° Objek 3D Tampil Berhasil

90° Objek 3D Tampil Berhasil

10° Objek 3D Tampil Berhasil

30 cm 60° Objek 3D Tampil Berhasil
Objek 3D Tampil Berhasil

Berhasil

Pengujian jenis ob q % ‘ ctode erless ini penulis lakukan
untuk mengetahui objek atau te “ dalam melakukan proses markerless
oleh kudan sdk. Pengujian ini dilakukan dengan 3 jenis objek sebagai berikut :
1. Objek Kertas Putih Polos

Pengujian ini penulis lakukan menggunakan kertas putih tanpa corak, dengan
tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan objek animasi

3D dengan lokasi atau objek yang cerah tanpa corak atau motif. Hasil pengujian

objek tracking dengan kertas putih polos dapat dilihat pada gambar 4.73.
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2.

Gambar 4.74 Hasil Uji Objek Tracking dengan kertas Berwarna
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Setelah dilakukan pengujian terhadap objek fracking yang banyak corak
warnyanya, maka didapat simpulan bahwa objek 3D dapat tampil sangat baik
ketimbang objek tracking yang hanya memiliki warna cerah polos.

3. Objek Tidak Rata

Pengujian pada objek yang tidak rata dilakukan di dalam ruangan dengan
sumber cahaya dari bola lampu-seéadanya dan, dilkukan pada kumpulan barang
rumahan yang berbeda ukuran, dengan tujuan untuk mengetahui apakah kudan
sdk masih mampu melakukan fracking objek dengan proses markerless untuk
menampilkan objek animasi 3D ditempat yang tidak rata. Hasil pengujian ini

dapat dilihat pada gambar 4.75.

Gambar 4.75 Hasil Pengujian dengan Objek Tracking Tidak Rata
Dari pengujian yang dilakukan terhadap objek fracking yang tidak rata
didapatkan kesimpulan bahwa objek 3D kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup
dapat ditampilkan dengan baik pada objek tracking yang tidak rata.
Simpulan dari hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat pada tabel

4.24.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

126

Tabel 4.24 Hasil Pengujian Tracking Objek

Markerless

augmented reality, setelah dilaku

. . . Output Yang .
Skenario Objek Pengujian Didapat Hasil
Objek Kertas Putih Polos MOdelT':rrrllmilf si3D Berhasil
Objek D
Tracking Berhasil

gujian beta terhadap aplikasi kisah

rakyat Batu Belah Batu Bertangkup, maka didapatkan beberapa kritik dan saran.

Data user tester penguji dan hasil pengujiannya dapat dilihat pada tabel 4.25.
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Tabel 4.25 Hasil Pengujian Beta (End User)
Skenario Penguji Nilai Saran

Ghivari Hardiansyah B Warna nya diperbagus dan
diperhalus

implementasi dengan memberikan er kepada 10 orang dapat dilihat pada

tabel 4.26.
Tabel 4.26 Hasil Implementasi Sistem
Jumlah Persentase Koresponden
No Pertanyaan Sangat Baik Kurang | Tidak
Baik Baik Baik

Kesesuaian penggunaan warna dan

! desain latar belakang (Background) 6 4 0 0
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Ketepatan fungsi tombol dengan

tujuan menu yang diinginkan

3 | Tampilan animasi model objek 3D 6 3 1 0

Kesesuaian alur cerita dengan model

Sangat Baik

B San Baik
27% et

W Baik
» Kurang Baik

m Tidak Baik

Gambar 4.76 Grafik Persentase Implementasi Sistem
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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

Aplika;
penge
Minimal je : ‘ annya [racki a okasi objek agar

ilkan objek 3D

dan juga maupun didalam gan syarat harus memiki intensitas
cahaya diatas 0 lux.

Aplikasi kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup Provinsi Riau
menggunakan Augmented Reality tidak dapat melakukan tracking dengan
proses markerless jika tidak ada cahaya.

Aplikasi kisah rakyat Batu Belah Batu Bertangkup Provinsi Riau

menggunakan Augmented Reality dapat dengan baik menampilkan objek

129
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animasi 3D pada lokasi tracking yang memiliki corak ataupun tidak polos
bersih.

7. Pada permukaan yang bersih polos tanpa corak aplikasi Aplikasi kisah rakyat

5. Lebih detil dalam pembuatan setiap objek animasi yang akan ditampilkan

dalam cerita.
6. Memberikan sound effect disetiap gerakan yang ada di kisah rakyat Batu

Belah Batu Bertangkup agar terlihat lebih hidup dan menarik.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

DAFTAR PUSTAKA

Abdur, Rahman., Ernawati., Farady Coastera, Funny., 2014, Jurnal Teknik

Informatika, Rancang Bangun Aplikasi Informasi Universitas Bengkulu

Haryani, Prita., Triyono, Joko., 20 al SIMETRIS, Augmented Reality (AR)
Sebagai Teknologi Interaktif Dalam Pengenalan Benda Cagar Budaya

Kepada Masyarakat, Vol 8.

Mpik, 2018, Tutorial: Pengenalan Blender Aplikasi Grafis 3D,
http://www.indoprinter3d.com/tutorial/tutorial-software-blender/, 16
Maret 2019.

131



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

132

Mukhlis, 2016, Cerita Rakyat Dari Inhil Riau; Batu Belah Batu Bertangkup,
https://www.potretnews.com/artikel/baca/2016/01/01/cerita-rakyat-dari-
inhil-riau-batu-belah-batu-bertangkup/, 29 Desember 2018.

gambilan  Sudut

mented Reality

Geologi Bandung, Vol 1.



	1. Cover.pdf (p.1)
	3. LEMBAR IDENTITAS PENULIS.pdf (p.3)
	4. HALAMAN PERSEMBAHAN.pdf (p.4-5)
	5. KATA PENGANTAR.pdf (p.6-20)
	BAB 1REVISI 3 (30-01-2019).pdf (p.21-25)
	BAB 2REVISI 4 (02-06-2019).pdf (p.26-41)
	BAB 3REVISI 2 (02-06-2019).pdf (p.42-82)
	BAB 4 (02-06-2019).pdf (p.83-148)
	BAB 5 (12-05-2019).pdf (p.149-150)
	DAFTAR PUSTAKA (02-06-2019).pdf (p.151-152)
	CCI07182019_0021.pdf (p.1)
	CCI07182019_0022.pdf (p.2)
	CCI07182019_0024.pdf (p.3)

