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PENGENALAN GEDUNG FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU
PENDIDIKAN UNIVERSITA ISLAM RIAU MENGGUNAKAN

AUGMENTED REALITY
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Email : anggara6984@gmail.com

ABSTRAK

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) Universitas Islam Riau (UIR)
merupakan Lembaga Pendidikan Tenaga Kependidikan (LPTK) yang memiliki
peran sentral dan strategis dalam membangun manusia Indonesia seutuhnya. Hal
ini dikarenakan Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) UIR merupakan lembaga
pendidikan penghasil calon guru atau calon tenaga kependidikan yang kelak
bertugas mendidik dan mencerdaskan anak bangsa. Adapun dalam penelitian ini
bertujuan Bagaima membuat Augmented Reality bangunan Fakultas Keguruan dan
[Imu Pendidikan UIR agar masyarakat/mahasiswa baru dapat melihat gambaran
bangunan dengan baik dan jelas serta lebih menarik dan interaktif. Aplikasi ini
menggunakan menggunakan Library Kudan sdk yang mampu menampilkan 3D
bangunan dari masing-masing gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Islam Riau dengan teknik markerless dalam bentuk Augmented
Reality. Hasil akhir penelitian ini berupa aplikasi yang dapat dijalankan pada
Smartphone dengan sistem opetasi,_android: Berdasarkan hasil pengujian pada
aplikasi ini maka diketahui bahwa aplikasi ini dapat menampilkan Animasi 3D
gedung Fakultas keguruan dan Imu Pendidikan Universitas Islam Riau pada jarak
10Cm sehingga mendapatkan hasil yang baik dan optimal dan juga dapat
digunakan diberbagai sudut pandang kamera. Setelah dilakukan penilaian
terhadap aplikasi, 89.5% koresponden menyatakan aplikasi ini baik, maka aplikasi
ini dapat dijadikan sebagai media untuk Pengenalan Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Islam Riau

Kata Kunci : Pengenalan, Fakultas keguruan dan ilmu pendidikan,
Augmented reality
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INTRODUCTION OF FACULTY OF CONCERN VOCATIONAL

EDUCATION AND RIAU ISLAMIC UNIVERSITY USING

of the Riau

Islamic j el Education Institution
(LPTK) whi ce ‘ egi esian people as
a whole. Th G Tra atior IP) UIR is an
educational ‘ ndia spective education

personnel who w he ‘1as educatin ducating the nation's

children. The pur S mented Reality of the
UIR Faculty o that the public / new
Students can see are more interesting and
interactive. This a p sdk which is able to
display 3D building cience education in the
Islamic University of in the form of Augmented

smartphones with the Android ope stem. Based on the test results on this
application, it is known that this application can display 3D Animation of the
Faculty of Teacher Training and Education Building of the Islamic University of
Riau at a distance of 10Cm so that it gets good and optimal results and can also
be used in various camera angles. After evaluating the application, 100% of the
correspondents stated that the application was good, then this application could
be used as a medium for the introduction of the teacher and education faculty
building of the Riau Islamic University.

Keywords : Introduction , Faculty of teacher training and education,
Augmented reality
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BABI

PENDAHULUAN

pendidikan

bertugas meng

Pendidikan

Permasalahan diatas dapat diselesaikan dengan memanfaatkan kemajuan
teknologi yang sedang berkembang dengan pesat saat ini. Salah satu tekonologi
yang akhir-akhir ini mendapat sorotan adalah Augmented reality (AR).
Augmented reality (AR) di pilih di kanakan sifatnya yang memadukan dunia

nyata dan virtual. Augmented reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang
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menggabungkan benda maya berupa dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam

sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya

tersebut dalam waktu nyata dengan perantara sebuah divice.

1.2. Identi

Berdasarka i a late elakar g pulkan bahwa

. ﬁ‘a\i
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2. Tidak adanya aplikasi yang dapat membantu masyarakat/mahasiswa baru
untuk menemukan atau memberi informasi bagaimana bentuk gedung

fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan di UIR.

3. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UIR telah melakukan
penambahan dan upgrade bangunan sehingga dibutuhkan update denah

gedung.
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1.3. Rumusan Masalah
Perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi Augmented Reality bangunan

curuan dan

Pendidikan UIR.

4. Aplikasi ini menggunakan teknik Markerless
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1.5. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Merancang dan membuat aplikasi Augmented Reality gedung Fakultas

bangunan dibuat dalam betuk tiga dimensi yang digabungkan dengan

teknologi Augmented Reality sehingga lebih interaktif.
2. Bagi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UIR
Adanya aplikasi ini merupakan terobosan baru yang digunakan sebagai

sarana promosi karena aplikasi ini menerapkan teknologi Augmented

Reality yang bisa dimanfaatkan sebagai langkah yang inovatif. Adanya
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aplikasi ini diharapkan dapat membantu pihak Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan UIR dalam menarik minat mahasiswa baru setiap tahunnya

serta meningkatkan daya tarik kepada orang yang berkunjung ke kampus
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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Studi Kepustaka

1 menggunakan

buatan marker,

teknik pendeteksian yang digur ana pada penelitian sebelumnya
menggunakan marker, berbasis desktop dan hanya menampilkan gedung program
studi informatika lama yaitu sebelum tahun 2016 sedangkan penelitian yang akan

dilakukan menggunakan teknik markerless, berbasis android, dan menampilkan

keseluruhan gedung fakutas teknik pada tahun 2019.
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Penelitian kedua dilakukan oleh Remo Prabowo, Tri Listyorini, dan Ahmad
Jazuli (2015), mengenai “Pengenalan Rumah Adat Indonesia Berbasi Augmented

Reality Dengan Memanfaatkan KTP Sebagai Marker”. Mereka menggunakan

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

penelitian “Implementasi Augmented Reality (AR) Pada Fosil Purbakala di
Museum Geologi Bandung”, penelitian bertujuan untuk menampilkan informasi
secara real time dilayar ponsel yang digunakan oleh pengunjung. Metode
pengenalan gambar menggunakan metode Markerless Augmented Reality, dimana

gambar diambil melalui kamera ponsel pengunjung. Dengan metode Markerless



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

inilah informasi dari beberapa bentuk tulang fosil yang tidak utuh akan

ditampilkan dengan wujud yang sebenarnya.

Pembuatan aplikasi tersebut menggunakan Vuforia SDK sebagai tools library

o illi S o akan dilakukan
terletak pa

Berdasarka

kS|
e
|
g
=
g
=
£
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pembuatan

menggunak

belum pe
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pembuatan a
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=
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e

mencari titik

pendidikan 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

Ekonomi, Gedung Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Gedung Fakultas Fisipol,
Gedung Fakultas Psikologi, Gedung Fakultas [lmu Komunikasi, Gedung Fakultas
Teknik, Gedung Perpustakaan, Gedung Pusat Kegiatan Mahasiswa (PKM),

Gedung Rektorat, Gedung Olah Raga Tennis, Lapangan Bola Kaki.
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2.2.2 Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Kelahiran Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Riau
(UIR) dilatarbelakangi oleh keinginan masyarakat (khususnya masyarakat di
Propinsi Riaw) = umtuk ,berperan aktif membantu pemerintah dalam
menyelenggarakan pembangunan, khususnya di sektor pendidikan tinggi — bidang
ilmu kependidikan dan keguruan. Itikad yang mulia ini akhirnya terwujud dalam
waktu yang relatif singkat melalui tiga peidisasi upaya yang ditempuh oleh pihak
UIR dan yayasan Lembaga Pendidikan Islam (YLPT) Daerah Riau.

Pertama, membentuk tim perumus dan mengadakan studi kelayakan,
kemudian dilanjutkan dengan penyusunan proposal. Kegiatan ini diselenggarakan

berdasarkan SK Rektor Nomor 11/UIR/Kpts/82 tanggal 25 Maret 1982.

Kedua, pada akhir bulan April 1982, proposal dikirimkan ke Kopertis wilayah
1 di Medan. Sekitar 1 bulan setelah pengiriman proposal, Kopertis Wilayah 1

Medan menerbitkan SK Izin Operasional Nomor 013/PD/Kop. 1/82, tanggal 5
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Juni 1982. Pada Periode Kedua ini, dewan pimpinan YLPI Daerah Riau
mengangkat Dr. M. Diah Zainuddin, M.ed. sebagai pejabat dekan dan Drs. Abu

Bakar Rambah sebagai sekretaris fakultas. Kemudian dilanjutkan denggan

Pendidikan IPA.

Gambar 2.3 Gedung A Keguruan dan Ilmu Pendidikan
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Gedung B yang terletak dibelakan gedung A, Gedung B ditempati oleh
Kelompok Bidang Studi IPS yaitu : (1) Program Studi Pendidikan Akuntansi di
lantai 1 dan lantai 2. Gedung B juga menempati 3 Program Studi baru IPS yaitu :
(1) digunakan Program Studi Pendidikan penjaskes, (2) Laberatorium Multimedia

Pendidikan/LMP dan (3) Laboratorium Micro Teaaching/LMT.

Gambar 2.4 Gedung B Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Gedung C yang terdiri dari'4 lantai yang terpisab menjadi dua bagian, bagian kiri

dijadikan Gedung Dekanat FKIP, tempat berkantornya Dekan FKIP. Bagian

Gambar 2.5 Gedung C Keguruan dan I[lmu Pendidikan
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Gedung E terletak di sayap kanan gedung C teridiri dari 4 lantai dimana untuk
saat ini yang dipakai hanya lantai 1 sebagai pusat olahraga para mahasiswa

Keguruan dan Ilmu Pendidikan.

Gambar 2.6 Gedung E Keguruan dan I[lmu Pendidikan

Catatan tambahan Gedung D Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan sudah

dialih Fungsikan ke Universitas Islam Riau sebagai

Fakultas Keguruann dan Ilmu-Pendidkan bagian Program Studi Penjaskes
Keguruan dan Ilmu Pendidikan UIR juga dapat memanfaatkan sarana/prasarana
yang dimiliki oleh Universitas Islam Riau yang berupa: Stadion Mini Sepakbola,
GOR Basket/Volly Ball" (indoor), Lapangan, Tenis, GOR Pencak Silat/Senam

(Indoor), GOR Panahan, dan sarana/prasarana yg lainnya.

2.2.3 Augmented Reality
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
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objek virtual dan objek nyata yang bisa disentuh dan dilihat sehingga pengguna

dapat berinteraksi secara langsung dengan objek tersebut.

Menurut Yoga (2014) mendifinisikan Augmented Reality (AR) adalah sebuah

teknologi
perangkat i
handphone
informasin
Reality diant

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

wajah manusia

oenali semua bentuk

digunakan secara eksetens produksi film-film yang mencoba

mensimulasikan gerakan.

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

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

menampilkannya dalam bentuk 3D.

Hingga saat ini Android telah melaui beberapa revisi yang ditawarkan oleh

platform Android. Adapun versi-versi API (4pplication Programming Interface)

yang pernah dirilis oleh Android adalah sebagai berikut.

1. Android versi 1.1 (Bender)
2. Android versi 1.5 (Cupcake)

3. Android versi 1.6 (Donut)
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4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)
5. Android versi 2.2 (Froyo)
6. Android versi 2.3 (Gingerbread)

7. Android ve

2.2.5 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 2.8 Logo Unity 3D

BTN

’
fa
v

e

Virtual Reality), dan menjad

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

teknologi pelacak didalam ARVR.
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2.2.7 Blender 3D

Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi yang
bersifat gratis dan open source. Lembar kerja blender dapat dilihat pada gambar

2.5

AREIEAdr 179

[EraE 1 = . cEi

Gambar 2.9 Lembar Kerja Blender Versi 2.7.9

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

menggunakan Logic Bricks dan ada juga Cycle Render.

2.2.8 Flowchart

Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan
langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara
penyajian dari suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya dapat dilihat pada

tabel sebagai berikut (Ladjamudin, 2006:265) :
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Tabel 2.1 Simbol dan Fungsi Flowchart

Simbol

Nama

Fungsi

Terminator

Permulaan /
gakhiran program

2 _B
-
o
3 -~
—
z
| | ]
L
LA
&
g b/
5 ‘ »
»
AN
o Al
7
7
shubung bagian-bagian
8 O Jowchart yang berada pada
' suatu halaman
Penghubung bagian-bagian
9 Off Page Connector | flowchart yang berada pada

halaman berbeda

20
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BAB III

METODOLOGI PENELITTIAN

3.1.Alat dan Bahag

ASUS Sonic Master

AMD Radeon® R5 M230

Konektivitas

Bluetooth V 4.0, Wifi, Ethernet

Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan

perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian

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

spesifikasi nya dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

&
drag
<or
=4
.
&
£

1 S|

4 GB

CAMERA

13 MP (belakang), 5
MP (depan)

Features

Geo-tagging, touch
focus, face detection,

HDR, panorama

Video

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

Perangkat lunak atau software pendukung dalam pembangunan aplikasi

Augmented Reality pada penelitian ini yaitu:

i)
‘&

LTRSS “,

\@‘

Adapun teknik pengumpulan data yang di perlukan dalam aplikasi Augmented
Reality gedung Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan UIR adalah dengan cara
pengambilan data secara langsung ke lokasi berupa gambar dan pengukuran

bagian luar gedung fakultas.
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3.2.Perancangan Aplikasi
Aplikasi yang akan dibangun digambarkan secara detil melalui flowchart,

dengan bantuan flowchart aliran data pada sistem akan tergambarkan secara jelas

menggunakan
pada aplikasi
pengenalan UIR dengan

Augmented

Tafreman Tt bk 1
(Text. Camber, Video)

Sureity
Gambar 3.1 Cara Kerja Augmented Reality Markerless
Aplikasi augmented reality yang akan dirancang hanya dapat digunakan pada
smartphone Android dengan minimal versi 4.4 atau kitkat. Dalam merancang

aplikasi Augmented Reality, ada beberapa tahap yang harus dilakukan yaitu, tahap
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perancangan objek 3D dan tahap perancangan aplikasi augmented reality
markerless.

Berikut tahap-tahap dalam perancangan aplikasi augmented reality

markerless.

akultas Keguruan

ilakukan pada

import kede QQ “‘ “

Berikut flowchart perancang i dan objek 3D dapat dilihat pada

gambar 3.2.
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pembuatan aplikasi Augmented Reality.

. Jalankan unity yang telah terinstal lakukan login dan klik icon new

pada unity dan isi form yang tersedia pada aplikasi. Selanjutnya klik

tombol create project.
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. Setelah new scene dari Unity3D tampil, maka selanjutnya adalah

mengimpor Kudan SDK yang telah didownload sebelumnya. Drag

library kudan kebagian folder Asset.
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Project Baru

Inisialisasi

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

kedalam format

apk
.

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

output secara umum yang terjadi pada sistem perangkat lunak yang akan

3.2.4. Desain Tampilan AR

Desain tampilan dari aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan UIR dengan Augmented Reality ini berupa desain tampilan
splash screen, desain halaman utama aplikasi, desain tampilan halaman petunjuk,

dan desain halaman mulai yang di tampilkan secara realtime.
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1. Desain Tampilan Splash Screen

Gambar 3.6 Desain Tampilan Utama

Pada halaman utama aplikasi akan ditampilkan berupa gambar gedung

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UIR. Button mulai untuk ke AR Camera
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dan mulai menampilkan objek 3D dari gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan UIR. Button Petunjuk untuk menampilkan instruksi cara

menggunakan aplikasi. Button keluar untuk keluar dari aplikasi.

A
v

W

LU TS

rotasi berfungsi untuk melakukan rotasi objek 3D, butfon tampilkan untuk
menampilkan Objek 3D, Tombol kembali untuk kembali ke menu utama, pada
menu ini juga terdapat gesture gerakan yang memungkinkan pengguna untuk

melakukan zoom in dan zoom out pada objek 3D
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4. Desain halaman Lokasi

)
%

ARy

Gambar 3.9 Desain Tampilan Halaman Petunjuk

32
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Pada halaman petunjuk akan menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi,
pada halaman ini dilengkapi dengan button kembali untuk kembali ke halaman

utama.

3.2.5. Cara Kerja Aplikasi

Aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UIR
dengan Augmented Reality ini menggunakan teknik markerless, dimana teknik
markerless yang dimaksud adalah marker yang digunakan untuk menampilkan
animasi 3D tidak didaftarkan sejak pembuatan aplikasi tersebut, melainkan
aplikasi tersebut akan mencari dan menandai lokasi pada area kamera sebagai

marker dan lokasi tersebut didaftarkan sebagai marker untuk menampilkan model
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animasi 3D. Gambaran cara kerja aplikasi dan flowchart aplikasi dapat dilihat

pada gambar 3.10.

Gambar

3.11 Flowchart Cara Kerja Aplikasi
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Pada gambar 3.10 digambarkan bagaimana cara kerja Aplikasi Pengenalan
Gedung Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan UIR Dengan Augmented Reality.

Sebelum mulai menampilkan Augmented Reality Gedung, user akan melihat

un ‘i lebih dahulu

A L L FY

Gedung Fa nenekan button

mulai, setela a tampilan AR

Wana

Camera yang rdape enentukan lokasi objek 3D akan

ditampilkan. Sete : ilkan objek 3D dengan

selanjutnya yang dimana jika ingin menampilkan objek 3D nya lagi, user harus
menekan button tampilkan, dan juga button previous untuk menampilkan Objek
3D sebelumnya. User dapat merotasi objek 3D degan button rotasi untuk melihat
objek 3D dari segala sisi. Setelah selesai menggunakan AR camera, user dapat
menekan button kembali untuk keluar dari tampilan AR camera ke tampilan menu

utama



BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian
Hasil pengclitian akan membahas Interface dari seluruh aplikasi Pengenalan
Gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas [slam Riau Dengan

Augmented Reality.

4.1.1. Tampilan splash Screen

Gambar 4. 1 Tampilan Splash Screen

Tampilan splash Screen. merupakan tampilan yang pertama kali muncul
ketika aplikasi dijalankan. Setelah Loading screen siap maka User akan dibawa

kehalaman utama.

36
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4.1.2. Tampilan Halaman Utama

rhllul ulm.-u_i-‘
| dadad Lk

el LRI

i

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Halaman Utama adalah tampilan yang muncul setelah user melewati Loading

screen pada halaman utama terdapat beberapa tombol button sebagai berikut :

1. Mulai

a. button Mulai b. Halaman Pilih Gedung

Gambar 4. 3 Gambar Button Mulai

Pada gambar (a) adalah button Mulai yang digunakan untuk menampilkan
menu Pilih gedung, gambar (b) adalah halaman Pilih Gedung yang memberikan

user detail informasi tentang Bangunan apa saja yang ingin dilihat.
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2. Tentang

g

T ka0

Lo

a.button teutang b. Halaman'tentang

Gambar 4.4 Button Tentang dan Halaman Tentang

Pada gambar (a) adalah button tentang yang digunakan untuk menampilkan
menu halaman tentang, gambar (b) adalah halaman tentang yang memberikan user

detail informasi tentang aplikasi.

3. Keluar

a. button keluar b.halaman keluar

Gambar 4.5 Button Keluar

Pada gambar (a) adalah button keluar yang digunakan untuk menampilkan
menu halaman keluar, gambar (b) adalah halaman keluar yang memberikan

pertanyaan apakah user Apakah Anda Yakin ?
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4.1.3. Tampilan Pilih Gedung

CAW VITINON

= AR m R g T | P

2. Gedung B

Gambar 4.8 Button Gedung B

Button Gedung B memiliki fungsi untuk membuka jendela baru augmented

Reality Objek 3D dari gedung B yang sudah user pilih pada menu Pilih Gedung.
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3. Gedung C

a baru augmented

Reality Obje ( d ser i enu Pilih Gedung.

a. Sebelum b. Sesudah

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Augmented Reality Gedung
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Tampilan Halaman Augmented Reality Gedung merupakan halaman yang

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

ini berfungsi untuk menampilkan augmented reality dari gedung yang sudah user

Gambar 4.13 Button menu utama

Button menu utama memiliki fungsi untuk kembali ke tampilan halaman

utama pada aplikasi.
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3. Suara

5. Petunjuk

Button kemb

a. Button Petunjuk

b. Tampilan Petunjuk

Gambar 4.16 Button Petunjuk dan Tampilan Petujuk

42
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Gambar (a) button petunjuk berfungsi untuk menampilkan petunjuk berupa

informasi fungsi-fungsi tombol pada halaman tampilan augmented reality

Gedung, pada gambar (b) merupakan tampilan petunjuk yang muncul apabila

dari Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidkan UIR.

D

Gambar 4.19 Button Keterangan

8. Keterangan

Button Keterangan berfungsi untuk informasi Gedung dan Lokasi
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4.1.5 Gedung A

il apabila user
A merupakan

di MIPA yaitu

Dan untuk lante 2 S tu program studi

pendidikan fisika, pr 1 rogram studi pendidikan

Gambar 4.21 Augmented Reaity Gedung B
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Gedung B merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila user
menekan button Tampilkan pada menu gedung B. Gedung B merupakan

bangunan berlantai 3, Gedung B ditempati oleh kelompok bidan studi IPS yaitu

menekan button Tampilkan pada menu Gedung C. Gedung C merupakan
bangunan berlantai 4, yang terdiri dari 4 lantai yang terpisah menjadi dua bagian,

bagian kiri dijadikan Gedung Dekanat FKIP, tempat berkantornya Dekan FKIP.

Bagian kanan gedung C ditempati oleh Kelompok Bidang Bahasa dan Seni..
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4.1.8 GedungE

V.

Gedung
menekan b

kanan gedu

NATNARNNEE

<5

lantai 1 sebs¢

Pendidikan

4.1.9 Lokasi

Gambar 4. 24 Augmented Reality Lokasi Gedung A dan B
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Lokasi merupakan objek 3D augmented reality yang tampil apabila user
Menekan button Lokasi pada menu utama. Lokasi menampilkan hampir seluruh

gedung Universitas Islam Riau dalam lowpoly, pada halaman ini terdapat animasi

Lokasi merupakan objek d reality yang tampil apabila wuser
Menekan button Lokasi pada menu utama. Lokasi menampilkan hampir seluruh
gedung Universitas Islam Riau dalam lowpoly, pada halaman ini terdapat animasi
sebuah mobil dan petunjuk berupa anak panah yang mengarah ke Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Riau, pada halaman ini juga

terdapat suara navigasi yang mengarahkan user menuju ke Gedung C dan E
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Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Riau mulai dari

gerbang depan yang berada di JI.Kaharuddin Nt.

4.2 Pembahasan

Islam Riau dengan augmented reality dapat di lihat sebagai berikut :

1. Pengujian Black Box Halaman Utama

Menu utama merupakan scene pertama yang muncul setelah splash screen
pada aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Islam Riau dengan augmented reality. Hasil pengujian dari scene

Halaman utama dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut.
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Tabel 4. 1 Pengujian Black Box Halaman Utama

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan | Hasil
. Menampilkan
Button Mulai Klik button Membuka Halaman Pilih Berhasil
halaman -
Button Berhasil
' Berhasil

<

2. \ BI
o
ﬂ a apabila user
menekan  t z jian Tampilan
Augmented | ﬂ
%
-

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

Skenario Hasil
Gf;i;o; A Berhasil
Button : .

ented reality Berhasil
Gedung B gedung A
Button Klik button 2 Menuju Halamgn )
Gedung C Gedune C Halamanan augmented reality Berhasil
cdung gedung A
Button Rotasi | Klik button Membuka Menuju Halamgn hasil
Gedung E Gedung E Halamanan augmented reality Berhasi
gedung A
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3. Pengujian Black Box Tampilan Augmented Reality Gedung A
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Tampilan Augmented Reality Gedung A adalah scene yang terbuka apabila

Button Men ‘
Utama |
|

Button Rotasi

"_

user menekan tombol gedung A pada menu Pilih Bangunan, Hasil pengujian

Hasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

i

Berhasil

Kk -
P
| Klik bt

Berhasil

Button
Lokasi

Berhasil

Button

Berhasil

Keterangan

Berhasil

4. Pengujian Black Box Tampilan Augmented Reality Gedung B

Tampilan Augmented Reality Gedung B adalah scene yang terbuka apabila

user menekan tombol gedung B pada Pilih Bangunan, Hasil pengujian Tampilan

Augmented Reality gedung B dapat di lihat pada tabel 4.4 berikut.
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Tabel 4. 4 Pengujian Black Box Augmented Reality Gedung B
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Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Button Klik button | Kembali ke Pilih | Kembali ke Pilih Berhasil
Kembali Kembali Bangunan Bangunan
Button Menanda; dan N
Tampilkan erhast
Berhasil
Berhasil
H Berhasil
e
Old
g Berhasil
i
al?
g 1[i Berhasil
i ﬂ? Berhasil
P

Tabel 4. 4 Pengujian Black Box Augmented Reality Gedung C

ada tabel 4.5 berikut.

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Button Klik button | Kembali ke Pilih | Kembali ke Pilih Berhasil
Kembali Kembali Bangunan Bangunan
Button Klik button Menanda.1 dan Menampilkan .
Tampilkan Tampilkan menampilkan objek 3D Berhasil
p P objek 3D )
Button Klik button Menampilkan Menampilkan Berhasil
Petunjuk Petunjuk Petunjuk Petunjuk
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Tampila

user meneka

Button Menu | Klik button Kembali ke Kembali ke Berhasil
Utama Menu Utama | HalamanUtama HalamanUtama
Klik button Memberi | 1 beri informasi .
Button Suara informasi berbentuk suara Berhasil
Suara berbentuk suara
Berhasil
Berhasil
Berhasil

Ta
Skenario Hasil
Button .
Kembali Berhasil
Button .
Tampilkan Berhasil
Button Klik button Menampilkan Berhasil
Petunjuk Petunjuk Petunjuk Petunjuk
Button Menu | Klik button Kembali ke Kembali ke Berhasil
Utama Menu Utama | HalamanUtama HalamanUtama
Klik button 'Mernben. Memberi informasi )
Button Suara S informasi berbentuk suara Berhasil
vara berbentuk suara
| Klik button Mqlakgkan Me.lakukan rotasi '
Button Rotasi Rotasi rotasi objek 3D objek 3D secara Berhasil
otasl secara otomatis otomatis
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Menuju Halaman

Button Klik button Membuka : :
Lokasi Lokasi Halamanan augmented reality | Berhasil
Lokasi
Button Klik Button Membuka Menuju Halaman .
Berhasil
Keterangan Halaman :

A dan B
Hasil
Button .
Kembali Berhasil
Button .
Tampilkan Berhasil
Button .
Petunjuk Berhasil
Button tha51 ‘ objek 3D secara Berhasil
Otomatis .
Otomatis otomatis
Button Klik Button Membuka Menuju Halaman Berhasil
Keterangan Keterangan Halaman Keterangan

8. Pengujian Black Box Tampilan Augmented Reality Lokasi C dan E

Tampilan Augmented Reality Lokasi C dan E adalah scene yang terbuka

apabila user menekan tombol lokasi pada menu utama, Hasil pengujian Tampilan

Augmented Reality lokasi A dan B dapat di lihat pada tabel 4.8 berikut.
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Tabel 4. 8 Pengujian Black Box Augmented Reality Lokasi C dan E

Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Buton | Klikbutton | Kembalike | <Smoalile talaman ) =
Kembali Kembali menu utama augmented reality erhasi

Butt.o Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Skenario Hasil
Button Klik butto {em e embali ke menu Berhasil
Kembali Kembali utama

10. Pengujian Black Box Keterangan

Halaman Keterangan adalah Scene yang terbuka apabila user menekan tombol
keterangan pada menu gedung. Hasil pengujian halaman Keterangan dapat

dilihat pada tabel 4.10 berikut.
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Tabel 4.10 Pengujian black box Halaman Keterangan
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Skenario Tindakan Fungsi Output Diharapkan Hasil
Button Klik button Kembali ke Kembali ke menu Berhasil
Kembali Kembali menu utama utama
an tombol

Universitas Islam Riau dengan aug

Hasil

Berhasil

Berhasil

markless dan menampilkan objek 3D pada intensitas cahaya berbeda.

nted reality dapat melakukan proses
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1. Pengujian outdoor siang hari

Pengujian ini dilakukan di bawah cahaya matahari dengan intensitas cahaya

berkisar 700-800 lux dihasilkan hasil yang baik dengan rentan waktu tunggu

P
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Gambar 4. 27 Pengujian outdoor Malam Hari

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

gambar hasil pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.28

Gambar 4. 28 Pengujian Indoor 88-110 lux
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4. Pengujian indoor intensitas (34-48 lux)
Pengujian ini dilakukan di dalam ruangan intensitas cahaya berkisar 88-110
lux dihasilkan hasil yang baik dengan rentan waktu tunggu kurang dari 1 detik,

gambar hasil pengujian ini dapat dilihat pada gambar 4.29.

Gambar 4. 29 Pengujian Indoor 34-48 lux

5. Pengujian indoor intensitas.(0 lux)

Pengujian ini dilakukan di dalam ruangan intensitas ecahaya berkisar 0 lux
dihasilkan hasil berupa objek 3D tidak muncul dikarnakan aplikasi tidak dapat

melakukan proses markless tanpa adanya cahaya.

Gambar 4. 30 Pengujian indoor 0 lux
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Kesimpulan pengujian apikasi terhadap intensitas cahaya yang berbeda dapat

dilihat pada tabel 4.12 berikut.

Tabel 4. 12 Hasil Pengujian Intensitas Terhadap Intensitas Cahaya

Skenario hasil

Berhasil

Berhasil

Pencahayaan Berhasil

Berhasil

Tidak
Berhasil

Berdasarkan hasil yang did apat di simpulkan bahwa aplikasi
Pengenalan Gedung Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam
Riau dengan augmented reality membutuhkan cahaya untuk dapat melakukan

proses tracking atau markerless, aplikasi tidak dapat melakukan proses tracking

atau markerless tanpa adanya sumber cahaya sedikitpun.
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4.2.3. Pengujian Jarak dan Sudut
Pengujian jarak dan sudut dilakukan untuk mengetahui jarak dan pada sudut

berapa Kudan SDK yang terdapat di dalam aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas

Keguruan dan Il augmented reality
dapat m engan jarak
minimal
1.

an sudut 10°
dapat dilil

Pengujian kedua berupa pengu gan jarak 10 cm dengan sudut 45°

dapat dililhat pada gambar 4.32.
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2. Pengujian Jarak 50 cm Dengan Sudut 10°, 45° dan 90°.

Pengujian pertama berupa pengujian dengan jarak 50 cm dengan sudut 10°

dapat dililhat pada gambar 4.34.
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Pengujian ketiga berupa pengujian dengan jarak 50 cm dengan sudut 90°

dapat dililhat pada gambar 4.36.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

63

‘\* ha
%
.y

\naag

an sudut 10°

Taanan

Gambar 4. 5 Pengujian Jarak 1 m dengan sudut 10°

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

dililhat pada gambar 4.38.
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udut 90° dapat

Gambar 4. 7 Pengujian Jarak 1 m dengan sudut 90°

Hasil pengujian aplikasi berdasarkan jarak dan sudut yang berbeda dapat

dilihat pada tabel 4.12
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Tabel 4. 13 Hasil Pengujian Jarak dan Sudut

) Tindakan . .
Skenario Output Yang di dapat | Hasil
Jarak Sudut

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berdasarka il ya patkan daps yahwa aplikasi
Pengenalan Gedt '_ ouruan dan Ilm : 0 iversitas Islam
Riau dengan augmente C ) segala jarak dan

sudut penguj

segala bidang dan objek.
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1. Objek Kontras Hitam Putih

Penguj tujuan untuk

mengetahui dengan lokasi
atau objek tih. Dari hasil
pengujian

3D bahkan ak

a.Sebelum b.Sesudah

Gambar 4. 8 Pengujian Tracker Ketas Putih Polos
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Pengujian ini dilakukan menggunakan kertas putih HVS A4 dengan tujuan
untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan objek 3D dengan

lokasi atau objek yang cerah tanpa corak atau motif. Dari hasil pengujian terhadap

Dari hasil pengujian dari jenis 0 beragam corak warna didapatkan

hasil optimal. Objek 3D bahkan akan pindah mengikuti tracker apabila tracker

dipindahkan
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4. Objek Permukaan Tidak Rata

a.Sebelum b.Sesudah

Gambar 4. 10 Pengujian 7racker Permukaan Tidak Rata

Pengujian ini dilakukan menggunakan kertas diatas bangku yang disusun
secara abstract dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless
menampilkan objek 3D dengan lokasi atau objek yang tidak rata. Dari hasil
pengujian dari jenis tracker Objek permukaan tidak rata didapatkan hasil baik.
Objek 3D bahkan akan tetaps berada ditempat apdbila kamera di arahkan ke area

lain lalu dikembalikan pada posisi semula.

5. Objek Cahaya

a.Sebelum b.Sesudah
Gambar 4. 11 Pengujian tracker Objek Cahaya
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Pengujian ini dilakukan pada malam hari dengan kondisi mematikan seluruh
sumber cahaya lampu kecuali sebuah tracker berupa lampu flash dari Handphone

dengan tujuan untuk mengetahui dapatkah proses markerless menampilkan objek

3d akan

di lihat pada

Hasil

Berhasil
Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

kinerja aplikasi dianjurkan untuk mengindari dominasi warna polos tanpa adanya

corak sebagai objek tracker.

4.3 Pengujian Beta (End User)
Pengujian beta tester dilakukan dengan memberikan kendali penuh terhadap
user taster untuk mengoprasikan aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Keguruan

dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Riau dengan augmented reality, setelah
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dilakukan pengujian beta terhadap aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Riau dengan augmented reality,

maka didapatkan beberapa saran dan kritik. Data hasil pengujian dari user tester

dapat dilihat pada “ iky x
< ‘l\\‘,\\\ .90.

‘.‘
Peng

Skenario

1baglan petunjuk

! irangnya informasi
Kesi Ay gny

%
g
S
3
o

tkip A terlalu besar

LAANARUN
ﬂe@»

Interface

Rotasinya terlalu cepat
Yulia witri
Ananda putri A - Rotasinya terlalu cepat
Kalau bisa di setiap Kurangnya informasi tertulis
. masing masing
Nurul hayati A gedung diberi
informasi tertulis
Rotasi di setiap -rotasi terlalu cepat
Yongk.i rezka B gedung terlal}l cepat. -geser kiri kanan agak susah
aditya Kalau bisa
dipelankan lagi
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4.4 Implementasi Sistem
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Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 10

orang dengan tujuan untuk megetahui tanggapan dari pengguna tentang aplikasi

N
© Total
oakal inf 38 /40*100
pakah info 0 _
1. | disediakan ap ,E 1)_ % )
dimengerti? 071=0 s;flagtaetgl());;k
34/40*%100
Apakah pengg (0) -85
2. | dan fitur aplika w1 :
digunakan? 07120 s;flagt:tglf));;k
oalal K 35/40*100
pakah kemiripia 0 _
3. 3D gedung sesuai g ’El)— 87,5 )
sebeneranya? 071=0 Katetgl()) qk
sangat bai
L | ‘ 35/40*%100
4 Apakah aplikasi ini 54 “k‘ 0) =87,5
" | bermanfaat bagi pengguna ? 0*1=0 Kategori
sangat baik
. 37/40*%100
Apakah tampilan menu 7) 3) (0) 0 925
5. |dal likasi mudah '
e o TR 7%4=28 | 3%3=9 0%2=0 0%1=0 Kategori
sangat baik
S b and 36/40*%100
eberapa inginkah anda 6 4 0 0 _
6. | merekomendasikan aplikasi *El—) 24 4 *( _) 12 : 2)_ x]= %0 )
ke orang sekitar anda ? 6%4= 3= 07270 071=0 Kategori

sangat baik




nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

72

Secara keseluruhan hasil kuisioner dapat dihitung menggunakan rumus Skala
Likert untuk mendapatkan hasil persentase dari setiap jawaban kuisioner, masing-

masing persentase tersebut adalah sebagai berikut :

+92,5+90 = 537,5

SNttt

2

)

*
=
o
- 7
g
)
o
&
o

“\\\‘

“
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5.1. Kesimpulan

1.

BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

dan Ilmu

ry |
g reality dapat di
’ Itas Fakultas
o
g
’ >

Minimal acki ] agar apatkan hasil yang

baik dan

cahaya diatas 0 lux.
Aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Islam Riau Menuggunakan augmented reality dapat

digunakan diberbagai sudut pandang kamera.

. Aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan Universitas Islam Riau Menuggunakan augmented reality bekerja

73
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optimal dipermukaan berwarna putih dengan objek hitam sebagai marker,

ataupun sebaliknya.

6. Aplikasi Pengenalan Gedung Fakultas Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan v m. Ria [enuggun augmented reality

g
=)
5
c

7 3

7. dan Ilmu
'p ented reality
: ; Q Itas Keguruan
dan I f :
’
5.2.Saran =
Aplikasi "' : akul ’_. an dan Ilmu
v &
Pendidikan " : ed reality masih

memerlukan bek

g
<.
%‘
1)
o
@
=
&
g
o
é.

berikut adalah bebe

selanjutnya :
1. Menambahkan animasi manusia, dan pepohonan di setiap objek 3D gedung.

2. Mengurangi vertex yang tidak terlihat mata diobjek 3D untuk mengurangi

loading time pada ponsel berspesifikasi rendah.
3. Menambahkan animasi bergerak disetiap gedung.

4. Menambahkan bagian dalam ruangan gedung.
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