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Pengembangan Gerakan Dasar Pencak Silat

Menggunakan Augmented Reality

Dilihat dari
seni beladiri

@ | ‘ ufor1a SDK. Aplikasi
penc —

m‘,& gunakan Augmented Reality (AR)

nilai persentase rata-rata terbesar

pengembangan gerakan d

ini memiliki performance sang
90%.

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Pencak Silat, Vuforia SDK.
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Development of the Basic Pencak Silat Movement

Using Augmented Reality

Pencak Sila , NE rtial ar
pencak sila S he n popular martial ai ﬁ artial arts do not
lose their pr j ents of pencak
silat which ﬂ t of pencak silat
basic move earning medium.

The pencak s W rche animation is the
basic pencak i Muda Indonesia.
Pencak silat bas droid. This research
is the developme ement techniques in
this study 60 basic divided into 6 types of
movement groups. The brary that provides support

the development of the basic moven artial arts using Augmented Reality
(AR) has very good performance with the largest average percentage value of
90%.

Keywords: Augmented Reality (AR), Pencak Silat, Vuforia SDK.

16



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

DAFTARISI

17



N ueeyesndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

ISIIATU

nery wejsy sej

2.1 Tinjauan Pustaka ..........cceeiiiiiieiiieiiecie ettt ettt 5
2.2 DASAT T@OTT..cuveeuiiiiiiieiieeiteteee sttt ettt ettt ettt e bt et enaeens 7
2.2.1 Sejarah Pencak Silat.........cccoeoiiiiiiiiiiiiniie e 7
2.2.2 Gerakan Dasar Pencak Silat

3.2.3 Desain Tampilan ..l . Lo R e 35
3.2.4 Cara Kerja APIKaST......coueeee i e 40
3.2.5 Modeling Animasi 3D dengan Software Blender 2.78 ........c.cccccovvevinnenen. 41
3.2.6 Tahap Pembuatan Augmented Reality ...........cccccoovvuiiiiiniiiiiiiniiiiiiiieeeene 46
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ottt 54
4.1 Hasil Penelitian ..........cocevieriiiiiiieniieieseeceeee e 54
4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi Gerakan Dasar Pencak Silat .........c..ccceceeiiienienee. 54

18



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

4.1.2 Tampilan Panel Button Gerakan.............ccccoeeieriiiiiiinieeiienieeieeeeeieeee 55

AUL201 e a
mpilan Halaman Menu Gerakan Sikap ..........cccooceveieniiniiiinieciieieeeee 58
4.1.2.2 Tampilan Halaman Button Gerakan Kuda-Kuda.............cccoooeervnnnennne. 61

4.1.2.3 Tampilan Halaman Button Gerakan Pukulan............ ..., 65
4.1.2.4 Tampilan Halaman Button Gerakan Tendangan ..............cccoceiiineneennene 69
4.1.2.5 Tampilan Halaman Button Gerakan Tangkisan ... 75
4.1.2.6 Tampilan Halaman'Button Hindaran ......J 00 .t 77
4.1.3 Tam
4.1.4 Tam

4.1.5 ButtoRCTREREE . B £ _ 8 TN | SU— . . S 82

42 ... . 0. S N Y NP . N ................... P
.................... 82

N P A B EEAG WIISERCER & e S
..................... 82

422....... 00 R . . D I B AN ... P
.................................... 96

423 ... g ... P
......................... 102

424................ YA . F U . " R WY P
.................................... 110
4.3 Pengujian Beta (End US@F) .. i ... asastessiee ettt 114
4.4 Implementasi SISTEIM .....cc.eevuiriiriieiiinieiieicee ettt 115
BAB V PENUTUP ..ottt 117
5.1 KESIMPUIAN ..ot 117
5.2 SATAN...ciiiiiiiiiiice e e 117

19



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

DAFTAR TABEL

Tabel 4.3 Skenar oujian Blac : oA ™. .................
Tabel 4.4 Skena gujia ack Box Scene Pukulan..............cc.................
Tabel 4.5 Skena C { : s .- ..................
Tabel 4.6 Skenario Pengujian Black Box Scene Tangkisan .ooc.....oooo...........

Tabel 4.7 : Penoniia 3 N Ay



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.9 Co entuk Per an sesuai 2015)....ccceen 16
Gambar 2.1

Gambar 2.11 Tek eranga ai Pe \ 2015) e, 18

Gambar 2.12 Tek i : WA JOLEH. W ...................... 18
Gambar 2.13 Ilustrasi awal head-mounted system dari AR .........................c........ 19
Gambar 2.14 Lembar kerja dari unity Versi 5.6 ........cooistienonieninninieneniennn. 23
Gambar 2.15 Lembar kerja Blender Versi 2.78 ....... 00 25
Gambar 2.16 Android SDK ManNAGEL ... sitteee e eereeieeieiieieeeeenieeieeeeneeeeeeeeas 27
Gambar 3.1 Flowchart Aplikasi Gerakan Dasar Pencak Silat Dengan Augmented
REAIILY ..o 32
Gambar 3.2 Flowchart Menu Gerakan Aplikasi Gerakan Dasar Pencak Silat
Dengan Augmented Reality .............cccccevvieiciiiiiiiiiiieiieeieeeee 33
Gambar 3.3 Desain Halaman Utama ApliKasi ........cccceeveuieiiieniienienieeiieeieeeee 36
Gambar 3.4 Desain Tampilan Panel Halaman Button Gerakan ...........c..ccccceeneee. 37

Gambar 3.5 Desain Tampilan Halaman Petunjuk.............ccocvininnnniiinnn, 38



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(




nery wejsy sejisIdAm) ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

Gambar 4.1 Tampilan Awal APLIKAST ......cceeviiiiiiiiiieiieiie e 54

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Menu Awal Aplikasi........c.cccccevoveniincniencnnennnn. 55
Gambar 4.3 Tampilan Panel Button Gerakan .............cccoeceevieiiieniiniiiiniecieees 55
Gambar 4.4 Halaman etiap Jenis Gerakan .

Gambar 4.

Gambar 4. Halaman arl Sikap HOfmat.........l.. ... 58
Gambar 4.10 Ta ﬂ 1 Sikap ESA 59
Gambar 4.11 Ta ¢ . 1 ‘ “ '_. .................... 59
Gambar 4.12 Fampilan Gerakan Sikap tegak Sat .. messon v 60

Gambar 4.13 Tampila eg . BV 60
Gambar 4.14 Tar akan Sikap teg 0. \...oll— 61

Gambar 4.15 ap jcgalgeiiDatimmeny & ... ... ... 61



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Gerakan Kuda-Kuda Depan ............cccccoeeennee. 63
Gambar 4.18 Tampilan Halaman Gerakan Kuda-Kuda Khusus...........c..ccccocc.. 63
.......................... 64

................ 65

& 2 a-Kuda tengah ... 65

2 Tampil: : Pukular BANGUT coeesset oot 66

Gambar 4. ; .................. 66
Gambar 4. g ................... 67
Gambar 4. ﬂ .................... 67
Gambar 4. g .................... 68
Gambar 4.27 Tampilan Halaman Gerakan tOtOKaN. i, ..usssseeres st oo 68

Gambar 4.2

Gambar 4.29

N

Q
2
S
S
v
—
I~

= N

<
&

Gambar 4.30

Gambar 4.32 Tampilan Halaman tendangan lurus.. e oo, 71

................................. 73
Gambar 4.34 Tampilan Halaman Gerakan Tendangan Sapuan...............cccceeuueee. 73
Gambar 4.35 Tampilan Halaman Gerakan Tendangan T .........c.cccccoeveiiininnennen. 73
Gambar 4.36 Tampilan Halaman Gerakan Elakan Bawah ........c..ccccocociiiiniin. 74
Gambar 4.37 Tampilan Halaman tangkisan lengan luar............ccccocoviiinnnnnne. 74
Gambar 4.38 Tampilan Halaman tangkisan lengan depan.........c..cccccocceiencnenee. 75
Gambar 4.39 Tampilan Halaman Gerakan tangkisan silang..............c.cccceeeueenene 75

Gambar 4.40 Tampilan Halaman tangkisan kaki tutup depan...........c.cccceeeueenene 76



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Gambar 4.41 Tampilan Halaman Gerakan Tangkisan Siku Atas .........c.ccceceeuenee. 76
Gambar 4.42 Tampilan Halaman Tangkisan Siku Dalam .............ccccocevvininnnnn. 77

Gambar 4.43 Tampilan Halaman Elakan Bawah...........cccocoonininininiii, 78

man Elakan Belakan@ oo oot 78

Gambar 4.44 Tampi

Gambar 4.51 Button ke .................... 82
Gambar 4.52 Has jia ar Rudngon: =~ W N N .. 97

Gambar 4.53 Ha engujia ~ 114 engan Intensitas

........................................................ 99

Dengan Intensitas Cahaya 0
JUX e e 100
Gambar 4.57 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 10° ............... 102
Gambar 4.58 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 60° ............... 102
Gambar 4.59 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 90° ............... 103
Gambar 4.60 Hasil Pengujian dengan Jarak 20 cm dengan Sudut 10° ............... 103

Gambar 4.61 Hasil Pengujian dengan Jarak 20 cm dengan Sudut 60° ............... 104



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

Gambar 4.69 H oujian deng 3 dengs LLAY .............. 108
Gambar 4.70 Ha ujian de 3 [ vavarenenenenes 108
Gambar 4. 3 o 0 : eng 1t 90° o 109

Gambar 4. 2 i racking den : . [ 110

Gambar 4.73 Hasil Uiji Objek Tracking dengan ke o 111

Gambar 4. il Pe engar bjek T 0 erwarna Hitam



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

timbul berbagai aliran Pencak disesuaikan namanya dengan nama
binatang, nama tempat atau nama pulau. Pencak silat mengajarkan beriman dan
berakhlah kemudian atitude yang baik seperti hormat pada orang tua, menghargai
pelatih, teman, senior, ramah, santun, suka menolong, dapat bekerjasama. Ada
pun sikap mencintai pencak silat karena Pencak Silat beladiri asli Indonesia serta

melestarikan budaya bangsa. Dalam latihan dan bertanding muncul sikap
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patriotisme, nasionalisme, disiplin, berdaya tahan, tangguh, cerdik, sportif dan
jujur, mampu berkompetisi.

Dilihat dari perkembangannya pencak silat saat ini masih menjadi salah satu

pamornya ¢ a perla Selai al r - but “unt neningkatkan minat
masyarakat |
gerakan dasar pe ilat dalam & augmented re: agingat banyaknya
gerakan yang \ 0_gt akan dasar dalam

pencak silat.

Menggunakan Augmented Reality*

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasar uraian pada latar belakang dapat disimpulkan bahwa permasalahan

yang terjadi ada beberapa faktor sebagai berikut :
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1. Banyaknya jenis perguruan seni beladiri yang berasal dari luar negeri tidak

menutup kemungkinan pencak silat Indonesia akan kehilangan pamornya

secara perlahan.

yang diha
dasar pencak
kan, maka batasan

&
<

2. Aplikasi gerakan dasar penca ang dibuat berbasis android.

3. Penelitian ini merupakan pengembangan penelitian sebelumnya yang
memiliki 16 teknik gerakan pada penelitian ini 90 teknik gerakan dasar
pencak silat, yang terbagi dalam 6 jenis kelompok gerakan.

4. Penelitian dilakukan menggunakan /ibrary yang menyediakan dukungan

terhadap Augmented Reality, dalam hal ini adalah /ibrary Vuforia SDK.
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5. Penelitian dilakukan menggunakan teknik markerless yang telah didukung
oleh /ibrary Vuforia SDK.

6. Karakter model 3 dimensi (3D) pesilat adalah seorang laki-laki.

7. Pada aplike an ikat pinggang atau

o \\\\\“ .0‘

rality gerak

e
z
=)
0Q
=
(¢
=

el
i

SRS AN

library Vu

1.6 Manf3
Penelitian

I.

Dapat melestarikan da enalkan pencak silat sebagai seni

beladiri asli Indonesia ke berbagai negara

BABI
PENDAHULUAN
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1.1 Latar Belakang
Pemanfaatan Teknologi Informasi (TI) dalam proses penyampaian informasi

mengalami perkembangan pesat. Saat ini, teknologi terbaru yang digunakan

Silat telah ada

berkelahi

pelatih, teman, senior, ramah, santun, suka menolong, dapat bekerjasama. Ada
pun sikap mencintai pencak silat karena Pencak Silat beladiri asli Indonesia serta
melestarikan budaya bangsa. Dalam latihan dan bertanding muncul sikap
patriotisme, nasionalisme, disiplin, berdaya tahan, tangguh, cerdik, sportif dan

jujur, mampu berkompetisi.
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Dilihat dari perkembangannya pencak silat saat ini masih menjadi salah satu

seni beladiri yang cukup diminati, hal tersebut dapat dilihat dari banyaknya

cabang perguruan pencak silat yang ada di Indonesia, namun seni beladiri pencak

pamornya
masyarakat kh a anak anak dalz e C at, maka dibuatlah
gerakan das

engingat banyaknya

can dasar dalam

; ' y masala am penelitian ini

v
-

1.2 Identifikasi Masalah

we
Berdasar uraian pada latar belakang dapat disimpulkan bahwa permasalahan

yang terjadi ada beberapa faktor sebagai berikut :
4. Banyaknya jenis perguruan seni beladiri yang berasal dari luar negeri tidak
menutup kemungkinan pencak silat Indonesia akan kehilangan pamornya

secara perlahan.
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5. Banyaknya gerakan dasar yang harus dihafal dalam mempelajari seni
beladiri pencak silat.

6. Meningkatkan minat masyarakat khususnya anak-anak dalam mempelajari

1.4 Batass

Untuk me : ang lingkup penelitian aka batasan
masalah yan

8. Gerakan ak si eliti 1jadi adalah gerakan
fs)

dasar pencak silat, yang terbag am 6 jenis kelompok gerakan.

11. Penelitian dilakukan menggunakan /ibrary yang menyediakan
dukungan terhadap Augmented Reality, dalam hal ini adalah [library
Vuforia SDK.

12. Penelitian dilakukan menggunakan teknik markerless yang telah
didukung oleh /ibrary Vuforia SDK.

13. Karakter model 3 dimensi (3D) pesilat adalah seorang laki-laki.
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14.

Pada aplikasi gerakan dasar pencak silat menggunakan ikat

pinggang atau sabuk warna putih.
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BAB II
LANDASAN TEORI

yang redup dengan intensitas cahaj pada jarakk 10cm-60cm dan sudut
penglihatan 10 - 90°,

Dari uraian diatas perbedaan yang mendasar dari penelitian yang akan
dilakukan terdapat pada teknik tracking marker yang digunakan dan fools untuk
membangun aplikasi tersebut. Dimana pada penelitian ini akan mengembangkan
aplikasi dasar gerakan pencak silat dengan menggunakan [library yang

menyediakan dukungan terhadap augmented reality, dalam hal ini adalah /ibrary.
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Penelitian ini nantinya mengambangkan aplikasi sebelumnya yang menambahkan
60 gerakan dasar pencak silat yang sebelumnya berjumlah 30 gerakan dasar.

Nantinya aplikasi pada penelitian ini dilengkapi dengan suara yang terintegrasi

Perbedaan aplikasi yang telah dibangun dengan penelitian yang akan
dilakukan yaitu pada penelitian ini akan menerapkan Augmented Reality (AR)
dalam membangun aplikasi, dimana gambar dibuat bergerak berdasarkan gerakan
pencak silat.

Rangkuman dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, ditampilkan

pada Tabel 2.1.
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Tabel 2.1 Penelitian terkait

No Peneliti / Rincian Tools/Teknik/
Tahun Interaksi
1. | AR. Wahyu Aplikasi gerak dara pencak silat | Unity
Pradana. 2017 dengan augmanted reality yang | 3D/Library
iliki gerakan berjun 30 | Kudan SDK dan
g, 1 ar pen Marker
2 PT. ndi | A gystore

o

U N WA Ty

<>
g ‘f
3. A ‘ !
=
s\ |
=\
: ﬁy b 1embangun  aplikasi
gerakan da s AR) dengan 60
teknik gerak: \f akan. Penelitian
dilakukan -’ gan terhadap
Augmented Rec

teori diperlukan untuk mengeta dari teori yang dikemukakan pada

penelitian ini.

2.2.1 Sejarah Pencak Silat
Pencak silat merupakan seni bela diri yang diwariskan oleh nenek moyang
sebagai budaya bangsa Indonesia sehingga perlu dilestarikan, dibina, dan

dikembangkan oleh masyarakat Indonesia (Erwin, 2015).
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Negara Indonesia merupakan negara yang menjadi pusat ilmu bela diri

tradisional pencak silat. Istilah pencak silat di beberapa daerah berbeda-beda,

contohnya antara lain:

diri, baik dengan senjata maupun tanpa senjata. Perkembangan pencak silat di

Indonesia terbagi menjadi 3 Periode sebagai berikut :

1. Pencak Silat pada masa kerajaan
Sebelum terbentuknya negara Indonesia para leluhur sudah membentuk
kerajaan-kerajaan yang tidak hanya kuat namun disegani dari seluruh

penjuru dunia, hal ini tidak terlepas dari ketangkasan para pendekar-
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pendekar nusantara dalam berperang menakhlukkan lawan baik untuk
mempertahankan kekuasaan atau merebut wilayah kekuasaan, pada masa

itu nama pencak silat belum dikenal oleh para pendekar, namun menurut

politik belanda. Pencak silat sebagai ilmu nasional didorong dan

dikembangkan untuk kepentingan Jepang sendiri. Meskipun demikian
ternyata hal tersebut membuat masyarakat kembali sadar untuk
mengembalikan pencak silat pada tempat yang semestinya. Masyarakat
mulai menata kembali pencak silat dan mengaplikasikan nilai-nilai yang

terkandung di dalamnya dalam kehidupan sehari-hari.
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3. Pencak Silat pada masa kemerdekaan

Perkembagan pencak silat pada masa kemerdekaan dibagi menjadi

beberapa periode sebagai berikut :

c. Periode Pengembangan (tahun 1973-1980)

Setelah MR. Wongsonegoro, Ketua IPSI tahun 1973-1977 dipimpin
oleh tjokropranolo (wakil Gubernur DKI Jaya). Pada periode ini,
pencak silat dikembangkan dengan mengadakan seminar pencak silat
yang pertama di Tugu Bogor (tahun 1973). Perkembangan Pencak

silat pada periode ini tidak hanya di dalam negeri saja, tetapi juga di
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luar negeri (Belanda, Jerman, Australia, dan Amerika). Pada tanggal

22-23 September tahun 1979 berlangsung konferensi federasi pencak

silat internasional yang dihadiri oleh negara Singapura, Malaysia,

keseluruhan gerakan tersebut terb dalam 6 kelompok sikap gerakan,

kelompok gerakan tersebut adalah sebagai berikut :

Sikap Pencak Silat

Teradapat 4 jenis sikap dalam ilmu bela diri pencak silat, diantaranya

adalah sikap hormat, sikap tegak, sikap duduk, sikap pasang.
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Sikap Hormat

Sikap hormat adalah sikap tegak yang digunakan untuk menghormati

kawan maupun lawan, posisi sikap hormat adalah badan tegap, kaki




SikapTegak
Sikap tegak merupakan posisi siap berdiri tegak pada pencak
silat, terdapat 4 jenis sikap tegak dalam pencak silat yaitu
sikap tegak 1, sikap tegak 2, sikap tegak 3 dan sikap tegak 4.
Gambaran sikap tegak dalam pencak silat dapat dilihat pada

gambar 2.2.

o ‘k

Sikap tegak 3 Sikap tegak 4

Gambar 2.2 Sikap Tegak (Erwin, 2015)
Sikap Duduk

IImu bela diri pencak silat juga memiliki 4 jenis posisi duduk yaitu
duduk simpuh, duduk sila,wduduk trapsila dan duduk sempok.
Gambaran jenis-jenis posisi duduk dalam pencak silat dapat dilihat

pada gambar 2.3.
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Sikap Pasang | Sikap Pasang 2 Sikap Pasang 3 Sikap Fasang 4

Gambar 2.4 Sikap Pasang 1-4 (Erwin, 2015)
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Sikap Fasang &

kuda-kuda digunakan untu akukan sikap pasang sebagai tumpuan
serangan maupun pembelaan diri. Terdapat 6 jenis kuda-kuda dalam
pencak silat diantaranya kuda-kuda tengah, kuda-kuda samping, kuda-
kuda depan, kuda-kuda belakang, kuda-kuda silang dan kuda-kuda khusus.
Contoh gambaran beberapa sikap kuda-kuda dapat dilihat pada gambar

2.7.
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8 Penjuru Mata Angin Bentuk 7 Pola Gerakan

Gambar 2.8 8 Penjuru Mata Angin dan Pola gerakan Pencak Silat
(Erwin, 2015)

Contoh arah gerakan dalam pencak silat dapat dilihat pada gambar 2.9.
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menggunakan
at serang disebut
is diantaranya

andul. Gambaran

IS

Pukulan Luras Pukulan Bandul Tehasan

Gambar 2.10 Teknik-Teknik Serangan Lengan Pencak Silat (Erwin,
2015)

Teknik Serangan Tungkai Pencak Silat (Tendangan)

Dalam bela diri pencak silat, Serangan dapat dilakukan dengan tungkai.

Serangan tungkai lebih dikenal dengan teknik tendangan. Berikut teknik-
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teknik tendangan dalam pencak silat tendangan lurus, tendangan jejag,
tendangan T, tendangan belakang, dan tendangan sabit. Beberapa contoh

teknik tendangan dapat dilihat pada gambar 2.11.

contoh gerakan belaan dapa fpada gambar 2.12.
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fy ( AR ) sebagai
teknologi ataupun tiga
dimensi la C reksik la-be L ters lalam lingkungan

nyata.

Gambar 2.13 llustrasi awal head-mounted system dari AR
Menurut Yoga (2014) mendefinisikan Augmented Reality (AR) adalah
sebuah istilah untuk lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan dunia
virtual yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat
tipis, Secara sederhana AR bisa didefenisikan sebagai lingkungan nyata yang

ditambahkan objek virtual. Penggabungan objek nyata dan virfual dimungkinkan
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dengan teknologi display yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui
perangkat-perangkat input tertentu. Maka dalam hal ini diperlukan webcam atau

kamera handphone untuk menangkap suatu pola atau gambar sehingga dapat

komputer atau
wartphone, marker

itam tebal dan

terbesar di dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat
berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan, seperti
Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking.

1. Face Tracking

Face Tracking atau pengenalan wajah merupakan salah satu metode dalam

Augmented relity,algoritma pada komputer yang terus dikembangkan oleh
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ilmuan menjadikan komputer saat ini telah dapat mengenali wajah

manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata, hidung, dan

mulut manusia, yang kemudian akan mengabaikan objek-objek lain di

menampilkannya dalam bentuk arah yang kita inginkan secara realtime,
bahkan ada beberapa aplikasi menampikannya dalam bentuk 3D.

Pada dasaranya prinsip kerja marker dan markerless tidak jauh berbeda,

sistem tetap memerlukan berbagai persyaratan agar dapat menampilkan animasi

Augmented Reality secara realtime contohnya seperti perlunya cahaya untuk

melakukan tracking objek.
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2.2.4 Aplikasi Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. Unity

dapat digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan pada

scripts ditampilkan pada Editor. Bisa digeser, di drag and drop, bisa memilih

warna dengan color picker.

Pada setiap project Unity terdapat sebuah Assets folder. Isi dari Assets
folder ditampilkan dalam bentuk panel project dalam editor unity. Assets folder
adalah tempat untuk menyimpan semua komponen dari game seperti tingkatan

game (level scenes), scripts, 3D models, texture, dan file audio.



Untuk menambahkan assets ke dalam project, cukup dengan menarik (drag)
file yang ingin ditambahkan ke dalam panel project atau dengan memilih menu
Assets->Import New Asset. Untuk membuat scene baru, gunakan tombol Control-
N (pada keyboard): Untuk menyimpan scene yang sedang aktif, gunakan Control-
S (pada keyboard). Tampilan lembar kerja unity dapat dilihat pada gambar 2.3.

lI-:I L1 b= e o twwms B el P s Pely 0 - = -~
e F e A b g

U - I

Gambar 2.14 Lembar kerja dari unity Versi 5.6

Panel Hierarchy menampung semua Game Object yang terdapat di Scene
yang sedang aktif. Beberapa dari Game Object tersebut berhubungan langsung ke
asset seperti objek 3D. Objek yang terdapat pada hierarchy dapat di seleksi dan
dihapus. Jika objek dihapus atau ditambahkan pada scene, maka objek tersebut
juga akan hilang atau muncul pada hierarchy.

Unity menggunakan sebuah konsep yang disebut Parenting, ini digunakan
untuk membuat sebuah Game Object menjadi anak dari Game Object yang lain.
Tarik sebuah Game Object dan pindahkan tepat di atas tulisan Game Object yang

akan dijadikan parent dalam hierarchy. Game Object yang terdapat dalam sebuah
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Game Object lainnya akan mengikuti perpindahan dan perputaran ketika Game

Object parent mengalami perubahan posisi.

DE) yang di
onodevelop

eb di Linux,

ent Kit (SDK)

aplikasi AR.

Android). SDK Vuforia sudah suks€s dipakai di beberapa aplikasi-

aplikasi mobile untuk kedua platform tersebut.
AR Vuforia memberikan cara berinteraksi yang memanfaatkan kamera pada
mobile phones untuk digunakan sebagai perangkat masukan, sebagai mata

elektronik yang mengenali penanda tertentu, sehingga di layar bisa ditampilkan



perpaduan antara dunia nyata dan dunia yang digambar oleh aplikasi. Dengan kata

lain, Vuforia adalah SDK untuk computer vision based AR.

2.2.7 Aplikasi Bleadler 3D

Blender 3D adalah perangkat lunak untuk. membuat grafis 3 dimensi

(3D) yang bersifat gratis dan open source. Lembar kerja blender dapat dilihat pada

gambar 2.15.

o
=
|
-
e
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T e Fr B
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ambar 2.15 Lembar kerja Blender Versi 2.7

Blender tersedia untuk berbagai sistem operasi, seperti: Microsoft Windows,

Mac OS X, Linux, IRTX, Solaris, NetBSD, FreeBSD, OpenBSD. Perangkat lunak

ini berlisensi GPL dan kemudian kede - sumbernya tersedia dan dapat diambil
siapa saja. Di Blender juga tersedia Game FEngine, mesin untuk

membuat game menggunakan logic bricks dan ada juga Cycles render.

2.2.8 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Iskandar, 2016).

Pengembangan Android sudah dimulai sejak tahun 2007 dan hingga saat ini telah
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melalui beberapa revisi yang ditawarkan oleh platform Android. Adapun versi-
versi API (Aplication Programming Interface) yang pernah dirilis oleh Android

adalah sebagai berikut:

menyimpan pengenal level API secara internal. Android terdiri dari satu set core
libraries yang menyediakan sebagian besar fungsi didalam core libraries dari
bahasa pemrograman Java. Salah satu elemen kunci dari Android adalah Dalvik
Virtual Machine (DVM). Mesin Virtual Dalvik dieksekusi dalam Dalvik
executable (.dex), Android bergantung pada Linux Versi 2.6 untuk inti sistem

pelayanan seperti keamanan, manajemen memori, proses manajemen, susunan
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jaringan, dan driver model. APK adalah paket aplikasi Android (A4ndroid

Package). APK digunakan untuk menyimpan sebuah aplikasi atau program yang

akan dijalankan pada perangkat Android.
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Gambar 2.16 Android SDK Manager
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2.2.10 Diagram Alir (Flowchart)

Penggunaan diagram alir ini adalah untuk menggambarkan alur logika dari

sebuah program (Adi Nugroho, 2005). Penggambaran alur logika digambarkan

yang tida S b nbarkan oleh

diagram lir i 1 3 wchart dan

program f eli 1 n.adalah program
flowchart ye tujua ntuk % . bungan proses
dalam sua "lo cah. a mbuatan program,
dengan ad
jelas dan 2 ¢ _. a ., ] mbangkan jika

sewaktu-wal i gal 1 merupakan simbol-

proses atau akhir
egiatan

operasi yang

Menunjukkan data masukan

Input/Output atau keluaran

system

Menyatakan prosedur
Tanda Prosedur algoritma

Menyatakan deklarasi atau
Preparation pemesanan  variabel atau
konstanta

Menentukan keputusan atau
<> Kondisi kondisi yang diambil oleh
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Penghubung

Menyatakan titik temu aliran
diagram alur pada lembar atau

halaman yang sama

\|
“ﬁl

%

‘\\\\\\\\\\“ N

%

Penghubung

Menyatakan titik temu aliran
diagram alur pada lembar atau

man yang berbeda

ng digunakan untuk

antara
dengan
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BAB III

METODOLOGI PENELITTIAN

Aplikasi ini dibangun menggunakan teknik markerless, sehingga tidak
memerlukan marker yang dicetak sejak awal pembuatan aplikasi, adapun
markerless yang dimaksud adalah penandaan marker sebagai lokasi 3D dilakukan
pada saat aplikasi dijalankan, setelah pengguna memilih jenis animasi gerakan
maka aplikasi akan membuka halaman yang dipilih kemudian mengaktifkan

kamera untuk melakukan tracking markerless terhadap lokasi yang akan
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ditampilkan, selanjutnya dengan menekan tombol tampilan untuk menyetujui

lokasi tersebut sebagai tempat untuk menampilkan animasi 3D yang telah dipilih.
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Berdasarkan hasil analisis penelitian yang telah dilakukan maka didapatkan
kesimpulan bahwa aplikasi gerakan pencak silat dengan augmented reality ini

memiliki kriteria sebagai berikut :

augmented reality yang telah stal pada smartphone android.
2. Setelah aplikasi dijalankan maka aplikasi akan menampilkan halaman

utama yang terdapat beberapa button yaitu button sejarah, button
gerakan, button petunjuk, button pengaturan, dan keluar.

3. Jika pengguna memilih button gerakan maka sistem akan menampilkan

pilihan menu button lainnya dalam panel halaman seperti button sikap,
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button kuda-kuda, button arahan, button pukulan, button tendangan, dan

button tangkisan.

4. Apabila pengguna memilih salah satu button gerakan di dalam panel

dapat melihat
yang di pilih

sistem akan

Button sejarah akan menampilkan sejarah singkat tentang perkembangan
pencak silat di Indonesia.

9. Button pengaturan akan menampilkan menu pengaturan yang

didalamnya terdapat button matikan musik dan button petunjuk untuk

menampilkan panel petunjuk.
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10. Button keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi gerakan pencak silat

dengan augmented reality.

Keterangan alus sistem aplikasi gerakan dasar pencak silat dengan

Menampilkan Menampilkan
Sejarah Pencak Petunjuk
Silat Aplikasi

Stop

Gambar 3.1 Flowchart Aplikasi Gerakan Dasar Pencak Silat Dengan
Augmented Reality
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Menu Gerakan

i False

Pilih Menu
Gerakan

Gerakan
langa

=tn, "
<zt
e

Manempilkan
Model Animasi

Gambar 3.2 Flowchart Menu G Aplikasi Gerakan Dasar Pencak Silat
Dengan Augmented Reality

3.2.2 Spesifikasi Kebutuhan Hardware dan Software

Pada penelitian ini penulis menggunakan alat dan bahan sebagai pendukung

perancangan aplikasi gerakan dasar pencak silat menggunakan Augmanted
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Reality (AR). Adapun kebutuhan spesifikasi perangkat keras untuk perancangan

pada penelitian ini adalah :

3.2.2.1 Spesifikasi Kebutuhan Hardware

Selain perangkat untuk me stem penelitian ini juga memerlukan
perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian
sistem dalam penelitian ini adalah smartphone android Xiomi Redmi Note 5, yang

sepesifikasinya dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji

Tampilan | Ukuran Layar 6"
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Resolusi Layar

1080 x 2160pixels

Kedalaman Piksel

Scratch Resistant
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. Sistem Operasi Windows
2. Aplikasi Unity 3D Versi 5.6
3. Aplikasi Blender Versi 2.78
4. Library Vuforia SDK

5. Adobe Photoshop CS4

6. MonoDevelop

7. Aplikasi Light Meter
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Perancangan dan pembangunan aplikasi Augmented Reality tidak terbatas
pada beberapa software diatas, melainkan juga dapat menggunakan software

lainnya seperti ARTolkit, Kudan SDK, Perancangan model aninimasi juga dapat

menggunakan SOjJt % sejenlsnya

ol \\\\“ .0‘

gerakan pu an tendanga [ ! angkisan dalam
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Indonesia, button geraka nampilkan manu macam-macam
gerakan pencak silat, button petunjuk sebagai petunjuk penggunaan

aplikasi, dan button keluar digunakan untuk keluar dari apliakasi.

. Tampilan Panel Halaman Button Gerakan

Halaman menu gerakan ditampilkan setelah pengguna menekan button
gerakan, adapun rancangan tampilan halaman button gerakan dapat

dilihat pada gambar 3.4.
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menampilkan teknik ge dang, button tangkisan digunakan
untuk menampilkan teknik gerakan tangkisan pada pencak silat dalam
bentuk model animasi 3D secara realtime dan button keluar yang
digunakan untuk keluar dari halaman gerakan, dan button arahan
digunakan untuk menampilkan animasi alur pembentukan gerakan pada
pencak silat. Pada halaman ini dilengkapi dengan button dengan tanda

garis tiga pada pojok kiri atas untuk memilih button menu yang lain.
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3. Tampilan Halaman Petunjuk
Pada halaman petunjuk akan ditampilkan petunjuk penggunaan aplikasi,

pada halaman ini dilengkapi dengan button dengan tanda garis tiga pada

)

Wy

[ 4
o
o
Al
(
¢

%

Gambar 3.5 Desain Tampilan Halaman Petunjuk

4. Tampilan Panel Halaman Sejarah
Pada tampilan panel halaman sejarah akan menampilkan fext sejarah

pencak silat Indonesia sejak tahun kerajaan, jaman penjajahan hingga
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perkembangan pencak sampai saat ini ditambah dengan button next dan
back untuk halaman panel selanjutnya. pada halaman ini dilengkapi

dengan button dengan tanda garis tiga pada pojok kiri atas untuk

i ,‘ ang lain. Rancang “ n sejarah dapat
Bl 1355

9

Q@ ti )~
o

vl

Gambar 3.6 Desain Tampilan Panel Halaman Sejarah

5. Desain Tampilan Gerakan Pencak Silat

Pada halaman gerakan pencak sila aplikasi akan menampilkan gerakan
dari pencak silat yang telah dipilih sebelumnya pada menu button

gerakan, begitu juga dengan desain tampilan halaman gerakan pencak
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silat yang lain, desain halaman gerakan pencak silat dapat dilihat pada

gambar 3.7.

3.2.4 Cara Kerjz
Aplikas
menggunakan

animasi 3D ini akan . Tea era sebagai
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Gambar
- Sistem mengaktifkan kamera
- Sistem menandai titik lokasi
untuk calon marker

Gerakan

Gerakan Sikap

Gerakan Kuda-Kuda

Gerakan Pukulan

3.2.5 Modeling Animasi 3D dengan Sofitware Blender 2.78
Proses modeling animasi 3D pencak silat menggunakan software blender versi
2.78, berikut langkah-langkah pembuatan model animasi pencak silat.

1. Download dan instal aplikasi blender

2. Memulai Blender



Jalankan aplikasi blender yang telah terinstal, maka akan tampilan
halaman awal dan beberapa pilihan menu /ink terkait tutorial penggunaan
aplikasi blender. Tampilan awal aplikasi blender dapat dilihat pada gambar

3.9.

Gab;Ir 3 pliai Blender -
Pada gambar 3.9 halaman lembar kerja masih tertutup popup persembahan
dari aplikasi blender maka klikspada area aplikasi, kemudian akan tampil
lembaran kerja dan animator dapat memulai membuat model animasi

sesuai kebutuhannya, lembar kerja dapat dilihat pada gambar 3.10.

ol -

Gambar 3.10 Lembar Keja Blender



Pada gambar 3.10 dapat dilihat bahwa aplikasi blender telah menyediakan
sebuah model atau mesh berbentuk kubus (cube) yang dirubah bentuknya

sesuai kebutuhan animator.

. Proses Pembuatan Animasi

Proses pembuatan animasi pencak silat pada penelitian ini terbagi 2 bagian
yaitu modeling karakter-dan'bagian gerakan (motion). Berikut ini tahapan
modeling animasi pencak silat.
a. Modeling Karakter
l. Modeling Head (Kepala)
Pembuatan animasi kepala diawali dengan pembuatan model
animasi dari yang berbentuk kubus menjadi bentuk oval, modeling

kepala dapat dilihat pada gambar 3.11.

Gambar 3.11 Mdelin Kepala

2. Modeling Body (Badan, Tangan, dan Kaki)
Pembuatan model body tidak memerlukan mesh atau model baru,
tetapi dapat meng-exstude (AIt+E) dari mesh sebelumnya kemudian

disesuaikan ukurannya sesuai kebutuhan dengan menggunakan



perintah scale (S, S+X) terhadap sumbu x, scale terhadap sumbu z
dapat menggunakan perintah (S+Z), hal tersebut juga dilakukan
pada pembuatan model tangan dan kaki. Bentuk modeling body

dapat dilihat pada gambar 3.12.

Gambar 3.2 Pbuatan Model Badan

=
o
-_-n‘::'!‘.;.' _'!v ——— -

Gambar 3.13 Model Karaker Sudah 99% Mula1 Utuh

b. Gerakan (Motion)
Setelah model animasi selesai selanjutnya masuk pada tahapan
pergerakan animasi, namun sebelum animasi tersebut dapat digerakkan

animator harus melakukan rigging atau pemberian mesh tulang pada



model animasi yang telah dibuat, tahapan ringging dapat dilihat pada

gambar 3.14.

Gambar 3.14 Pemberian Tulang (Rigging)
Setelah rigging berhasil dilakukan dengan baik maka model animasi
sudah dapat digerakan sesuai keinginan animator. Gambar 3.15 adalah

model animasi yang telah berhasil dilakukan rigging.

Gambar 3.15 Model Telah Dapat Digerakan
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3.2.6 Tahap Pembuatan Augmented Reality

Pembuatan Augmented Reality pada penelitian ini dilakukan dengan
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Gambar 3.16 Membuat Projek Baru Pada Software Unity
4. Setelah new scane dari Unity telah tampil maka selanjutnya adalah

mengimpor Vuforia SDK yang telah di download sebelumnya, drag library

Vuforia SDK yang.telah di downlaodsebelumnya, drag library vuforia ke

lihat pada gambar 3.18.
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Editor API Key seperti yang

3.19.

didalam lingkungan biru pada gambar
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Gambar 3.20 Informasi AP] Key Editor
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Copy API Key Editor yang tertera pada gambar 3.20 kedalam form Editor

API Key seperti yang terlihat pada gambar 3.21.
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menampilkan dialog pilihan terhadap Operating System (OS) apa aplikasi

Augmented Reality tersebut akan dijalankan, jika dijalankan pada OS
Android maka pilih icon android dan klik build. Setelah dipilih maka akan

muncul dialog seperti gambar 3.23



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

I disay yejepe 1ul udwnyo(g




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Pada hasil penelitian akan membahas inferface dari keseluruhan aplikasi

gerakan dasar pencak silat dengan Augmented Reality (AR).

4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi Gerakan Dasar Pencak Silat

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 'merupakan tampilan halaman awal dari aplikasi saat aplikasi
dijalankan, tampilan logo aplikasi tersebut akan hilang setelah 3 detik, Setelah
logo tersebut hilang maka pengguna akan.dihadapkan dengan halaman menu awal

aplikasi gerakan dasar pencak silat yang dapat dilihat pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Tampllan Halaman WVignu Awal Ahka51

Gambar 4.2 adalah tampilan menu awal dari aplikasi setelah aplikasi
dijalankan, pada halaman tersebut terdapat beberapa button yaitu button gerakan
untuk menampilkan panel menu gerakan, button sejarah untuk menampilkan panel
menu sejarah, button petunjuk untuk menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi,
button, dan button keluar digunakan untuk keluar atau mengehentikan aplikasi.

4.1.2 Tampilan Panel Button Gerakan

Gambar 4.3 Tampilan Panel Button Gerakan

Gambar 4.3 adalah tampilan menu pilihan jenis gerakan setelah pengguna
menekan button gerakan, pada panel tersebut terdapat 6 jenis menu button yang
tersedia yaitu button sikap, button kuda-kuda, button pukulan, button tendangan,

button tangkisan dan button arahan. setiap button tersebut berguna untuk



menampilkan halaman menu gerakan dasar pencak silat, tampilan halaman awal

dari setiap jenis gerakan yang dipilih dapat dilihat pada gambar 4.4.

a. sebelum . i b. sesudah

Gambayr 4.4 Halaman Awal Setiap Jenis Gerakan

Gambar (a) adalah gambar sebelum pengguna menekan button tampilkan dan
gambar (b) adalah gambar sesudah pengguna menekan tombol tampilkan, disetiap
halaman menu-gerakan dasar pencak silat yang dipilih terdapat beberapa button
yang memiliki fungsi sebagai berikut :

1. Button Tampilkan

Gambar 4.5 Button Tampilkan
Button ini digunakan untuk menampilkan ebjek 3 Dimensi (3D) sesuai
keinginan pengguna.

2. Button Kembali

Gambar 4.6 Button Kembali

Button kembali digunakan untuk kembali ke menu halaman awal

aplikasi.



Button Menu

Button menu digunakan untuk menampilkan panel menu gerakan dengan
inisial AyB, C, D, E, FE.dan G ketika pengguna menekan salah satu button
tersebut maka animasi 3D yang telah tampil akan melakukan gerakan
sesuai jenis gerakan_yang!dipilih disertai dengan informasi judul gerakan

dan button informasi dari gerakan yang dipilih.

L A
Menamgilkan Infermas Sejarih

Feneak: Silak Bduaesi

Motigmnpilian Peniejak Aplisi

Limink Kelwar aiau Vierabeadbken

Aplikasi

Gambar 4.8 Tampilan Panel Petunjuk Penggunaan Aplikasi



4.1.2.1 Tampilan Halaman Menu Gerakan Sikap

Pada halaman gerakan sikap terdapat 5 bentuk sikap yang dapat ditampilkan
oleh aplikasi yaitu sikap Hormat (Button A), Sikap pasang satu (Button B), Sikap
pasang dua (Butten C), Sikap-tegak 1 (Button'D), Sikap tegak dua (Button E),
Sikap tegak tiga (Button F), Sikap tegak empat (Button G). Ketika pengguna
menckan salah satu dari button, terSebut miaka aplikasi akan menggerakan model
animasi 3D, menampilkan panel nama gerakan dan menampilkan button informasi

sesuai menu yang dipilih.

1. Sikap Hormat
Sikap _hormat adalah sikap gerakan yang dilakukan untuk menghormati
teman atau lawan ketika akan melakukan seni gerakan pencak silat.

Gambar dari sikap hormat dapat dilihat pada gambar 4.9.

o e 3

: -
Gambar 4.9 Tampilan Halaman Gerakan Sikap Hormat

2. Sikap Pasang Satu
Sikap Pasang dengan posisi kedua kaki segaris atau lurus, kaki depan dan

belakang menghadap depan, berat badan pada kaki depan.



Gambar 4.10 Tampllan Gerakan Slkap Pasang Satu

3. Sikap Pasang dua
Sikap pasang dengan posisi kedua kaki segaris ataw lurus, kaki yang

didepan membuka, lutut tidak menempel, kaki belakang jinjit.

Gambar ¢ 4 11 Tamllan Geraka Slkap Dua |
4. Sikap tegak satu
Sikap siap dengan posisi berdiri tegak dengan kedua tangan disamping
badan terbuka, tumit rapat dan kaki bagian depan terbuka membentuk

huruf V, pandangan lurus kedepan.



Gambar 4.12 Tampilan Gerakan Slkap teg -satu
5. Sikap tegak dua
Sikap siap dengan posisi berdiri tegak dengan kedua tangan di pinggang,
tangan mengepal menghadap ke atas, tumit rapat dan kaki bagian depan

terbuka membentuk huruf V, pandangan lurus ke depan.

.Gambar 4.13 Tampilan Gerakan Slkap teak dua
6. Sikap tegak tiga
Sikap siap dengan posisi berdiri tegak dengan kedua tangan mengepal
menghadap ke atas di depan dada, tumit rapat dan kaki bagian depan

terbuka membentuk huruf V, pandangan lurus ke depan.



abar 4.14 Tampllan Ger81kap teg tga
7. Sikap tegak empat
Sikap siap dengan posisi berdiri tegak dengan kedua tangan di depan
dada di silangkan dengan tangan kanan didepan posisi terbuka, tumit
rapat dan kaki bagian depan terbuka membentuk huruf V, pandangan

lurus ke depan.

- Gambar 4.15 Tampilan Gerakan Slkap tegak empat
4.1.1.1 Tampilan Halaman Button Gerakan Kuda-Kuda

Pada halaman gerakan Kuda-Kuda terdapat 6 jenis Kuda-Kuda yang dapat
ditampilkan oleh aplikasi yaitu Kuda-Kuda Belakang (Button A), Kuda-Kuda

Depan (Button B), Kuda-Kuda Khusus (Button C), Kuda-Kuda Samping (Button



D) dan Kuda-Kuda Silang (Button E). Ketika pengguna menekan salah satu dari

button tersebut maka aplikasi akan menggerakan model animasi 3D, juga

menampilkan panel nama gerakan dan menampilkan button informasi gerakan

sesuai menu yangdipilih.

1

Gerakan Kuda-Kuda Belakang

Kaki kiri di belakang kakiTkana atausebaliknya, keduanya berada dalam
satu garis, kaki yang di belakang di tekuk dan yang di depan agak di
luruskan, berat badan 90 persen di letakkan di letakkan di atas kaki yang

belakang.

s o’
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Gambar 4.16 Tampilan Halaman Gerakan Kuda-Kuda

I
W A A

Bakang

Gerakan Kuda-Kuda depan
Kaki kiri di depan kaki kanan atau sebaliknya, keduanya terletak satu
garis, kaki yang depan di tekuk dan kaki belakang sedikit di tekuk, berat

badan 90 persen di letakkan di atas kaki depan.
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3. Gerakan Kuda-Kuda khusus

Berdiri di atas satu kaki, sikap ini biasa di lakukan pada saat salah satu

kaki digunakan menangkis, menghindar, atau menyerang.

4. Gerakan Kuda-Kuda Samping
Kaki kanan sejajar dengan kaki kiri, kaki kanan di tekuk dan kaki
sebelah kiri lurus, berat badan 90 persen di letakkan di atas kaki yang di

tekuk.
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 Gambar 4. 19 Tampﬂan Halaman Gerakan Kuda sampmg

N .‘u’

Ke kaki saling bers1lang, badan di putar , dan kaki yang di belakang

=4

atau w g di depan, tergantung kaki ana yang akan di

atau menghindar
yang kiri, begitu

Ge r’ n Kuda-Kuda Silang

kaki kanan maka berat

sebal a.

() ’beKANBARU

Gambar 4.20 Tampllan Halaman Gerakan Kuda Kuda Silang



6. Gerakan Kuda-Kuda tengah
Kedua kaki di buka lebar ke tengah, sejajar lebar dengan lebar bahu,
kedua kaki di tekuk, badan tegap, berat badan terbagi rata antara kedua

kaki.

Gambar 4. 21 Tampllan Halaman Gerakan Kuda—Kuda tengah .

4.1.1.2 Tampilan Halaman Button Gerakan Pukulan

Pada halaman gerakan Pukulan “terdapat 5 bentuk Pukulan yang dapat
ditampilkan oleh aplikasi yaitu Pukulan lurus (Button A), Pukulan Bandul (Button
B), Gerakan Tebasan (Button C), Gerakan Tebangan (Button D) dan Gerakan
Sangga (Button E). Ketika pengguna menckan salah satu dari menu button
tersebut maka aplikasi akan menggerakan model animasi 3D, menampilkan panel
nama gerakan dan menampilkan button informasi sesuai menu button yang
dipilih.

1. Gerakan Pukulan Lurus



Gerakan pukulan bandul dilakukan dengan cara mengayunkan tangan
dari arah bawah ke arah tengah badan dengan posisi tangan mengepal ke

atas.

e
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Gambar 4.22 Tampilan Halaman Gerakan Puku

lan Bandul
2. Gerakan Pukulan Bandul
Pukulan kepret yaitu serangan dengan punggung tangan dengan kelima

jari tangannya merapat satu dengan lainnya.

-~

4.23 Tampilan Halaman Geraka Pukulan Kepret

3. Gerakan Pukulan lurus
Pukulan lurus seperti pukulan tinju, pukulan ini mengarah ke depan,

tangan mengepal dan tangan satunya lagi menutup atau melindungi dada.
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Gel‘gk‘ép Pukulan Tamparan e ;s-“‘"-
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Gerakan tamparan d11akukan dengan telapak tangan dengan kelima jari
?‘m - &

( F_,-!
tangannya merapat sa}lu dengan lalnnyall Yy J
& =i | &

Gerakan Pukulan Tebasan
Gerakan tebasan dilakukan dengan menggunakan satu atau dua telapak

tangan yang terbuka dengan perkenaan sisi telapak tangan luar.
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Gerakan tusukan

Gerakan tusukan yaitu serangan dengan menggunakan jari tanga, dengan
posisi jari merapat, arahnya lurus kedepan dengan sasaran mata atau

tenggorokan.
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dahulu memutar tubuh dan sikap tubuh membelakangi lawan, dengan

perkenaan pada telapak kaki atau tumit.
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f_.s_Gambar 4.29 Tampllan Halaman Gﬁrakan Tendan_,gan Jejag
Gerﬁfan Tendangan Guntingan m, 3 y
1"

Gerak’ﬁ'm tendangan G,untmgan adalah tekmk menjam‘l'fkan lawan yang
z:" L ..

dllakg,kan dengan Ihenjepltkan keduh nmgkal Iiada sasaran leher,

r" |

--"Ju

pmgg'c}"g atau tungkal lawan sehingga laaﬁ Jatuh.

Gambar 4.30 Tampllan Halama.n GerakanTenangan Guntingan
Gerakan Tendangan jejag

Tendangan jejag disebut juga dorongan telapak kaki, tendangan ini
mengarah ke depan yang sifatnya mendorong ke sasaran dada atau perut

dengan perkenaan telapak kaki penuh atau tumit.
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~ Gambar 4.31 Tampilan Halaman Gerakan Tendangan jejag
.'r-"' ; | " d :_rr
Gerakan Tendangan Lurus  l

Ten(ia,ngan lurus yaitu tendangan yang meﬁggunakan ujung kaki dengan

tungkai lurus, tendangan ini mengarah ke depan pada sasaran denan
[ / F

=

melufuékan tungkai sampai ujung kaki.

Gerakan Tendangan Sabit
Tendangan sabit dilakukan dalam setengah lingkaran, tendangan sabit
adalah tendangan yang dilakukan dengan lintasan dari samping

melengkung seperti sabit.
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r L,Gambaf"4.33 Tampilan Halaman Gerakan Tendéﬁga Sabit
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Gerakan Tendangan Sapuan ' -
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Tendangan sapuan adalah serangan menyapu kaki dg_néan lintasan dari
I ] . R — |

» \ o -~
luar fe{dalam dan berfujuan menj atuhka"n .
':IIF' ¥ | 1 o

: . 1 >

Gambar 4.34 Tampilan

€N

Hal

aman Gerakan Tendangan

Sapuan
Gerakan Tendangan T

Tendangan T ini biasanya digunakan untuk serangan samping dengan
sasaran seluruh bagian tubuh, tendangan ini dilakukan dengan posisi

tubuh menyamping dan lintasan tendangan lurus kesamping.
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Tangkisan dalam yaitu tangkisan dari luar ke dalam menangkisa serangan

lurus khususnya pukulan dengan perkenaan pada lengan bawah bagian

luar, tangan yang lainnya melindungi dada
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Gambar 4.36 Tampilan Halaman Gerakan Elakan Bawah
2. Tangkisan lengan luar

Tangkisan luar yaitu tangkisan dari dalam keluar menangkis serangan

lurus khususnya pukulan dengan perkenaan pada lengan bawah bagian

dalam, tangan yang lainnya melindungi dada

Gambar 4.37 Tafnpilan Halaman tangkisan lengan luar

3. Tangkisan lengan depan



Tangkisan dua lengan depan dada dengan telapak tangan, tangkisan ini
dilakukan dengan posisi kedua tangan berada didepan dada, kedua

telapak tangan saling berhadapan.

4. Tangkisan lengan silang
Tangkisan ini dilakukan dengan menyilangkan lengan ke atas atau ke
bawah, gerakan dilakukan oleh kedua lengan secara bersamaan, jari jari
rapat dan tidak mengepal, posisi silang adalah pada pertengahan lengan

bawah.

Gambar 4.39 Tampilan Halaman Gerakan tangkisan silang

5. Tangkisan kaki tutup depan



Tangkisan ini dilakukan dengan mengangkat paha ke atas dengan ujung

kaki mengarah ke depan

Gambar440 Tampllan Halaman tangklsa kaki tutup depan
6. Tangkisan siku atas
Tangkisan yang menggunakan siku, dengan lintasan dari bawah ke atas,
tangkisan ini digunakan untuk menangkis serangan yang arahnya berasal

dari bawah keatas.

Gambar 4.41 Tampllan Halaman Gerakan tangkisan siku atas

7. Tangkisan siku dalam



Tangkisan yang menggunakan siku, dengan lintasan dari luar ke dalam,

tangkisan ini digunakan untuk menangkis serangan lurus.
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Gambar 4.42 Tampilan Halaman tangkisan siku dalam

4.1.1.5 Tampilan Halaman Button Hindaran
Pada halaman pembentukan arah gerakan (Arahan) terdapat 6 bentuk Arahan
yang dapat ditampilkan olehr~aplikasi yaitu elakan bawah (Button A), elakan
belakang (Button B), elakan samping(Button C), hindaran angkat kaki (Button D)
hindaran kaki silang (Button E), hindaran sisi (Button F). Ketika pengguna
menekan salah satu dari-button tersebut maka aplikasi akan menggerakan model
animasi 3D, menampilkan “panel .\nama gerakan dan button informasi cara
melakukan pembentukan arah.
1. Elakan bawah
Melakukan belaan dengan mengelak dari serangan musuh pada bagian
badan sebelah atas, elakan bawah dilakukan dengan cara merendahkan
diri, dengan sikap tungkai tanpa memindahkan letak telapak kaki dan

sikap tangan waspada



s Lo i\l
- Alt, : )
: _ £ -

Gambar 4.43 Tampilan Halaman elakan bawah

2. Gerakan elakan belakang
Mengelakkan diri dari serangan lurus depan dan samping, gerakannya
adalah dari sikap kuda kuda depan dilanjutkan.memindahkan berat badan

kebelakang dengan cara badan memutar akibat adanya serangan.

Gambar 4.44 Tampilan Halaman elakan belakang

3. Gerakan elakan samping
Mengelak dengan cara memindahkan titik berat badan ke samping kanan
atau kiri dari kuda kuda tengah tanpa memindahkan letak telapak kaki

dan sikap tangan waspada.
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Gambar 4.45 Tampilan Halaman elakan samping

4.  Gerakan hindaran angkat kaki
Menghindar dengan mengangkat kaki, biasanya hindaran ini dilakukan
untuk menghindari serangan yang mengarah ke kaki, misalkan gerajan

sapuanatau guntingan.

5. Hindaran kaki silang
Menghindar dengan menyilangkan kaki, posisi silang kaki bisa silang ke

belakang atau silang kedepan.



Gambar 4.47 Tampilan Halaman hindaran kaklllang
6. Gerakan hindaran sisi
Menghindar ke samping lawan, hindaran ini dengan melangkahkan kaki
ke samping kanan atau kiri, serong depan kanan atau kiri, ataupun serong

ke belakang kanan atau kiri.

Gambar 4.48 Tampilan Halaman hlndaran sisi



4.1.3 Tampilan Halaman Button Sejarah
Pada halaman sejarah berisi konten sejarah pencak silat dari masa kerajaan,
hingga masa setelah kemerdekaan Indonesia, tampilan halaman sejarah dapat

dilihat pada gambar 4.49.

-aciTAS ISI A

Sejarah Pancak Silal

Gambar 4.49 Tampilan Halaman Sejarah
Pada gambar 4.49 terdapat button rext yang berfungsi untuk berpindah ke
halaman sejarah selanjutnya dan button back untuk membuka kembali halaman

sejarah sebelumnya.

4.1.4 Tampilan Halaman Button Petunjuk
Pada halaman petunjuk berisi konten petunjuk penggunaan aplikasi dan
penjelasan dari fungsi-fungsi tombol yang ada pada aplikasi. gambar petunjuk

aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.50.
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Gambar 4.50 Tampilan Panel Petunjuk

4.1.5 Button Keluar

Keluar

Gambar 4.51 Button keluar

Button Keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi atau menutup aplikasi.

4.2 Pembahasan

Pada sub bab ini akan membahas hasil pengujian dari aplikasi yang telah
dibuat, dengan tujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi
yang telah dikembangkan. Beberapa.pengujian yang telah dilakukan meliputi
pengujian intensitas cahaya, pengujian sudut pandang, pegujian jarak dan

pengujian lokasi pendeteksian markerless, pengujian black box dan pengujian.

4.2.5 Skenario Pengujian Black Box

Pengujian black box pada aplikasi gerakan pencak silat dilakukan untuk
menguji setiap fungsi tombol atau button yang ada pada aplikasi, sehingga di

ketahui apakah button-button tersebut sudah sesuai atau belum sesuai dengan hasil
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output yang di harapkan. Pengujian black box pada aplikasi gerakan dasar pencak
silat dengan augmented reality dapat dilihat sebagai berikut :

a. Pengujian Black Box Testing Pada Scene Menu

Hasil
Pengujian
ﬁ' Berhasil
F- |
o
E g Berhasil
“
(
Berhasil
Button
Pengatura Berhasil
n Pengaturan
Button . Mematikan
. button mematikan ! .
Musik . . suara musik Berhasil
Mati Musik suara musik ada aplikasi
Mati pada aplikasi P P
Button Klik Untuk membuka | Menampilkan .
. button . . Berhasil
Petunjuk Petunjuk panel petunjuk Petunjuk
Untuk masuk ke | Menampilkan
Klik halaman kamera
Button gerakan sikap Augmented .
. button . Berhasil
Sikap Sika dan Reality pada
P menjalankan halaman
kamera gerakan sikap
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Augmented

Kuda-

%

w

N 'LE\\\\“%

Reality
Untl}llk masuk ke Menampilkan
alaman kamera
Klik gerakan Kuda-
Button
Kuda dan i
n n Berhasil

Berhasil

Berhasil
Tangkisan Berhasil
gerakan
Tangkisan
Untlﬁlglglri?;k ke Menampilkan
gerakan Arahan kamera
Button th dan A ug m ent ed .
button . Reality pada Berhasil
Arahan menjalankan
Arahan kamera halaman
gerakan
AL;g:;zjt}ed Arahan

b.Pengujian Black Box Testing Pada Scene Sikap
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Scene sikap adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan button

sikap pada panel menu gerakan, Scene sikap berfungsi untuk tempat

menampikan model animasi 3D dan sebagai tempat untuk menggerakan

Hasil
Pengujian
Berhasil
Berhasil
Berhasil
B
utton panel menu Berhasil
Menu
gerakan
Untuk Untuk
menggerakan | menggerakan
Button Klik button animasi 3D animasi 3D .
Berhasil
Menu A Menu A dengan nama | dengan nama
gerakan Sikap | gerakan Sikap
Salam Salam
k M k
Button | Klik button Untu cresere e .
menggerakan animasi 3D Berhasil
Menu B Menu B . .
animasi 3D dengan nama
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Button

‘.

Y

Aty

SRR L B

dengan nama | gerakan Duduk
gerakan Duduk Sempok
Sempok
tuk
Un Menggerakan
menggerakan :

Berhasil

Berhasil

panel petunjuk

‘ Berhasil
Berhasil
B )
utton Klik button Menampilkan .
Pengatura panel Berhasil
Pengaturan panel
n pengaturan
pengaturan
Butt Klik b
utton 1k button Untuk .
Suara Suara . Mematikan )
mematikan Berhasil
Tombol Tombol suara tombol
. . suara tombol
Mati Mati
) k )
Button Klik button Untu Menampilkan .
) i membuka . Berhasil
Petunjuk Petunjuk Petunjuk
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c. Pengujian Black Box Testing Pada Scene Kuda-Kuda
Scene Kuda-Kuda adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan

button kuda-kuda pada panel menu gerakan, Scene ini berfungsi untuk

a-Kuda

Hasil
Pengujian
Berhasil
Berhasil
Button .
Tampilkan Berhasil
Button Klik button Menampilkan .
panel menu Berhasil
Menu Menu panel menu
gerakan
gerakan
Untuk Untuk
menggerakan | menggerakan
Button Klik button animasi 3D animasi 3D Berhasil
Menu A Menu A dengan judul dengan judul
gerakan Kuda- | gerakan Kuda-
kuda Tengah kuda Tengah
Untuk Menggerakan
Button Klik button | menggerakan animasi 3D Berhasil
Menu B Menu B animasi 3D dengan judul
dengan judul | gerakan Kuda-
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dengan Judul
ak

gerakan Kuda- | kuda Samping
kuda Samping
Untuk Menggerakan
menggerakan animasi 3D
Button th button animasi 3D .
d engan judul Berhasil

Berhasil

Berhasil
Berhasil
Button
Suara Mematikan
Berhasil
Tombol suara tombol crhast
Mati Mati
Button Klik button Untuk Menampilkan .
X i membuka . Berhasil
Petunjuk Petunjuk . Petunjuk
panel petunjuk

d.Pengujian Black Box Testing Pada Scene Pukulan

Scene Pukulan adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan button

Pukulan pada panel menu gerakan, Sceme ini berfungsi untuk tempat
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menampikan model animasi 3D dan sebagai tempat untuk menggerakan

model animasi 3D sesaui button yang dipilih oleh pengguna. Hasil

pengujian button yang ada pada menu Scene Pukulan dapat dilihat pada

Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Button animasi 3D Berhasil
Menu A dengan judul
gerakan gerakan
Pukulan Lurus | Pukulan Lurus
Untuk Menggerakan
mer.lggeljakan animasi 3D
Button Klik button dzrﬁn;isiﬂ?ﬂ dengan judul Berhasil
Menu B Menu B ganJ gerakan
gerakan Pukulan
Pukulan Bandul
Bandul
Button | Klik button Untuk Menggerakan .
menggerakan animasi 3D Berhasil
Menu C Menu C oo .
animasi 3D dengan judul
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dengan judul gerakan
gerakan Tebasan
Tebasan
Untuk Menggerakan
menggerakan oo
} . animasi 3D
Button animasi 3D .
) s Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

e. Pengujian Black Box Testing ene Tendangan
Scene Tendangan adalah Scene yang terbuka setelah pengguna menekan
button Tendangan pada panel menu gerakan, Scene ini berfungsi untuk
tempat menampikan model animasi 3D dan sebagai tempat untuk
menggerakan model animasi 3D sesaui button yang dipilih oleh pengguna.

Hasil pengujian button yang ada pada menu Scene Tendangan dapat dilihat

pada tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Scene Tendangan

Skenario | Tindakan Funesi Sistem Hasil Hasil
Uji Pengujian g Diharapakan | Pengujian
Untuk kembali Kembali ke
Button th button ke aman/Scene | Berhasil
Kembali halaman/Scene gy
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Button . .
Menu B dengan judul Berhasil
gerakan
Tendangan T Tendangan T
Untuk Menggerakan
menggerakan o2
animasi 3D animasi 3D
Button Klik button . dengan judul .
dengan judul Berhasil
Menu C Menu C gerakan
gerakan
Tendangan
Tedangan Belakan
Belakang g
Untuk Menggerakan
Button Klik button | menggerakan animasi 3D Berhasil
Menu D Menu D animasi 3D dengan judul
dengan judul gerakan
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gerakan Sapuan
Sapuan
Untuk Menggerakan
menggerakan oo,
. ) animasi 3D
animasi 3D .
Button button dengan judul .
Berhasil
Menu E

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

tempat menampikan mode 3D dan sebagai tempat untuk
menggerakan model animasi 3D sesaui button yang dipilih oleh pengguna.

Hasil pengujian button yang ada pada menu Scene Tangkisan dapat dilihat

pada tabel 4.6.
Tabel 4.6 Skenario Pengujian Black Box Scene Tangkisan
Skenario | Tindakan o Hasil Has11"
Fungsi Sistem Penguji

Uji Pengujian Diharapakan an
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Button Klik Untuk kembali ke Kembali ke
Kembali button halaman/Scene halaman/Scene | Berhasil
Kembali Menu Menu
Untuk Mengaktifkan
. Metode
Button Mengaktifkan Marerless dan
Metode Marerle Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Button dengan judul .
Menu C gerakan Berhasil
Tangkapan
Lengan
Untuk Menggerakan
menggerakan oo
. o animasi 3D
Klik animasi 3D dengan .
Button . dengan judul .
button judul Berhasil
Menu D Gerakan
Menu D Gerakan
Tangkapan
Tangkapan Dua
Dua Tangan
Tangan
Untuk Menggerakan
Klik menggerakan animasi 3D
Button . ; . .
Menu E button animasi 3D dengan | dengan judul | Berhasil
Menu E judul gerakan gerakan
Tangkapan Tangkapan
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4.7.

.-“

setiap jenis

NN

oerak

Renggang Searah Renggang
Searah
. Untuk Menampilkan
Klik .
menampilkan panel
Button button . . . . .
. panel informasi informasi Berhasil
Informasi .

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tabel 4.7 Skenario Pengujian Black Box Scene Arahan

Skenario Tindakan Funssi Sistem Hasil Hasil
Uji Pengujian g Diharapakan | Pengujian
. Untuk kembali Kembali ke
Button Klik button ke halaman/Scene | Berhasil
Kembali Kembali halaman/Scene
Menu
Menu
Untuk Mengaktitkan
Button | Klik button | Mergaktifkan - Metode .
Lokasi Lokasi Metode Marerless dan Berhasil
Marerless dan melakukan
melakukan penandaan
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pencak silat

bencak silat

penandaan marker

marker

Untuk .
Button Klik button | menampilkan hii?;?gggn Berhasil
Tampilkan | Tampilkan animasi 3D

Berhasil

Berhasil

Depan Kiri

Berhasil
Berhasil
Menggerakan
animasi 3D
Button Klik button | dengan judul dengan judul .
Gerakan Berhasil
Menu D Menu D Gerakan
Langkah
Langkah
Serong Depan
Serong Depan .
. Kiri
Kiri
Untuk Menggerakan
menggerakan o2
. animasi 3D antmast 3D
Button Klik button denean iudul dengan judul Berhasil
Menu E Menu E gan) gerakan
gerakan
Langkah Langkah
Depan Kiri
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Untuk .
menambilkan Menampilkan
Klik button P panel
Button panel ) . .
. Menu . . informasi Berhasil
Informasi . informasi L
Informasi L setiap jenis
setiap jenis
gerakan
gerakan

Berhasil

Berhasil

Berhasil

4.2.6 Peng

intensitas caha ang ; | In¢ % 1tuk mengetahui
apakah aplikasi ge 1cak silat denga dapat melakukan
tracking dan mena ima cahaya yang berbeda-
beda.

1.

malam hari dengan intensitas cahaya yang berbeda-beda.

a. Pengujian Siang Hari di luar Ruangan
Pengujian pertama dilakukan di bawah terik matahari dengan intensitas
cahaya terukur yaitu 245 lux didapatkan hasil yang baik dalam rentan
waktu tunggu 1 detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada

gambar 4.52.



S i A

a L 4. Hasil Pengujian a Runga

b. Pengujian Malam Hari Di Luar Ruangan
Pengujian kedua dilakukan malam hari di lvar ruangan dan
memanfaatkan lampu flash dari handphone sebagai sumber cahaya
sehingga terdeteksi intensitas cahaya sebesar 28 lux, maka didapatkan
hasil yang baik dalam rentan waktu tunggu 1 detik. Gambar hasil

pengujian ketika malam hari dapat dilihat pada gambar 4.53.

Intensitas Cahaya sebesar 28 lux

2. Pengujian di dalam Ruangan



Pengujian dilakukan dengan memanfaatkan cahaya lampu dan dilakukan
beberapa kali dengan cara yang berbeda dengan intensitas cahaya yang
berbeda.

a. Pengujian Dalam Ruangan dengan intensitas cahaya lampu 322 lux
Pengujian pertama dilakukan dengan cahaya lampu didalam ruangan
tertutup dan hanya.meémanfaatkan cahaya lampu dengan intensitas
cahaya 322 lux didapatkan hasil yang baik dalam rentan tunggu waktu 1

detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.54.

Cahaya 322 lux

b. Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas Cahaya 1130 lux
Pengujian kedua dilakukan dengan mendekatkan sumber cahaya
sehingga terdeteksi intensitas cahaya sebesar 1130 lux, didapatkan hasil
yang baik dengan rentan waktu tunggu 1 detik. Hasil pengujian dapat

dilihat pada gambar 4.55.



Gambar 4.55 Hasil Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas
Cahaya 1130 lux

c. Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas Cahaya 0 Tux
Pengujian keempat dilakukan dalam ruangan tertutup tanpa sumber cahaya
sehingga terdeteksi intensitas cahaya 0 lux. Setelah dilakukan pengujian
pada aplikasi didapatkan hasil bahwa model animasi tidak tampil, karena

aplikasi tidak dapat melakukan tracking markerles tanpa ada cahaya.

Gambar 4.56 Hasil Pengujian Dalam Ruangan Dengan Intensitas
Cahaya 0 lux

Simpulan dari pengujian terhadap intensitas cahaya dapat dilihat pada

tabel 4.8.
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Tabel 4.8 Hasil Pengujian Aplikasi Terhadap Intensitas Cahaya

Skenario
Pengujian

Kasus
Pengujian

Intensitas
Cahaya

Waktu
Tunggu

Hasil yang
didapat

Hasil
pengujian

Pencahaya

Dalam
Ruangan

Model animasi

Berhasil

Berhasil
Berhasil
VIodel animasi
Tidak Tampil
kar.ena aplikasi Tidak
Tidak dapat :
Berhasil
melakukan
penandaan
lokasi

Berdasarkan hasil pengujian intensitas cahaya pada tabel 4.8, dapat

disimpulkan bahwa aplikasi gerakan dasar pencak silat tidak dapat melakukan

ypenandaan lokasi atau tracking markerless jika intensitas cahaya bernilai 0 lux,



dengan kata lain metode markerless yang ada pada kudan sdk memerlukan cahaya

walau hanya sedikit untuk melakukan tracking terhadap lokasi.

4.2.7 Pengujian Jarakidan Sudut

Pengujian jarak dan sudut dilakukan untuk mengetahui sampai jarak berapa
dan pada sudut berapa metode markerless pada kudan sdk dapat menampilkan
objek animasi, pada pengujian’ini' dilakukan dengan cahaya terang. Pengujian
dilakukan berulang degan jarak minimal 10 cm dengan sudut 10° hingga jarak
terjauh 60 cm dengan sudut 90°.

1. Pengujian jarak 10 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°

Pengujian pertama dilakukan dengan 2 kali pengujian pengujian pertama
pada jarak 10 cm dengan sudut 10°, gambar hasil pengujian dapat dilihat

pada gambar 4.57.

PR TIT Lo
g-fil EOTFLIETL 1 LI

Gambar 4.57 Hasﬂ Pengujlan dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 10°

Pengujian kedua dilakukan pengujian pada jarak 10 cm dengan sudut

60°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.58.



Gambar 4.58 Hasil Pengujlan dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 60°

Pengujian ketiga dilakukan pengujian pada jarak 10 cm dengan sudut

90°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.59.

Gambar 4.59 Hasil Pengujian dengan Jarak 10 cm dengan Sudut 90°

Pengujian jarak 20 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°
Pengujian ini dilakukan 2 kali, pengujian pertama pada jarak 20 cm
dengan sudut 10°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar

4.60.



Gambar 4. 60 Hasil Pengujlan dengan ]arak 20 cm dengan
Sudut 10%

Pengujian kedua dilakukan pengujian pada jarak 20 cm dengan sudut

60°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.61.

Gambar 4.61 Hasil Pengujian dengan Jarak 20 cm dengan Sudut 60°

Pengujian ketiga dilakukan pengujian pada jarak 20 cm dengan sudut

90°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.62.



Gambar 4.62 Hasil Pengujian dengan Jarak 20 cm dengan Sudut 90°
3. Pengujian jarak 30 em dengan sudut 10°,60° dan 90°
Pengujian pertama pada jarak 30 cm dengan sudut 10°, hasil pengujian

dapat dilihat pada gambar 4.63.

Gambar 4.63 Hasil Pengujlan dengan Jarak 30 cm dengan Sudut 10°

Pengujian kedua dilakukan pengujian pada jarak 30 cm dengan sudut

60°, gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.64.



Gambar 4. 4 Hasnl Pengujian dengan J arak 30 cm dengan Sudut 60°
Pengujian ketiga dilakukan pengujian pada jarak 30 cm dengan sudut

90°, gambar hasil pengujian dapat dilthat pada gambar 4.65.

Gambar 4.65 Hasﬂ Pengujian dengan ]arak 30 cm dengan

Sudut 90°

Pengujian jarak 40 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°
Pengujian pertama pada jarak 40 cm dengan sudut 10°-60°, hasil

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.66.
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Gambar 4.66 Hasil Pengujlan dengan Jarak 40 cm dengan Sudut 10°

Pengujian kedua dilakukan pada jarak 40 cm dengan sudut 60°, gambar

hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.67.

Gambar 467 Hasil Pengujlan dengan J arak 40 cm. dengan Sudut 60°

Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 40 cm dengan sudut 90°, gambar

hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.68.



Gambar 4.68 Hasil Pengujian dengan Jarak 40 cm dengan Sudut 90°

Pengujian jarak 50 cm dengan sudut 10°,60° dan 90°

Pengujian pertama pada jarak 50 em dengan sudut 10°, hasil pengujian

dapat dilihat pada gambar 4.69.
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Gambar 4.69 Hasil Pengujtan dengan Jarak 50 cm dengan

Sudut 10°

Pengujian kedua dilakukan pada jarak 50 cm dengan sudut 60° dan
didapatkan hasil yang baik. gambar hasil pengujian dapat dilihat pada

gambar 4.70.



Sudut 60%

Pengujian ketiga dilakukan pengujian pada jarak 50 cm dengan sudut 90°
dan didapatkan hasil yang baik, gambar hasil pengujian dapat dilihat

pada gambar 4.71.

Gambar 4.71 Hasil Pengujian dengan Jarak 50 cm dengan Sudut 90°

Hasil pengujian jarak dan sudut pandang terhadap lokasi dapat dilihat pada

tabel 4.9.
Tabel 4.9 Pengujian Jarak dan Sudut
Sk&l}iz;rlo Tindakan Pengujian Hasil yang Didapat Pe?aj?zan
] Jarak | Sudut st
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Jarak dan 10 cm 10° Model 3D Tampil Berhasil
Sudut

60° Model 3D Tampil Berhasil

90° Model 3D Tampil Berhasil

20 cm 10° Model 3D Tampil Berhasil

60° Mode Tampil Berhasil

0 i Berhasil

Berhasil

Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil
Berhasil

untuk mengetahui objek atau tempat terbaik dalam melakukan penandaan lokasi

oleh kudan sdk dengan teknik markerless. Pengujian ini dilakukan dengan 5 jenis
objek sebagai berikut :
1. Objek Kertas Putih Polos
Pengujian ini dilakukan menggunakan kertas putih tanpa corak, dengan

tujuan untuk mengetahui dapatkah metode markerless menampilkan model
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animasi 3D dengan lokasi atau objek yang cerah tanpa corak atau motif.

Gambar hasil pengujian objek tracking dengan kertas putih polos dapat

dilihat pada gambar 4.72.

untuk mengetahui dapatkah metode markerless pada kudan sdk melakukan
tracking dan memunculkan model animasi 3D ke objek yang cerah dengan

motif berwarna. Gambar hasil uji dapat dilihat pada gambar 4.73.
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j’('Iv_;stmbar 4.7 3 Hasﬂ Uji Ob]ek Trackmg den'gan kertas

'.,r‘";. Berwana :--"-
Setela&ﬁdtlakukan pengujl_ar_l_ terhadaE)bJek yang berialfna-waml maka
dldapa.ﬁlmpulan bahwarobj ¢k 3D dapat ﬂampll sangat ‘ba-iﬁ

| ¥

3. Objeh‘lzaln Hitam .!1I 1|'. . f:.c:
Pengu_}ian ketiga dllaWengam tra::king k?cﬁ:;' berwarna hitam
pekat, pehgujlan 1n;~;bertujuan untuk n\lsngetahulr d,.;patkah kudan sdk

melakukgn,g tracking dan m %ﬂill%’ﬂkan model am;:;lgl 3D pada objek

berwarna h'ifaﬁj. dengan cahaya yang cerah. Ha‘§ﬂ' pengujian ini dapat
1 \‘. - —y _-“
dilihat pada gampafr 4.74. --*'&-T
| . .II'-l-N~ |

."‘-._ P ‘w--"‘

-ﬁ-ﬂ e
Gambar 4. 74 Has1l Pengujlan dengan Objek Trackmg Kam Berwarna
Hitam Pekat
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4. Objel

Dari hasil pengujian yang dilakukan terhadap objek tracking kain
berwarna hitam dan dengan dibantu oleh cahaya lampu yang terang tidak

dapat membacadengan baik.

gan dengan

!g‘

1 batu kerikil

2]
(=1

ah kudan sdk

wrkerless untuk

o
wn

asil pengujian

=)

LAY
' '::L\‘tfi\_'“;‘

: --_'j“:-\

R

Gambar 4. 75 Has1l Pengujl n dengan ObJek Tracking Tldak Rata

Dari pengujian yang dilakukan terhadap objek tracking yang tidak rata
didapatkan kesimpulan bahwa objek 3D gerakan pencak silat dapat
ditampilkan dengan baik pada objek tracking yang tidak rata.

Simpulan dari keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat

pada tabel 4.10.
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Tabel 4.10 Hasil Pengujian Tracking Objek

silat dengan augmented reality, se

Skenario . . . . Hasil
Ujia Tindakan Pengujian Hasil yang Didapat Pengujian
Uji Objek L .
Tracking | Objek Kertas Putih Polos | Model Animasi 3D Tidak
Tidak Tampil Berhasil
Markerless
Berhasil

akukan pengujian beta terhadap aplikasi

maka didapatkan beberapa kritik dan saran. Data user penguji dan hasil pengujian

dapat dilihat pada tabel 4.11.

Tabel 4.11 Hasil Pengujian Beta (End User)

Sk%lj?rw Nama Penguji Nilai Saran
Intel.ffac.e Heri Firmansyah A Tambah efek suara
Aplikasi
Dani Safitri B Bisa memlh.h .karakter. objek
berdasarkan jenis kelamin
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4.12

pria atau wanita

Danu Sahertian

Objek di smothkan lagi

Tabel 4.12 Hasil Implementasi Sistem

Jumlah Persentase
Koresponden
No Pertanyaan
Sangat Baik Kurang
Baik Baik
1 Kesesuaian penggunaan warna dan 7 13 0
desain latar belakang (Background) ?
) Ketepatan fungsi tombol dengan 7 13 0
tujuan menu yang diinginkan ?
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3 | Tampilan animasi model objek 3D ? 13 7 0

Kesesuaian gerakan yang
4 | diperagakan oleh model animasi 3D 6 14 0

",

Secara

tabulasi u

masing-mas

PR\ R

dengan nilai sistem ini dapat

diimplementasikan.
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5.1 Kesimpulan

BAB V
PENUTUP
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