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ABSTRAK

Mengimplementasikan augmented reality pada katalog perumahan Agung
Graha Mustika Serdam yang masih menggunakan dua dimensi atau katalog biasa
akan menambah ke efektipan dari katalog perumahan tersebut, dengan
menampilkan objek tiga dimens konsumen akan mendapatkan informas dan
gambaran yang rel evan dalam waktu singakat. Augmented reality diharapkan dapat
menbantu calon pembeli untuk melihat keseluruhan desain sudut perumahan secara
tiga dimensi. Peneliti membangun aplikasi yang akan menampilkan objek tiga
dimens pada katalog perumahan dengan mengimplementasikan augmented reality
dan menggunakan metode marker based tracking agar objek tiga dimens dapat
tampil diatas katalog perumahan Agung Graha Mustika Serdam. Pengembangan
aplikas pada penelitian ini menggunakan metode Multimedia development life
cycle (MDLC) yang memiliki tahapan yaitu concept, design, matrial collecting,
assembly, testing dan distribution. Pengujian pada penelitian ini terdapat tiga
pengujian yaitu black box testing yang menguiji fungsional interface pada aplikasi,
pengujian marker dilakukan untuk mengetahui kemampuan aplikasi dalam
mengenali marker dan menampilkan objek berdasarkan kondis tertentu, dan
pengujian kompabilitas yang bertujuan untuk melihat apakah aplikasi dapat
berjalan diberbagai device. Berdasarkan dari hasil pengujian didapati bahwa
augmented reality dapat di implementasikan ke dalam katalog perumahan
menggunakan metode marker based tracking dan objek tiga dimensi dapat tampil
di atas katalog dengan jarak optimal 40 cm sampai 60 cm dan sudut optimal 50°
sampai 90° dengan intesitas cahayaminimal 132 lux. Aplikasi ini dapat berjalan di

berbagai device android dengan minimal versi android 7.1.2.

Kata Kunci: augmented reality, marker based tracking, multimedia devel opment
life cycle (MDLC)



ABSTRACT

Implementing augmented reality on the Agung Graha Mustika Serdam
housing catalog which still uses two dimensions or a regular catalog will increase
the effectiveness of the housing catalog, by displaying three-dimensional objects,
consumers will get relevant information and images in a short time. Augmented
reality is expected to help potential buyersto see the overall design of the corner of
the housing in three dimensions. Researchers build applications that will display
three-dimensional objects in the housing catalog by implementing augmented
reality and using mar ker-based tracking methods so that three-dimensional objects
can appear on the Agung Graha Mustika Serdam housing catalog. Application
development in this study uses the Multimedia development life cycle (MDLC)
method which has stages, namely concept, design, material collection, assembly,
testing and distribution. There are threetestsin this study, namely black box testing
which tests the functional interface of the application, marker testing is carried out
to determine the application's ability to recognize markers and display objects
based on certain conditions, and compatibility testing which aims to see whether
the application can run on various devices. Based on the test results, it was found
that augmented reality can be implemented into the housing catalog using a
mar ker-based tracking method and three-dimensional objects can be displayed in
the catalog with an optimal distance of 40 cmto 60 cmand an optimal angle of 50°
to 90° with a minimumlight intensity of 132 lux. Thisapplication can run onvarious

android devices with a minimum version of android 7.1.2.

Keyword: augmented reality, marker based tracking, multimedia devel opment life
cycle (MDLC)
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hunian yang nyaman merupakan prioritas bagi setiagp masyarakat dari segi
desain rumah maupun fasilitas yang didapat seperti jumlah kamar, ruang tamu,
dapur dan lainnya. Menentukan rumah yang akan dipilih, konsumen terkadang
tidak memiliki banyak waktu untuk ke lokasi dikarenakan aktivitasyang padat serta
jarak kelokasi perumahan tersebut cukup jauh dari konsumen. Apalagi rumah yang
ditampilkan pada katalog yang masih menggunakan media dua dimensi ini belum
terlihat rinci dan nyata. Karena masih digunakannya media promosi dua dimensi
tersebut, tidak jarang membuat konsumen merasa bingung terhadap gambaran atau
desain dari rumah tersebut yang mempunyai sudut pandang terbatas. Fitur teknologi
infformasi  diperlukan untuk dapat memvisualisasikan gambar desain rumah
sehingga konsumen mendapatkan gambaran yang jelas mengenai rumah yang
ditawarkan.

Augmented Reality diimplementasikan ke dalam katalog Perumahan Agung
Graha Mustika Serdam guna untuk menutupi permasalahan tersebut. Augmented
reality merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan bendamayaduadimensi
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimens lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata [1].

Augmented reality mempunyai dua metode yaitu marker based tracking dan
markerless based tracking. Marker based tracking adalah metode yang
menggunakan marker yang biasanya berbentuk ilustrasi hitam dan putih persegi
yang mempunyai batasan berwarna hitam tebal dan latar belakang putih kemudian
diimport ke dalam library atau Vuforial SDK [2]. Sedangkan markerless based
tracking merupakan sebuah metode pelacakan dimana dengan metode markerless
pengguna tidak perlu lagi mencetak sebuah marker. Markerless berbentuk pola
kompleks berupa tulisan, gambar, maupun sebuah objek tigadimensi [3].



Marker based tracking yang merupakan metode dengan pemindaian tanda atau
marker, penggunaan marker pada aplikasi juga cendrung cepat dalam hal
pembacaan pada proses munculnya objek tiga dimensi [4]. Namun metode marker
based tracking mempunyai kelemahan yaitu marker itu sendiri, karena tanpa
adanya marker serta jarak dan pencahayaan yang baik maka objek tiga dimensi
yang ingin ditampilkan tidak akan muncul [5]. Adapun jenis marker yang
digunakan memiliki tingkat keberhasilan tersendiri dalam memunculkan objek tiga
dimensi yang dipengaruhi terhadap jarak marker, sudut pandang, dan intensitas
cahaya. Sedangkan metode markerless based tracking ini didukung oleh teknik
pattern recognition yaitu suatu teknik yang digunakan untuk mengenal suatu pola
objek dunia nyata, jadi penggunaan marker sebagai objek tracking digantikan oleh
permukaan maupun titik-titik dari fitur alami [6]. Metode ini bergantung pada fitur
alami dari pada penggunaan marker tertentu.

Augmented reality memiliki kelebihan sebagai berikut: 1) lebih interaktif, 2)
Efektif dalam penggunaan, 3) dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai
media, 4) modeling objek yang sederhana, 5) pembuatan yang tidak memakan
terlau banyak biaya, dan 6) mudah dioperasikan [7]. Dengan menampilkan objek
tigadimens konsumen mendapatkan informasi dan gambaran yang relevan dalam
waktu yang singkat.

Berdasarkan dari kedua metode augmented reality di atas, peneliti menggunakan
marker based tracking sebaga metode yang digunakan dalam penelitian ini.
Penggunaan marker pada penelitian ini dipilih dalam katalog rumah sebagai media
promosi karena lebih efisen dan lebih cepat dalam pembacaan proses
memunculkan objek tiga dimensi serta objek yang akan ditampilkan tepat di atas
marker dalam artian sudut pandang yang akan ditampilkan lebih tepat.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah atau problem statement merupakan pernyataan dari hasil

indentifikasi masalah atau pernyataan atas penyimpangan [8]. Berdasarkan latar

belakang di atas dapat di simpulkan beberapa rumusan masalah yaitu:

a

Bagaimanakah cara agar katalog dua dimensi menjadi interaktif dan
mempermudah konsumen dalam melihat keseluruhan desain rumah secara
mendetail?

Bagaimanakah keefektifan metode marker based tracking dalam
menampilkan objek tiga dimensi?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a

f.

Aplikasi ini akan dibuat dengan menggunakan Unity sebagai Graphic renderer,
Visual Studio 2017 sebagai code editor, Blender 3D untuk modeling objek
rumah tigadimensi, SDK V uforia, dan katalog rumah Sebagai Marker yang akan
digunakan.

Aplikasi ini dapat digunakan menggunakan smartphone/ponsel platform android
dengan minimal versi android 7.1.2.

Aplikasi dalam pendlitian ini akan menampilkan objek tiga dimensi bangunan
rumah dan button.

. Aplikasi pada penelitian ini akan menampilkan satu desain modeling rumah.

Metode augmented reality yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
metode marker based tracking.

Penelitian ini mengujian metode marker based tracking.

1.4 Tujuan Pendlitian

Adapun tujuan dan target yang akan dicapa dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

a

b.

Dengan mengimplementasikan augmented reality sebaga media katalog
perumahan dengan menampilakn objek tiga dimens.
Dengan melakukan pengujian metode marker based tracking.



1.5 Metodologi

Pada penelitian ini peneliti perlu mengumpulkan data yang akurat guna
dapat menunjang dalam penelitian ini, dengan cara menentukan metode

penelitian.

|dentifikasi Masalah ]

l

Pengumpulan Data ]

A 4

Metode
Pengembangan
MDLC

'

[ Implementasi Sistem ]

A
Laporan dan
Kesimpulan

Gambar 1. 1 Diagram alur penelitian

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Menjelaskan latarbel akang, rumusan masal ah, batasan masalah, tujuan, metodol ogi
penelitian dan sistematikan penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi landasan penelitian yang mendasari dan mendukung pelaksanaan
tugas akhir terkait implementas augmented reality pada katalog rumah dan
penelitian sebelumnya sebagai bahan perbandingan.

BAB IIl METODE PENELITIAN

Bab ini membahas bagai mana metode pengumpulan data dan metode analisis data.



BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Padabab ini diuraikan mengenal analisa sistem yang akan dibuat sertamenguraikan
tentang perancangan sistem dari augmented reality yang mencangkup perancangan
flowchart dan perancangan antarmuka.

BAB V ANALISISDAN HASIL

Bab ini membahas tentang analisis kinerja sistem yang berisi penguraian dari hasil
implementasi yang dibangun dan pengujian sistem hingga pembahasan hasil
pengujian sistem.

BAB VI PENUTUP

Bab ini berisi kessimpulan-kessmpulan dari hasil analisis kinerja pada penelitian
sertaberisi saran-saran yang perlu diperhatikan untuk pengembangan aplikasi Iebih

lanjut.



BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan implementasi dan pengujian sistem pada penelitian ini maka

dapat diambil kesimpulan, sebagal berikut:

1. Augmented reality dapat diimplementasikan sebagai media katalog perumahan
dan menampilkan objek tiga dimensi. Aplikas augmented reality yang telah
dibangung dapat berjalan dengan baik dan dapat digunakan diberbagai device
android dengan minimal versi android 7.1.2.

2. Metode marker based tracking dapat digunakan untuk menampilkan objek tiga
dimens di atas katal og perumahan Agung Graha M ustika Serdam dengan jarak
pengujian sampai 150cm dan sudut pandang kamera 10° sampai dengan 90°
kemiringan marker berhasil terdeteksi. Dalam proses pendeteksian marker
intensitas cahaya (4 lux — 0 lux) yang kurang dapat memperngaruhi proses
pendeteksian marker, objek tiga dimensi dapat tampil di atas katalog dengan
jarak optimal 40 cm sampai 60 cm dan sudut optimal 50° sampal 90° dengan

intesitas cahaya minimal 132 lux.
6.2 Saran

Berdasarkan dari hasil penelitian ini aplikasi augmented reality katalog

rumah adapun saran sebagai berikut:

1. Pengembangan sistem augmented reality untuk penelitian selanjutnya
disarankan dapat mencoba melakukan penelitian dengan menggunakan metode
lain dalam menampilkan objek tiga dimensi pada aplikasi augmented reality
yang akan dikembangkan.

2. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada satu platform saja yaitu android minimal
versi 7.1.2, kekurangan ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar
dapat digunakan pada platform lainnya.
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LAMPIRAN

1. Berikut adalah foto dokumentasi pengamatan perumahan Agung Graha
Mustika Serdam.




2. Berikut adalah cuplikan script program aplikasi

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class CanvasTransisi : MonoBehaviour

{

public static string NamaScene;

public void btn_pindah(string nama)

{
this.gameObject.SetActive(true);
NamaScene = nama;
GetComponent<Animator>().Play("end");

}

public void object_InActive()

¢ this.gameObject.SetActive(false);
}

public void pindah_Scene()

¢ SceneManager.LoadScene(NamaScene);
}

public void btn_exit()

t Application.Quit();

}



using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class controller : MonoBehaviour
{
//variabel kontrol scenes scaneAR
public GameObject interior;
public GameObject eksterior;
public GameObject inforumah;

// Start is called before the first frame update
void Start()

{
eksterior.SetActive(false);
interior.SetActive(true);
inforumah.SetActive(false);
}

//kontrol tombol-tombol
public void tbeksterior()

{
eksterior.SetActive(true);
interior.SetActive(false);
}
public void tbinterior()
{
eksterior.SetActive(false);
interior.SetActive(true);
}
public void tampilkanInfoRumah()
{
inforumah.SetActive(true);
}
public void tutupInfoRumah()
{
inforumah.SetActive(false);
}



3. Berikut adalah katalog Perumahan Agung Graha Mustika Serdam.

BANGUNAN KORON
IDNASI STRATEGIS
HARGA BERSAING
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4. Berikut adalah langkah-langkah menjalankan aplikasi.

Laarbcthts i baabiay Apiierl AN Frorirmahis
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