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Abstrak

Saat ini sistem operasi android merupakan sistem operasi yang paling populer untuk perangkat
genggam mobile. Tentu aplikasi yang bisa di pasang di sistem operasi android yang akan lebih
banyak penggunanya. Teknologi saat ini yang sedang berkembang yaitu teknologi augmented
reality. Teknologi augmented reality yaitu penggabungan antara objek virtual dan objek nyata.
Penggabungan objek virtual dan objek nyata inilah yang akan menghasilkan informasi yang lebih
banyak dan lengkap. Informasi yang ada pada Tugu-tugu yang ada pada Kabupaten Pringsewu saat
ini hanya memiliki informasi yang sedikit tentang masing-masing tugu. Jika menggunakan
Augmented reality, maka informasi tentang Tugu-tugu yang ada pada Kabupaten Pringsewu akan
lebih cepat dan banyak yang disajikan kepada pengguna aplikasi. Pada proses pembuatan sistem
aplikasi augmented reality membutuhkan data dan gambar tugu. Metode yang digunakan dalam
pengumpulan data ini yaitu menggunakan metode wawancara dan metode studi pustaka. Penelitian
ini bertujuan untuk mempermudah kepada pengguna untuk mendapatkan informasi yang lebih
cepat, banyak dan detail tentang tugu-tugu yang ada pada Kabupaten Pringsewu. Dengan adanya
sistem aplikasi ini, maka informasi tentang data tugu dapat diakses melalui smartphone.

Kata Kunci: Augmented Reality, Pengenalan Tugu, Tiga Dimensi, Android

PENDAHULUAN

Augmented reality atau yang lebih dikenal dengan realitas tertambah dalam bahasa
Indonesia adalah teknologi yang memungkinkan seseorang untuk memvisualisasikan dunia
maya sebagai bagian dari dunia nyata yang ada disekitar secara efektif sehingga membuat
dunia nyata seakan-akan dapat terhubung dengan dunia maya dan dapat terjadi suatu
interaksi [1]-[5]. Pringsewu adalah salah satu kabupaten yang berkembang yang ada
diprovinsi lampung yang mayoritas masyarakatnya bekerja sebagai petani dan pedagang,
pringsewu memiliki banyak lahan pertanian seperti sawah, kebun dan lain-lain, sehingga
pringsewu banyak memiliki banyak tugu-tugu yang berisi informasi tentang pertanian,
karena tugu-tugu itu adalah salah satu cerminan dari masyarakat pringsewu yang selalu
semangat dalam bertani, berkebun dan lain-lain [6]-[10].

Namun dari hasil survei yang saya lakukan selama melakukan penelitian, masih
banyak kalangan anak muda, masyarakat sekitar yang tidak tahu mengenai informasi yang

terkandung pada bangunan-bangunan tugu tersebut, karena kurangnya informasi yang
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disampaikan pada tugu tersebut, sehingga masyarakat sekitar tidak mengetahui informasi
yang ada pada tugu-tugu tersebut. Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality,
informasi pada tugu-tugu sebenarnya dapat ditambahkan dengan bentuk informasi tiga
dimensi yang ditampilkan secara virtual menggunakan perangkat smartphone, sehingga
pembaca bukan hanya dapat melihat langsung objek, tetapi lingkungan pada tugu juga
akan terasa lebih nyata dengan adanya animasi tiga dimensi yang menampilkan bentuk asli
dari tugu tersebut beserta informasi yang ada pada masing-masing tugu [11]-[15]. Maka
munculah ide untuk memanfaatkan teknologi augmented reality yang akan ditampilkan
pada smartphone dengan sistem operasi android, dengan menampilkan bentuk tiga dimensi
dari tugu-tugu tersebut dan memberikan informasi yang ada pada masing-masing tugu.

KAJIAN PUSTAKA

Multimedia

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks,
grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool
yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan
berkomunikasi [16]-[20]. Multimedia adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
beberapa bentuk media digital seperti teks, gambar, suara, animasi, dan video dalam satu
platform atau aplikasi. Tujuan utama dari multimedia adalah untuk memberikan
pengalaman pengguna yang lebih interaktif dan lebih kaya melalui penggabungan berbagai
jenis media yang berbeda [21]-[25]. Contoh multimedia yang umum ditemui adalah situs
web, presentasi, game, aplikasi, dan lain-lain. Multimedia dapat digunakan dalam berbagai
bidang, seperti pendidikan, hiburan, bisnis, dan lain-lain.

Augmented Reality

Augmented Reality atau Realitas Tertambah adalah teknologi yang memungkinkan
pengguna untuk mengalami pengalaman yang lebih kaya dengan memadukan dunia nyata
dengan objek atau konten digital [21]-[24]. Dalam Augmented Reality, objek atau konten
tambahan ditampilkan secara real-time pada dunia nyata melalui penggunaan teknologi
seperti kamera, sensor, dan computer [30]-[34]. Contoh penggunaan Augmented Reality
adalah pada aplikasi mobile, seperti game atau aplikasi perjalanan, yang memungkinkan
pengguna untuk melihat objek atau konten tambahan pada lingkungan nyata. Teknologi

Augmented Reality juga digunakan dalam industri, seperti pada pelatihan teknisi atau
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pemeliharaan mesin, atau dalam perancangan produk untuk memvisualisasikan desain
produk dalam lingkungan nyata [35]-[39]. Teknologi Augmented Reality dapat digunakan
melalui penggunaan marker atau markerless. Marker-based Augmented Reality
menggunakan marker atau tanda khusus sebagai titik referensi untuk menampilkan objek
atau konten tambahan [40]-[44].

Markerless Augmented Reality

Markerless Augmented Reality adalah teknologi realitas tertambah (augmented reality)
yang tidak memerlukan penanda atau marker tertentu untuk menampilkan objek atau
konten tambahan dalam dunia nyata [40];[46]-[49]. Teknologi ini menggunakan algoritma
dan sensor seperti kamera, accelerometer, dan GPS untuk menentukan posisi dan orientasi
perangkat, serta memperkirakan posisi objek virtual dalam lingkungan nyata. Salah satu
metode augmented reality adalah menggunakan metode markerless augmented reality,
dengan metode ini pengguna tidak perlu menggunakan sebuah marker (penanda) untuk
menampilkan elemen-elemen digital [50]-[53]. Teknologi markerless augmented reality
yang dikembangkan dalam perangkat android diharapkan dapat membuat implementasi
augmented reality jauh lebih efisien, praktis, menarik, dan bisa digunakan dimanapun,
kapanpun, oleh siapapun tanpa perlu mencetak marker [49], [54]-[56].

Sistem Operasi Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi [21], [57]-[59]. Android menyediakan
platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Sistem
operasi berbasis Linux bagi telepon selular seperti telepon pintar dan komputer tablet.
Android juga menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan untuk berbagai macam piranti gerak [60]—
[63].

Blender

Blender adalah sebuah software open-source untuk desain grafis 3D, animasi, dan
pengolahan video. Blender dikembangkan oleh Blender Foundation dan tersedia secara
gratis untuk digunakan oleh siapa saja [41], [64]-[67]. Blender memiliki fitur yang lengkap

dan dapat digunakan untuk berbagai macam keperluan, seperti pembuatan film animasi,
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desain game, desain produk, dan lain-lain. Beberapa fitur yang dimiliki Blender antara lain
modul pengolahan 3D, animasi, rendering, simulasi fisika, dan pengolahan video [41], [68].
Dalam modul pengolahan 3D, Blender menyediakan berbagai tools untuk membuat objek,
mengedit, modifikasi, dan memberikan tekstur pada objek tersebut. Blender juga
menyediakan fitur untuk melakukan animasi pada objek tersebut, seperti pengaturan

gerakan, kamera, dan pencahayaan [69];[70].

METODE

Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian pada dasarnya adalah dasar pemikiran dari penelitian yang
disintesikan dari fakta-fakta, observasi dari penelitian yang akan dilakukan. Berdasarkan
kerangka penelitian yang ada, maka kerangka penelitian yang digunakan dapat dilihat pada
Gambar 1. berikut.

PROBLEMS

OPPORTUNITY i}
Pemanfwmian Avgmented Reality Sebagai
Informasi Pengenalan Togu MenggundakanImage
Target

Augmented Reality Objek3 Dimensi dengan
Perangkat Artoolkit dun Blender

APPROACH

—————————]

Dokumentasi foto masing-masing tugu

]

IDENTIFICATION & ASSESMENT

Menampilkan animasi 30 masing-masing
tugu melalui smartphone

Merancang aplikasi

PROPOSED
Ly
Membangun aplikasi

RESULT

VALIDASI

Testing Evaluasi Efektifitas

Penerapan augmented reality pada image tugu sebagai
media bantu informasi pengenalan tugu dengan platform
android

-

Gambar 1. Kerangka Penelitian

lustrasi Aplikasi

llustrasi aplikasi ini mengilustrasikan mengenai konsep aplikasi yang akan dibangun.
Aplikasi yang akan dibuat akan berjalan pada smartphone dengan sistem oprasi android.
Dalam penerapannya, image tugu sebagai marker dengan pola yang telah ditentukan
dimana akan diidentifikasi koordinatnya sehingga akan menampilkan objek tiga dimensi

yang telah dibuat sebelumnya seperti dirujuk pada Gambar 2.
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Gambar 2. llustrasi Konsep Aplikasi

Flowchart Mekanisme Aplikasi Augmented Reality
Flowchart aplikasi augmented reality menggambarkan bagaimana alur mengenai aplikasi

yang akan dibuat setelah user membuka halaman lihat tugu. Dapat dilihat pada gambar 3.

. Object 3D
R I g Vi e

User Android Marker

Gambar 3. Mekanisme Aplikasi Augmented Reality

Desain Fisik (User Interface)

Dalam merancang user interface aplikasi augmented reality ini terdapat beberapa halaman
yaitu Halaman Utama, Halaman Lihat Tugu, Halaman Petunjuk, dan Halaman Tentang
Aplikasi.

Halaman Utama
Halaman Utama adalah halaman awal yang tampil pertama kali saat user menjalankan

aplikasi. Rancangan halaman utama dapat dilihat pada Gambar 4.
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[ Lihat Tugu

| Petunjuk

| Tentang Aplikasi

Gambar 4. Rancangan Halaman Utama

HASIL DAN PEMBAHASAN
Memproduksi Aplikasi

Memproduksi aplikasi adalah tahap menyatukan grafik dan naskah yang dirancang
sehingga dapat terhubung dalam sebuah aplikasi. Aplikasi dibangun menggunakan
software Unity3D Engine dan database marker dibangun menggunakan Vuvoria sehingga

menjadi assets yang include pada Unity3DEngine.

Pembuatan Assets Marker

Marker berupa file .jpg hasil scanning dari kartu 3d tugu yang sudah di desain sebelumnya,
yang tahapan pembuatannya dijelaskan pada tabel 1. berikut.

Tabel 1. Proses Pembuatan Assets Marker

Tahap

Screenshoot Proses Penjelasan

1. Pembuatan database baru

Pembuatan database ARTuguDB pada
web resmi vuforia
(https://developer.vuforia.com)

Create Database
e

warol
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Tahap

2.

Penambahan target

@ Vuforia vevsispu e

Home  Prking  Downiosds  Lbwry  Dewlop  Support

Lesraa Mansger  Targat Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Helo chandrakumiasigu. | Log Ot

Add Target

Type:

.Mwm A e & | {05 - - - - -
e .. rating bintang tinggi, semakin mudah
— marker untuk terdeteksi.
ARTuguDB
®
[ T
E &

Penambahan target marker tugu rest area
Pringsewu pada database ARTuguDB.

Proses penambahan target marker untuk
tugu rest area Pringsewu.

Penambahan target marker untuk tugu
rest area Pringsewu berhasil, semakin

3.

Pengunduhan Dataset

Download Database

4 of & active targets will be downlozded
Name:

ARTuguDB

Select a development platform:

Android Studio, Xcode or Visual Studio

@ Unity Editor

Database ARTuguDB diunduh pada
platform Unity Editor, file hasil unduhan
berupa ARTuguDB.unitypackage.
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Validasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang sudah terinstal pada device kemudian dilakukan validasi dengan
melakukan pengujian menggunakan pendekatan Black-Box Testing yaitu menguiji
perangkat lunak dari segi fungsioanal. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah
fungsi kamera, marker, tombol, dan antar muka sesuai dengan yang diharapkan atau tidak.
Pengujian-pengujian yang dilakukan dijelaskan pada table 2.

Tabel 2. Tabel Pengujian Perangkat Lunak

Jenis Pengujian

Antar Muka Penjelasan

1. Pengujian fungsi tombol pada Halaman Utama

Halaman Utama muncul membutuhkan waktu
sekitar 2 detik setelah menu splashscreen
dijalankan. Semua tombol berfungsi dengan
baik. Tombol Simulasi, Tentang, Panduan, dan

AR Tombol keluar berfungsi dengan baik dan waktu

R omts yang dibutuhkan sekitar 1 detik untuk keluar

aplikasi. 3 detik untuk tampil ke Simulasi, 1
[ aus |

detik untuk masuk ke menu Tentang, Panduan

dan kurang dari 1 detik untuk menampilkan

Slide Show deskripsi ketika marker terdeteksi.

2. Pengujian fungsi tombol pada Halaman Menu Simulasi

Halaman Menu Simulasi berfungsi dengan baik,
dimana pada halaman ini akan menampilkan
kamera AR yang akan menampilkan 3D objek

dari semua tugu.

3. Pengujian fungsi kamera pada intensitas cahaya sedang
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ail, il SO SIS FRE

Model tiga dimensi Tugu Latsitarda tampil pada
| pengujian intensitas cahaya sedang.

KEMBALI

Model tiga dimensi Tugu Latsitarda tidak tampil

pada pengujian intensitas cahaya rendah.

5. Pengujian fungsi Slide Shw/ Deskripsi

BCR - = ([ 02.24

Tombol Deskripsi berfungsi untuk menampilkan

" ioex

informasi yang ada pada setiap tugu dikabupaten

e e Pringsewu, apabila di scroll ke kanan maka akan

gubernur Drs. Sjachroedin ZP SH dimasa jabatannya.

menampilkan foto asli dari masing-masing tugu.

6. Pengujian tombol Pinch to Zoom
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il will 2 S 8 S BNE

Tombol Pinch to Zoom berfungsi dengan baik
dengan cara mengusap layar  dengan
menggunakan dua jari saat model 3D tampil

pada kamera AR.

7. Pengujian Multi Marker

Model tiga dimensi tugu tampil pada setiap

marker pada tugu latsitarda dan tugu rest area.

Model tiga dimensi tugu muncul pada jarak 5

| cm pada gambar pertama, model tiga dimensi
tugu muncul pada jarak 10 cm pada gambar
, kedua, model tiga dimensi tugu muncul pada

Q! jarak 15 cm pada gambar ketiga, dan kemudian

menghilang perlahan saat marker dijauhkan

pada kamera dengan jarak sekitar 50 cm.

SIMPULAN
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Berdasarkan penelitian mengenai Pemanfaatan Augmented reality Sebagai Pengenalan

Tugu Yang Ada Pada Kabupaten Pringsewu Menggunakan Android yang telah

dikemukakan dalam bab-bab sebelumnya, maka penulis mengambil kesimpulan:

a) Implementasikan model tiga dimensi dengan menggunakan aplikasi Blender 3D

sebagai alat pembangun objek tiga dimensi dan menggunakan tool Unity3D sebagai
alat untuk membangun aplikasi Augmented Reality Tugu pada kabupaten Pringsewu
dan menggunakan vuforia sebagai pembuat Asset Marker dan Database.

b) Aplikasi yang telah dibangun dapat menarik minat konsumen, data didapat dari

kuesioner yang telah di sebar lalu dilakukan penghitungan kuesioner dengan metode
skala likert, kuesioner berisi tentang pertanyaan mengenai apliasi yang telah

dibangun.
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