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ABSTRAK

Yuhri, Moch Afifudin. 2019. Deteksi Marker Menggunakan Metode Martin Hirzer
Pada Augmented Reality Pengenalan Budaya Indonesia Di Pulau Jawa Dan
Kalimantan Berbasis Android. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika, Fakultas
Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: (I) Hani Nurhayati, MT. (II) Fresy Nugroho, M.T.

Kata Kunci : Augmented Reality, Marker, Martin Hirzer, Budaya Indonesia

Suku bangsa adalah kelompok manusia yang memiliki persamaan ciri dan budaya,
suku bangsa sangat berkaitan dengan asal-usul, tempat asal dan kebudayaan, terdapat
sekitar 1.128 suku bangsa yang ada di indonesia. Wilayah indonesia yang luas dan
berbentuk kepulauan mempengaruhi keanekaragaman budaya bangsa Indonesia. Oleh
karena itu, kita harus melestarikan budaya daerah lain agar budaya nasional tetap terjaga.
Mulai dari pengenalan budaya sejak dini yang dilakukan dalam proses pembelajaran yang
ada disekolah. Pembelajaran yang dilakukan disekolah dasar (SD) sederajat, terutama kelas
4,5 dan 6 berbasis buku dan hafalan. Salah satu teknik pembelajaran dengan memanfaatkan
media dianggap sangat membantu proses pembelajaran.

Peran media dalam pembelajaran khususnya dalam pendidikan siswa sekolah dasar
semakin penting dikarenakan pada masa tersebut siswa berfikir kongkrit. Berdasarkan
permasalahan dan penjelasan diatas, maka akan dibangun sebuah aplikasi mobile bersistem
operasi android yang memanfaatkan sebuah teknologi Augmented reality untuk
menampilkan objek 3D keberagaman budaya yang ada di Indonesia, khususnya di Pulau
Jawa dan Kalimantan dengan menggunakan metode marker Martin Hirzer . Metode marker
Martin Hirzer sangat baik dalam performa mendeteksi marker pada kondisi yang tidak
ideal, karena deteksi marker Martin Hirzer dapat mendeteksi 100% (pada tabel 4.6) marker
dalam percobaan yang dilakukan. Serta Penggunaan Aplikasi pembelajaran pakaian adat
daerah indonesia pada anak sekolah dasar menggunakan teknologi Augmented reality ini
dapat bekerja dengan baik pada spesifikasi smartphone yang memiliki android versi OS 6.0
marshmellow dan 9.0 pie, dengan Processor Quad Core 1,3 GHz dan Dual Core 1,3 GHz,
ukuran layar 5 inches dan 5,4 inches, RAM 1,5 GB dan 3 GB, serta memiliki kamera
belakang 8 MP dan 13 MP. Bahkan dapat bekerja dengan intensitas cahaya dari 25%
hingga 100%.
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ABSTRACT

Yuhri, Moch Afifudin. 2019. Marker Detection Using the Martin Hirzer Method in
Augmented Reality Introduction to Indonesian Culture in Java and
Kalimantan based on Android. Minithesis. Department of Informatics
Engineering, Faculty of Science and Technology, Maulana Malik Ibrahim State
Islamic University of Malang.

Counselor: (I) Hani Nurhayati, MT. (II) Fresy Nugroho, M.T.

Keyword : Augmented Reality, Marker, Martin Hirzer, Indonesian culture

Ethnic groups are groups of people who have similar characteristics and culture,
ethnic groups that are closely related to origin, place of origin and culture, there are about
1,128 ethnic groups in Indonesia. Indonesia's vast territory and islands influence the
cultural diversity of Indonesian society. Therefore, we must preserve the culture of other
regions so that national culture is maintained. Starting from the introduction of culture early
in the learning process at school. Learning takes place in equivalent elementary schools,
especially grades 4, 5 and 6 based on books and memorization. One learning technique
using media is considered very helpful in the learning process.

The role of the media in learning, especially in the education of elementary school
students is increasingly important because at that time students think concretely. Based on
the problems and explanations above, a cellular operating system with an Android
operating system will be built that utilizes Augmented reality technology to display 3D
objects of cultural diversity that exist in Indonesia, especially in Java and Kalimantan using
the Martin Hirzer marker method. The Martin Hirzer marker method is very good in the
performance of detecting markers in conditions that are not ideal because the detection of
Martin Hirzer markers can detect markers 100% (in table 4.6) in the experiments
conducted. And the use of Indonesian traditional clothing learning applications for
elementary school children using Augmented reality technology can work well on
smartphone specifications that have Android OS version 6.0 Marshmellow and 9.0 Pie,
with Quad-Core 1.3 GHz and Dual Core 1.3 GHz processors. The screen size is 5 inches
and 5.4 inches, 1.5 GB and 3 GB RAM, and has a back camera of 8 MP and 13 MP. Can
even work with light intensity from 25% to 100%.
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BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 26 Tahun 2007
Tentang Penataan Ruang, secara geografis, letak Negara Kesatuan Republik
Indonesia yang berada di antara dua benua dan dua samudera sangat strategis, baik
bagi kepentingan nasional maupun internasional. Secara ekosistem, kondisi
alamiah Indonesia sangat khas karena posisinya yang berada di dekat khatulistiwa
dengan cuaca, musim, dan iklim tropis, yang merupakan aset atau sumber daya
yang sangat besar bagi bangsa Indonesia. Selain itu Indonesia adalah negara
kepulauan terbesar di dunia. Berdasarkan posisi garis lintang dan garis bujur
diantara 6° LU - 11° LS dan 95° BT - 141° BT. Jumlah pulau di Indonesia menurut
data Departemen Dalam Negeri Republik Indonesia tahun 2004 adalah sebanyak
17.504 pulau. Sebanyak 7.870 pulau di antaranya telah mempunyai nama,
sedangkan 9.634 belum memiliki nama. Pulau yang paling utara adalah Pulau Weh
yang dilintasi garis lintang 11°LS. Selain dilintasi garis lintang 6°LU, Pulau Weh
juga dilintasi garis bujur 95° BT. Dari 141°BT melalui batas Irian Jaya dengan
Negara Papua.

Suku bangsa merupakan kumpulan manusia yang memiliki ciri dan budaya
yang sama, suku bangsa yang saling berkaitan sejarah, tempat asal dan kebudayaan,
terdapat sekitar 1.128 suku bangsa yang ada di indonesia. Wilayah indonesia yang
luas dan berbentuk kepulauan mempengaruhi keberagaman budaya bangsa
Indonesia. Suku bangsa mempunyai ciri-ciri tertentu. Ada beberapa ciri yang

digunakan untuk mengenal suatu suku bangsa di Indonesia. Yaitu ciri fisik, bahasa,



adat istiadat dan kesenian. Contoh ciri fisik antara lain adalah bentuk rambut, warna
kulit dan bentuk wajah, ciri-ciri inilah yang membedakan satu suku bangsa dengan
suku bangsa lainnya. Keberagaman suku bangsa yang ada di Indonesia menciptakan
berbagai budaya masing-masing suku. Seperti yang tercantum dalam Al Qur’an
Allah Swt. telah berfirman di dalam Alqur’an surat Al-Hujarat : 13 tentang

perbedaan bangsa dan suku dalam Al-qur’an, seperti berikut ini:
Sd e 4 () R i Sie 281 ) 1A iy G gals aSlalan y 5 S5 (e AR 1) 00 T g
Artinya :

“Hai manusia, sesungguhnya Kami menciptakan kamu dari seorang laki-laki dan
seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku
supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang paling mulia
diantara kamu disisi Allah ialah orang yang paling taqwa diantara kamu.
Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal”. (QS. Al Hujarat :

13)

Pada Alqur’an surat Al-Hujarat ayat 13, Allah Swt. menjelaskan bahwa
Allah Swt telah menciptakan keberagaman, mulai dari manusia, suku, bangsa dan
lain sebagainya agar saling mengenal dan menghargai satu sama lain. Keberagaman
suku yang tercipta mempengaruhi budaya dalam Negara tersebut, karena budaya
adalah hasil pikiran, akal budi dan karya cipta manusia dari hubungan antara
anggota masyarakat maupun antara masyarakat dengan alam. Sementara
kebudayaan adalah kegiatan hasil penciptaan akal manusia seperti kepercayaan,
kesenian dan adat istiadat. Kebudayaan diciptakan untuk mempersatukan

masyarakat dan menciptakan keutuhan masyarakat. Bentuk-bentuk keragaman



budaya di indonesia antara lain bahasa, tarian, lagu, pakaian adat, senjata

tradisional, alat musik dan rumah adat.

Keragaman budaya merupakan kekayaan bangsa Indonesia, kita harus
bangga atas keberagaman bangsa yang ada di Indonesia. Keragaman budaya daerah
menghasilkan keragaman budaya nasional. Budaya nasional merupakan identitas
bangsa Indonesia yang membedakan dengan budaya negara lain. Selain bangga,
kita juga harus menghormati, menghargai, dan melestarikan budaya dari suku
bangsa daerah lain. Begitu juga sebaliknya, kita tidak boleh menganggap budaya
dari suku bangsa sendiri adalah yang paling bagus. Oleh karena itu, kita harus
melestarikan budaya daerah lain agar budaya nasional tetap terjaga. mulai dari
pengenalan budaya sejak dini yang dilakukan dalam proses pembelajaran yang ada
disekolah. Pembelajaran yang dilakukan disekolah dasar (SD) sederajat, terutama
kelas 4, 5 dan 6 berbasis buku dan hafalan. Terkadang membuat siswa susah dalam
mengingat dan cepat bosan dalam melakukan pembelajaran tentang sejarah
Indonesia, khususnya keberagaman adat yang ada di Indonesia. Dalam kasus
tersebut, proses pembelajaran yang menarik dan efektif melalui media

pembelajaran berbasis teknologi.

Peranan teknologi dalam proses pembelajaran adalah untuk memfasilitasi,
mengoptimalkan dan membantu proses belajar anak. Potensi teknologi yang
digunakan dalam media pembelajaran dinilai sangat efektif dan optimal, serta
didukung oleh penelitian oleh Ade Kusnandar (2008) menyimpulkan sebagai
berikut. 10% informasi didapat dengan membaca (teks), 20% informasi diperoleh
dengan mendengar (suara), 30% informasi diperoleh dengan melihat (grafis), 50%

informasi didapahami dengan melihat dan mendengar (video/animasi), 80%



informasi didapat dengan berbicara, 80% informasi yang didapat dengan berbicara

beserta melakukannya (interaktif).

Berdasarkan permasalahan diatas, akan dibuat sebuah aplikasi augmented
reality Pengenalan Budaya Indonesia, khususnya di Pulau Jawa dan Kalimantan.
Aplikasi akan menampilkan objek 3D dengan 35 marker budaya terdiri dari 7
marker rumah adat, 9 marker alat musik, 9 marker baju adat, dan 10 marker senjata
adat. Metode marker Martin Hirzer yang akan kami implementasikan dalam
pembuatan aplikasi ini. Karena sangat cocok untuk diimplementasikan sebagai
aspek pembelajaran, serta sangat efektif dalam pemunculan objek 3D. Sehingga
melalui penelitian ini, akan dilakukan penelitian lebih lanjut marker Martin Hirzer

mempengaruhi tingkat keberhasilan dalam Augmented reality.

1.2 Pernyataan Masalah

Bagaimana mendeteksi posisi marker yang tidak ideal pada Augmented
reality pengenalan budaya Indonesia yang ada di Pulau Jawa dan Kalimantan

menggunakan metode Martin Hirzer?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Menganalisa metode Martin Hirzer dalam pendeteksian marker pada

Augmented reality.

2. Mengetahui peforma metode Martin Hirzer dalam pendeteksian marker
pada Augmented reality kebudayaan Indonesia di Pulau Jawa dan
Kalimantan seperti rumah, senjata, alat music, dan pakaian adat

berbasis android.



1.4 Batasan Masalah
1. Aplikasi ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar kelas 4-6.

2. Image marker berupa gambar yang terdapat pada buku panduan
Augmented reality kebudayaan Indonesia di pulau Jawa dan

Kalimantan.
1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini, antara lain :

1. Bagi developers, diharapkan dapat menerapakan metode marker
martinhirzer dalam aplikasi Augmented reality pengenalan kebudayaan

di Pulau Jawa dan Kalimantan berbasis android

2. Bagi peneliti, diharapkan dapat menjadi referensi untuk penelitian

terkait selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan

Uraian dalam laporan skripsi penulis menyusun dengan sistematika
penulisan sebagai berikut :

BAB 1: PENDAHULUAN

Pendahuluan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka berisikan tentang teori yang berhubungan dengan
permasalahan penelitian dari game yang dibuat, yang selanjutnya digunakan

dalam bagian pembahasan dan sebagai dasar dalam pembuatan sistem.



BAB III : METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian berisikan tentang perancangan sebuah game 3D
yang meliputi metode penelitian yang digunakan, perancangan game 3D yang
akan dibuat.

BAB 1V : HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisa dan perancangan berisikan tentang analisa sistem aplikasi dan
perancangannya

BAB V : PENUTUPAN

Pada bab terakhir berisi kesimpulan dan saran berdasarkan hasil yang telah

dicapai dari pembahasan



BAB 11
STUDI PUSTAKA

Bab ini menjelaskan beberapa studi pustaka yang digunakan sebagai dasar
teori dalam penelitian. Selain itu, dalam bab ini juga membahas penelitian
sebelumnya yang relevan dengan penenlitian yang akan dilakukan.

2.1 Penelitian Terkait

Penelitian yang telah ada sebelumnya, digunakan sebagai sumber referensi
serta acuan dalam kelebihan maupun kekurangan dari berbagai sisi. Berikut
beberapa penelitian terkait yang membahas tentang augmented reality.

Dalam penelitiannya Pramono (Pramono, 2013) memuat 15 macam rumah
adat yang ada di Indonesia. Pola marker pada penelitian ini juga menggunakan
marker multi warna yang lebih baik dibandingkan dengan penelitian sebelumnya
yang masih menggunakan marker berpola warna hitam putih.

Salah satu penelitian dari (Ossy et al., 2013) mengusulkan Rancang bangun
aplikasi komputer wayang digital ini menggunakan metode waterfall yang
merupakan salah satu metode dalam rekayasa perangkat lunak. Karena dalam
metode ini dinilai kompleks dan sangat efektif dalam melakukan pengembangan
perangkat lunak yang tidak berorientasi pada permintaan cilent atau tidak ada
pemesan, serta untuk membangun Augmented reality dan juga menganalisis akan
kebutuhan perangkat keras (hardware) yang akan digunakan guna mendukung
aplikasi yang digunakan dan mempersiapkan informasi-informasi yang akan
menjadi konten yang akan digunakan sebagai material dalam media pembelajaran.

Rahman, dkk (Rahman, Ernawati and Coastera, 2014) dalam penelitiannya

yang berbasis Augmented reality mengunakan metode Markerles Augmented



reality, dengan metode ini pengguna tidak perlu lagi mencetak sebuah marker untuk
menampilkan elemen-elemen digital. Dalam hal ini, marker yang dikenali
berbentuk posisi perangkat, arah, maupun lokasi. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa penggunaan metode markerless sangat optimal dan efektif penggunaannya
dalam mencari informasi kampus Universitas Bengkulu.

Nur Jazilah (Nur Jazilah, 2016) dalam penelitian skripsinya melakukan
visualisasi tata cara berwudhu dengan menggunakan teknologi Augmented reality.
Platform yang digunakan dalam aplikasi beliau adalah mobile yang memudahkan
pengguna. Dan juga marker berupa buku panduan wudhu sebagai media
pembelajaran dirasa sangat efektif. Terbukti dengan tanggapan guru dari TK
Dharma Wanita, RA A Wahid Hasyim dan, RA Plus Nurul Karamah yang
menganggap aplikasi membantu proses belajar dan mengajar. Metode yang
digunakan adalah brute force untuk memastikan pengguna mengarahkan kamera
AR secara berurutan dari marker niat wudhu sampai dengan marker doa setelah
wudhu.

2.2 Augmented reality

Teknologi Augmented reality merupakan salah satu trobosan yang
digunakan pada akhir-akhir ini di dibidang interaksi. Penggunaan teknologi ini akan
sangat membantu dalam menyampaikan suatu informasi kepada pengguna.
Augmented reality merupakan teknologi interkasi yang menggabungkan antara
dunia nyata (real world) dan dunia maya (virtual world). Dalam teknologi
Augmented reality ada tiga karakteristik yang menjadi dasar diantaranya adalah

kombinasi pada dunia nyata dan virfual, interaksi yang berjalan secara real-time,



dan karakteristik terakhir adalah bentuk obyek yang berupa model 3 dimensi atau
3D (Martono, 2011).
2.2.1 Marker Based Augmented reality

Marker based merupakan metode Augmented reality yang mengenali
marker dan mengidentifikasi pola dari marker tersebut untuk menambahkan suatu
objek virtual ke lingkungan nyata (Chari, 2008). Marker based Augmented reality
menggunakan marker yang diseleksi biasanya berbentuk gambar atau simbol.
Objek yang dihasilkan akan berada pada simbol yang menjadi tracking module.
Contoh marker based Augmented reality. Marker merupakan ilustrasi persegi hitam
dan putih dengan sisi hitam tebal, pola hitam ditengah persegi dan latar belakang

putih. Contoh marker dapat dilihat pada gambar berikut.

Gambar 2.1 Contoh marker based pada Augmented reality

2.2.2 Markerless Based Augmented reality

Salah satu metode Augmented reality yang saat ini sedang berkembang
adalah metode Markerles Augmented reality, dengan metode ini pengguna tidak
perlu lagi mencetak sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital.
Dalam hal ini, marker yang dikenali berbentuk posisi perangkat, arah, maupun
lokasi. Total Immersion dan Qualcomm adalah salah satu perusahaan yang

mengembangkan Augmented reality dengan berbagai macam teknik Markerless
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Tracking diantaranya adalah Face Tracking, 3D Objects Tracking, Motion Tracking
dan GPS Based Tracking (Rahman, Ernawati and Coastera, 2014)
2.3 ARToolkit

ARToolKit adalah software library bahasa C/C++ untuk membangun
aplikasi berbasis Augmented reality. ARToolKit dapat berjalan pada sistem operasi
SGI IRIX, PC Linux, Mac OS, dan Windows. ARToolkit merupakan sebuah library
yang digunakan dalam pengembangan teknologi Augmented reality. Dalam library
ini telah disediakan beberapa macam jenis marker yang dapat digunakan dalam
pengembangan sistem (Setiawan, 2011). Software library ini sangat popular di
kalangan developer aplikasi berbasis Augmented reality karena open source dan

menyediakan dokumentasi yang lengkap.
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Gambar 2.2 Alur sofware library ARToolKit

video stream

Pada Gambar 2.2 Terdapat 5 proses utama pada ARToolKit yaitu
pendeteksian posisi marker, menentukan posisi dan orientasi marker Terhadap
kamera, mencocokan ID marker, menentukan posisi dan orientasi objek 3D dan
menampilkan objek 3D pada layar.

Menurut (Setiawan, 2011) dalam penelitiannya, penggunaan marker dalam

aplikasi Augmented reality ini bergantung pada library yang digunakan dalam
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pengembangannya. Proses kerja dari marker dengan menggunakan [ibrary

ARToolkit ini dapat dilihat pada Gambar dibawah ini.

4

Zm is directed o upsid

Gambar 2.3 Diagram proses deteksi marker

Langkah —langkah deteksi marker ini adalah :

1. Kamera akan mengambil video pada dunia nyata (real world) ke dalam
komputer

2. Aplikasi perangkat lunak yang ada dalam komputer akan mencari setiap
frame video yang terdeteksi pada marker

3. Jika kotak marker ditemukan atau terdeteksi, maka aplikasi perangkat
lunak akan menghitung posisi kamera terhadap marker sesuai
persamaan yang telah dimasukan

4. Ketika posisi kamera telah mengenali marker makakomputer akan
menggambarkan model yang telah dibuat sebelumnya

5. Model yang telah dibuat ini akan ditampilkan diatas marker yang telah
terdeteksi ukuran marker juga akan mempengaruhi jarak fokus kamera

yang digunakan.
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Gambar 2.4 Tahap pengenalan pattern/marker dalam ARToolKit

Menurut penelitian (Ardhianto and Hadikurniawati, 2012) Dari Gambar
2.4, kita bisa melihat ada tiga tahap saat kamera membaca marker, pada tahap
pertama kamera menyorot marker secara langsung, tahap kedua marker diubah
menjadi biner hitam putih. Setelah itu ARToolkit mencari gambar berkotak hitam
dan mencocokkan dengan template memori yang ada di ARToolkit, apakah marker
tersebut cocok atau tidak?. Bila marker dinyatakan cocok maka ARToolkit akan
menggunakan pengenalan besar kotak dan mengorientasi marker untuk menghitung
posisi kamera nyata dengan marker nyata, setelah itu matriks 3x4 akan diisi saat
kamera nyata mengkoordinasi ke marker, matrik ini nantinya digunakan untuk
mengatur posisi virfual kamera. Tahap Ketiga, ketika koordinat kamera virtual dan
kamera nyata telah sama, maka grafik komputer kita akan menggambar dan

melakukan overlay objek 3D.

2.3.1 Marker Pada Library ARToolKit

Marker pada library ARToolKit disebut fiducial marker. Marker ini
umumnya berwarna hitam dan putih, memiliki garis tebal yang membentuk
segiempat (quadrilateral outline), memiliki empat titik sudut yang bergunauntuk
perhitungan posisi tiga dimensi, dan suatu pola di bagian tengah yangberfungsi

sebagai /D. Gambar 2.5 merupakan contoh marker pada library ARToolKit.
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Gambar 2.5 Marker

2.4 Metode Martin Hirzer

Metode Martin Hirzer merupakan metode pendeteksian marker yang
dikembangkan oleh Martin Hirzer. Menurut Hirzer (Hirzer, 2008) metode ini dapat
mendeteksi marker dengan kondisi yang tidak ideal seperti kurang pencahayaan
dan gangguan dari objek lain yang menghalangi bagian marker . Dalam metode
Martin Hirzer terdapat empat tahapan utama dalam proses mendeteksi marker.
Tahapan tersebut adalah deteksi garis berbasis tepi, menyatukan segmen garis,
deteksi titik sudut, dan pembentukan quadrangle.
2.4.1 Deteksi Gari Berbasis Tepi

Dalam metodenya, Hirzer (Hirzer, 2008) mendeteksi garis dalam dua
tahapan algoritma. Tahapan yang pertama algoritma yang digunakan adalah untuk
mencari kandidat-kandidat titik yang akan dijadikan garis, kandidat-kandidat titik
ini adalah tepi. Untuk menghindari pencarian semua bagian piksel dalam sebuah
gambar, algoritma ini pertama kali membagi gambar menjadi region dengan ukuran
40x40 piksel dan tiap region itu dibagi lagi menjadi region yang lebih kecil dengan
besar 5x5 piksel. Pembagian dilakukan agar tepi yang didapatkan tidak terlalu

banyak karena hanya mendapatkan titik tepi setiap lima piksel bukan setiap satu
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piksel, dengan kata lain yang diambil adalah sampling tepi untuk setiap lima piksel.

Setiap titik tepi yang ditemukan dihitung orientasinya dengan persamaan 2.2.

0= arctan(z—z) (2.2)

gy : komponen y pada gradient

gx : komponen x pada gradient

Hasil dari orientasi ini adalah 0°-360° sesuai dengan nilai intensitas
gambar. Ini berarti titik yang berada di antara hitam-putih dengan titik tepi yang
berada di antara putih-hitam dengan arah yang sama akan mempunyai nilai
perbedaan orientasi sebesar 180°. Pada tahapan kedua algoritma RANSAC akan
digunakan untuk mencari segmen garis berdasarkan tepian yang sudah ditemukan
oleh tahapan pertama. RANSAC ini akan menghipotesis garis menggunakan paling
sedikit dua titik tepi, dimana dua titik tepi ini berada di region 40x40 piksel yang
sama dan memiliki orientasi yang kompatibel dengan segmen garis yang akan
menghubungkan kedua titik ini. Proses deteksi garis berbasis tepi dapat dilihat pada

Gambar 2.6

Gambar 2.6 Proses deteksi garis berbasis tepi

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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2.4.2 Menyatukan Segmen Garis

Setelah langkah sebelumnya selesai dilakukan, maka diperoleh segmen
garis pendek. Selanjutnya, segmen garis tersebut disatukan untuk memperoleh garis
yang lebih panjang. Yaitu, dengan cara melakukan testing semua kemungkinan
penyatuan garis yang bisa dilakukan. Dua segmen garis disatukan jika mampu
memenuhi dua kriteria. Orientasi dua segmen garis tersebut haruslah kompatibel.
Hal ini merupakan kriteria yang sangat jelas mencari garis-garis lurus. Maksimal
perbedaan orientasi yang dibolehkan didefinisinikan dan hanya pasangan segmen
garis yang mempunyai perbedaan orientasi lebih kecil dari threshold tersebut yang
akan diperiksa lebih lanjut. Akan tetapi jika hanya memeriksa orientasi dari dua
segmen garis tentu saja tidak cukup, karena hal itu akan mengantarkan pada situasi
segmen garis yang paralel yang tidak bertempat pada garis yang sama tapi tetap saja
disatukan.

Maka dari itu, kriteria kedua berhubungan dengan koneksi garis dari dua
segmen garis. Orientasi dari koneksi garis juga harus kompatibel dengan orientasi
dari dua segmen garis. Oleh karena itu, segmen garis paralel yang tidak berada di
garis yang sama tidak lagi disatukan. Tapi, masih ada satu masalah lagi yaitu
segmen garis yang tidak sesuai tapi telah disatukan. Contohnya, ada beberapa
marker yang terlihat pada gambar dan marker tersebut disejajarkan. Dengan tes
menyatukan garis, definisi sejauh ini ialah memungkinkan saja bahwa segmen-
segmen garis marker sebelahnya bergaris sama dengan satu sama lain (koneksi
garisnya juga memiliki orientasi yang sama). Hal ini dapat menghasilkan garis
panjang menyambungkan region dari gambar lainya, seperti background putih yang

dikelilingi oleh marker . Untuk menghindari hal ini, harus dilakukan pemeriksaan
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koneksi garis dari poin ke poin. Gradien orientasi dari semua poin koneksi garis
harus kompatibel dengan orientasinya. Perhitungan dari gradien orientasinya sama
seperti untuk tepi. Pada akhirnya segmen garis yang sudah melewati tes terakhir ini
disatukan.

Tidak ada aturan tentang jarak antara segmen garis dalam proses
menyatukan garis. Segmen garis yang dekat satu sama lain harus dihubungkan
karena segmen garis seharusnya memang berasal dari garis yang sama. Salah satu
algoritma untuk menyatukan garis adalah menggunakan threshold untuk
menentukan jarak maksimumnya. Masalahnya jika value terlalu kecil tidak semua
segmen garis yang sesuai disatukan sehingga menghasilkan celah. Jika value nya
terlalu besar bisa menyebabkan situasi dimana exterior segmen garis dari sebuah
garis di satukan terlebih dahulu. Sebagai hasilnya bisa terjadi interior segmen garis
tidak disatukan dengan garis lagi, karena jarak terhadap akhir garis terlalu jauh. Dan
segmen garis yang tersisa bisa menyebabkan permasalahan dilangkah selanjutnya.
Untuk mengatasinya, disusun proses untuk menyatukan segmen garis sebagai
berikut. Pertama dua segmen garis yang kompatibel dengan koneksi garis terdekat,
lalu tambah dua segmen garis kompatibel dengan koneksi garis kedua terdekat, dan
seterusnya. Dengan cara seperti ini, bisa menyatukan segmen garis yang terdekat
sebelum menyatukan segmen garis yang jaraknya lebih jauh. Hasil penyatuan

segmen garis dapat dilihat pada Gambar 2.12.
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Gambar 2.7 Hasil menyatukan segmen garis

Setelah segmen garis tersebut disatukan, langkah berikutnya adalah
memperpanjang garis. Fungsi perpanjangan garis ini untuk memperoleh garis
dengan panjang yang maksimum sesuai pada citra yang ada.

Cara yang digunakan Hirzer (Hirzer, 2008) untuk memperpanjang garis
adalah dengan mencari poin berikutnya yang sesuai. Pada Gambar 2.13 terdapat
garis lurus. Setelah diperpanjang menggunakan poin yang merupakan poin yang
sesuai untuk perpanjangan garisnya dan berhenti hingga menemukan daerah putih
atau hitam. Poin terakhir merupakan tes poin untuk estimasi disaat menentukan

sudut.

Gambar 2.8 Perpanjangan garis
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Hirzer (Hirzer, 2008) dalam penelitiannya memaparkan bahwa alur dalam
memperpanjang garis ini adalah:

1. Perpanjang garis dari setiap akhir garis yang telah teredeteksi dengan
menemukan tepinya. Jika setiap piksel adalah tepi lakukan langkah 2.
Lakukan hingga piksel bukan merupakan tepi.

2. Lanjutkan ke piksel berikutnya. Jika piksel tersebut berwarna “putih’, piksel
tersebut merupakan sudut walaupun ada pada daerah putih.

Hasil dari perpanjangan garis tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.14.

Gambar 2.9 Hasil perpanjangan garis

2.4.3 Deteksi Titik Sudut

Untuk mendapatkan quadrangle langkah yang dilakukan adalah dengan
mendeteksi sudut. Metode Martin Hirzer mendapatkan sudut dari hasil
perpanjangan garis yang dilakukan. Cara mendeteksinya adalah dengan cara
mengambil salah satu segmen garis yang telah diperpanjang kemudian mencari
perpotongannya dengan segmen garis lain yang sudah diperpanjang juga. Untuk
mencari garis lainnya yang cocok dengan garis pertama yang diambil, beberapa

langkah dilakukan.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Langkah pertama setalah secara random garis pertama diambil, garis
kedua yang diambil harus memiliki perpotongan dengan garis yang
pertama.

Periksa arah dari garis pertama dankedua, arahnya tidak boleh sama

seperti pada Gambar 2.15 sebelah kiri

Gambar 2.16 Sebelah kiri adalah arah yang hampir
sama dan sebelah kana adalah arah yang berbeda

Dengan ketentuan titik akhir dari garis pertama harus bertemu dengan
titik awal dari garis kedua.

Kemudian pengecekan terhadap orientasi garis dilakukan, disini yang
ingin didapatkan hanyalah marker sehingga yang harus terdeteksi
adalah garis hitam yang dikelilingi oleh latar belakang berwarna putih.
Nilai dari orientasi adalah berupa derajat yang menandakan orientasinya

seperti terlihat pada gambar Gambar 2.16 .

utin
P =180

hitam

270 90

putih hitam hitam putih

hitam =0/360
putih

Gambar 2.10 Nilai orientasi garis

Dengan begitu yang diperiksa adalah garis yang memiliki orientasi

seperti pada Gambar 2.18.
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(a) (b)

Gambar 2.11 (a) Orientasi garis yang kompatibel, (b) orientasi garis
yang tidak kompatibel (Hirzer, 2008)

Pada Gambar 2.15 a orientasi garis sesuai dengan yang ditentukan kemudian
keempat sudut didapatkan dan pada gambar (b) tidak ada sudut yang ditemukan

karena tidak sesuai orientasinya.

Gambar 2.12 Hasil akhir deteksi titik sudut (Hirzer, 2008)

Setelah semua langkah deteksi sudut dijalankan sesuai dengan aturan yang
ada maka akan menghasilkan sudut. Hasil akhir deteksi sudut dapat dilihat pada
Gambar 2.16.

2.44 Pembentukan Quadrangle

Jika keempat sudut sudah ditemukan maka guadrangle sudah terbentuk dan

marker bisa ditemukan sehingga pendeteksian lokasi marker pun selesai. Namun

jika yang ditemukan hanya tiga sudut, sudut yang keempat dapat diperkirakan
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letaknya dengan cara menarik garis dari dua sudut sehingga akan ditemukan sudut

yang keempat

Gambar 2.13 Kondisi dari jumlah sudut
yang terdeteksi (Hirzer, 2008)

(Zuniargoprabowo et al., 2015) Jika yang terdeteksi hanya dua sudut ada
kemungkinan quadrangle gagal dideteksi seperti terlihat pada gambar Gambar
2.17. Begitupun jika sudut yang terdeteksi hanya satu sudut saja, tidak akan ada
quadrangle terdeteksi.

Hasil dari pembentukan quadrangle dapat dilihat pada Gambar 2.18 . Pada

gambar tersebut terdeteksi tiga quadrangle.

Gambar 2.14 Quadrangle terdeteksi



BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
3.1 Desain Sistem

Pada bab ini menjelaskan tentang tahapan penelitian dan bagaimana
penelitian ini akan dilakukan. Pada bab ini menjelaskan tentang kebutuhan sistem
dan perangkat lunak yang akan digunakan.

Aplikasi yang dibangun adalah Aplikasi yang menggunakan teknologi
Augmented reality yang dapat menampilkan objek berupa 3D dari marker buku
pengenalan budaya dengan metode martin hirzer. Terdapat 35 marker yang
dibutuhkan untuk menampilkan berbagai budaya seperti rumah adat, alat musik,
pakaian adat, dan juga senjata adat yang ada di pulau Jawa dan Kalimantan.

Hasil aplikasi adalah selain objek 3D beragam budaya Indonesia, juga akan
menghasilkan output suara. Flowchart rancangan aplikasi dapat dilihat pada

Gambar 3.1 berikut ini.

Marker S Memasuikan gambar Output Marker Buku §
’7 (Gambar Jpg) MRy ) ke database ) Berupa Marker —> Panduan —>»| Deteksi Marker

menangxap marker

Objek 3D, Suara Rendering Objek Cek marker di (Penerapan €— AR Kamera aktif
dan Info €| 3D, Susra dan Info dstabase ) Met:-dZ‘n

Gambar 3.1 Blok Diagram Aplikasi Augmented reality Pengenalan
Budaya Indonesia Di Pulau Jawa Dan Kalimantan Berbasis Android

Setiap proses pada blok diagram yang terdapat pada gambar 3.1 akan

dijelaskan pada sub bab 3.2.

22
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3.2 Desain Aplikasi
3.2.1 Cek Marker Pertama (Sesuai Panduan)

Tahapan awal yang harus dilakukan pengguna adalah memilih menu untuk
memulai pada proses berikutnya. Mulai scan merupakan menu yang harus di pilih
oleh pengguna agar dapat melanjutkan ke tahapan berikutnya untuk melakukan
pembelajaran menggunakan aplikasi ini.

Marker dirancang sesuai bentuk yang dapat dikenali oleh /ibrary ARToolkit
yaitu fiducial marker. Marker berwarna hitam dan putih, memiliki quadrilateral
outline, dan suatu pola ditengah yang berfungsi sebagai ID. Marker ini nantinya
akan disisipkan ke dalam buku panduan Pengenalan Budaya Indonesia Di Pulau
Jawa Dan Kalimantan. Rancangan marker dibuat menggunakan Adobe Photoshop
CC 2018 yang kemudian dimasukan ke dalam database menggunakan ool dari
ARToolkit yaitu mk patt. Data Kebudayaan dan Rancangan marker terdapat pada
tabel berikut.

1. Tabel Budaya Pulau Jawa

Tabel 3.1 Data Budaya dan Rancangan Marker Pulau Jawa

No Nama Marker Gambar Marker Keterangan

1. | Kebaya (DKI Jakarta) Rumah Adat

RA H

KEBAYA
o B
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Kasepuhan (Jawa

Barat)

Joglo (DIY, Jawa
Tengah dan Jawa

Timur)

Tehyan (DKI Jakarta)

Angklung (Jawa
Barat)

Gendang (DIY)

=
Gamelan (Jawa B
Tengah) A M
L[]

Alat Musik
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8. | Bonang (Jawa Timur) B
[ G.
9 Care Haji dan Nona Baju Adat
(DKI)
10. | Sukapura dan Kebaya
(Jawa Barat)
11. | Mantenan (Jawa
Timur)
12. | Jawi Jangkep dan
Kebaya (Jawa
Tengah)
13. | Baju Adat Yogya

(DIY)
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14.

Golok (DKI)

15.

Keris (DIY)

16.

Keris (Jawa Tengah)

17.

Kujang (Jawa Barat)

18.

Celurit (Jawa Timur)

Senjata Adat




2. Tabel Budaya Pulau Kalimantan
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Tabel 3.2 Data Budaya dan Rancangan Marker Pulau Kalimantan

No Nama Marker Gambar Marker Keterangan
| RAh W
1. | Panjang (Kal-Bar) PANJANG
H B
% Banjar (Kal-Sel) BAN]A“
]
Rumah Adat
3 Betang (Kal-Teng) B ET AN G
]|
4 Lamin (Kal-Tim)
5. | Sampe (Kal-Tim) Alat Musik Adat
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Japen (Kal-Teng)

6.
7 Tuma (Kal-Bar)
g Panting(Kal-Sel)
Ta’a & Sapei sapaq
9 (Kal-Tim)
10. Panting(Kal-Sel) Baju Adat
. King Bibinge &

Baba (Kal-Bar)
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Sangkarut (Kal-
12. Teng)
14 Sumpit (Kal-Teng)
15 Dohong (Kal-Bar)

Kris Bujak Beliung Senjata
16. | (Kal-Sel)

Adat

17 Mandau (Kal-Tim)

Mandau (Kal-Tara)
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3.2.2 Inisialisasi Gambar Marker
Data gambar marker dapat dilihat di tabel 3.1 dan 3.2 yang di-
implementasikan kedalam buku panduan pengenalan Budaya Indonesia yang ada

di Pulau Jawa dan Kalimantan seperti pada gambar 3.3.

RAGAM BUDAYA NUSANTARA DI PULAU JAWA

BAJU DKI

BAJU DIY

Gambar 3.2 Desain Buku Panduan Marker

Output dari aplikasi ini yaitu objek 3D animasi rumah adat, senjata adat,
baju adat, dan alat music yang ada dipulau Jawa dan Kalimantan. Serta output

berupa suara dan juga informasi marker agar lebih menarik.

3.2.3 Tracking Marker dan Pencocokan Pola

Tracking marker merupakan proses pendeteksian pola yang terintegrasikan
untuk menampilkan sebuah objek 3D maupun video. Berdasarkan langkah yang
digunakan Martin Hirzer dalam pendeteksian marker, ada 4 langkah utama.

Pertama mendeteksi segmen garis dari pendeteksian tepi marker. Lalu segmen-
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segmen garis yang telah ditemukan digabungkan hingga menjadi satu garis yang
lebih panjang. Langkah berikutnya memperpanjang garis yang berbasis dari
informasi gradien sehingga didapatkan garis yang memiliki panjang maksimal.
Terakhir garis- garis tersebut dihubungkan menjadi quadrangle. Flowchart deteksi

marker menggunakan metode Martin Hirzer terdapat pada Gambar 3.2

/ Input Video /

v

Deteksi Tepi
(Segment)

v

Pembentukan
Garis

v

Penggabungan
Garis

v

Deteksi Titik
Sudut

v

Membentuk
Quadrangle

v

Sudut
Terdeteksi

End

Gambar 3.3 Flowchart deteksi marker metode Martin Hirzer
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Dalam hal ini proses pelacakan pola dilakukan oleh QCAR SDK vuforia
Unity, mengakses database gambar marker yang sebelumnya telah teregistrasi

untuk melakukan pencocokan pola.

3.2.4 Rendering Objek

Target yang sudah dikenali nantinya akan dijadikan tempat untuk
memunculkan objek 3D. Proses menampilkan objek 3D, suara dan informasi teks
marker dilakukan oleh Unity. Objek 3D yang telah di import, memiliki beberapa
klips animasi. Beberapa clips yang telah ada pada objek dapat diatur sesuai dengan
keinginan dan kebutuhan dalam Unity. Beberapa clips tersebut dapat diatur dalam
animator sesuai dengan kebutuhan.

Objek 3D yang ditampilkan juga akan mengeluarkan output suara serta
informasi marker. Output suara akan dikeluarkan sesuai dengan objek 3D yang
tampil. Qutput suara ditampilkan sebagai media informasi suara bagi pengguna.
Selain itu juga memberikan ketertarikan lebih pada pengguna ketika mengoprasikan
aplikasi. File yang akan digunakan sebagai output suara berekstesi .mp3. Dan
jumlah file akan sama dengan jumlah data yang diimport ke aplikasi. Ketika objek
3D terdeteksi secara otomatis file suara akan dijalankan.

3.3 Desain Interface

Antar muka berfungsi sebagai sarana informasi komunikasi antara pengguna
dengan aplikasi. Aplikasi Pengenalan Budaya Indonesia Di Pulau Jawa Dan
Kalimantan Berbasis Android, sehingga desain inferface yang menarik dan mudah

dijalankan sangat dibutuhkan dalam aplikasi ini. Desain interface dalam aplikasi
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Pengenalan Budaya Indonesia Di Pulau Jawa Dan Kalimantan Berbasis Android
terdiri dari beberapa form sebagai berikut.
3.3.1 Menu Splashscreen

Menu splashscreen ditampilkan ketika aplikasi pertama kali dijalankan
dengan waktu tampil 5 detik. Pada menu ini ditampilkan logo aplikasi. Desain menu

splashscreen dapat dilihat gambar 3.3

LOGO APLIKAS!

Gambar 3.4 Desain menu splashscreen

3.3.2 Menu Utama, Petunjuk dan Tentang

Pada menu utama, ketika tombol mulai scan ditekan aplikasi akan diteruskan
ke menu AR. Kamera AR akan mendeteksi marker untuk menampilkan animasi
objek 3D pengenalat adat di Indonesia khususnya Pulau Jawa dan Kalimantan. Jika
tombol menu petunjuk yang ditekan, aplikasi akan menampilkan pop-up yang berisi
cara atau aturan menggunakan tombol ketika di menu AR. Serta jika pengguna
menekan tombol tentang maka akan muncul pop-up data diri singkat pengembang

aplikasi. Desain menu utama AR Budaya dapat dilihat di gambar 3.4.
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= = =]
=z
==n
=
= | =
O A O A O
(a) (b) (©)

Gambar 3.5 Desain menu utama (a) menu (b) petunjuk (c) tentang

3.3.3 Menu AR Budaya

Pada menu utama, ketika tombol mulai ditekan aplikasi akan diteruskan ke
menu AR Budaya. Pada menu AR Budaya akan dijalankan aplikasi AR. Kamera
AR akan mendeteksi marker untuk menampilkan animasi objek 3D pengenalan
buda yang ada dipulau Jawa dan Kalimantan. Desain menu AR dapat dilihat pada

gambar 3.5.

® (] ] » g

o

SEPUTAR BUDAYA. ‘

° °
o ol lo °
(a) (b)

Gambar 3.6 Desain menu AR (a) Kamera Scan (b) Info
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3.4 Percobaan Penelitian
Marker yang digunakan alam percobaan penelitian ini adalah marker
dengan segmen 4x4 dimana luas marker tersebut adalah 16 cm. Seperti pada

tabel 3.3 dibawah ini.

Tabel 3.3 Ukuran Segmen Marker

Marker Luas putih Luas hitam
I( 9CM 7CM
KERIS

Proses percobaan penelitian dalam membaca marker dan menampilkan

objek 3D berupa keris yang akan dilakukan dalam 2 posisi sudut yang berbeda.

4 9y
0= arctan(gx)

4
arctan(;) = 3,4

Pada tabel 3.4 merupakan beberapa hasil dalam percobaan penelitian
dalam menerapkan metode marker Martin Hirzer pada Augmented reality
pengenalan kebudayaan Indonesia yang ada di Pulau Jawa dan Kalimantan
dengan posisi jarak dan sudut. Menghasilkan waktu yang berbeda dalam

mendeteksi marker.



Tabel 3.4 Uji Coba
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No Uji Coba Jarak Sudut Waktu
(Cm) | (Derajat) (Detik)
1. 0 2
40
2. 40 10 3
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BAB1V

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan tahap penerjemahan dan pengujian aplikasi
sesuai dengan analisis yang telah dilakukan. Pengujian sistem Augmented reality
dilakukan terhadap sistem yang telah dibangun menggunakan /ibrary ARToolKit
yaitu deteksi marker menggunakan metode Martin Hirzer pada aplikasi Augmented
reality pengenalan budaya indonesia di pulau jawa dan kalimantan berbasis
android. Pengujian sistem ini dilakukan untuk mengetahui berbagai kekurangan

pada aplikasi untuk selanjutnya dilakukan perbaikan pada sistem.

4.1.1 Implementasi Perangkat Lunak

Sesuai dengan hasil perancangan arsitektur perangkat lunak pada Aplikasi
pengenalan budaya indonesia di pulau jawa dan kalimantan berbasis android
menggunakan teknologi Augmented reality ini, dapat diimplementasikan proses
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini, yaitu FocusMode.cs,
MarkerObject.cs dan UserlnterfaceButtons.cs. Penerapan pada perangkat lunak

Unity 3D menggunakan cl/ass yang disimpan dalam format file “.cs”.

37
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Tabel 4.1 Implementasi arsitektur perangkat lunak

No Implementasi Proses Penjelasan Implementasi Proses

1 FocusMode.cs Class yang digunakan untuk mengontrol
focus pada kamera, jika aplikasi sedang

dijalankan.

2 MarkerObject.cs Class yang digunakan untuk memproses
saat pelacakan marker ditemukan dan
tidak ditemukan. Saat marker ditemukan

objek 3D akan ditampilkan.

3 UserlInterfaceButtons.cs Class untuk mengontrol tombol rotasi
kanan, rotasi kiri, rotasi atas, rotasi bawah,
narasi, zoom in, zoom out dan informasi
untuk objek 3D dari marker pada halaman
Pengenalan Pakaian Adat ketika telah

tampil pada layar smartphone

4.1.2 Implementasi Struktur Data Pada Aplikasi

Aplikasi pengenalan budaya indonesia di pulau jawa dan kalimantan
berbasis android menggunakan teknologi Augmented reality ini dibangun
menggunakan software Unity. Struktur data utama yang digunakan adalah
vuforia-unity-5-0-6.unitypackage merupakan library AR vuforia,
ARTORID.unitypackage merupakan [library marker penyimpan penanda.
ARTORID merupakan scene project yang berisikan implementasi antarmuka

sistem aplikasi dan terbagi atas beberapa scene diantaranya scene
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MenuUtama.unity untuk halaman Beranda aplikasi, Petunjuk.unity untuk halaman
Petunjuk aplikasi, Tentang.unity untuk halaman Tentang aplikasi dan developer,
dan sceneAR.unity dimana didalamnya terdapat data berupa ARCamera.prefab,

ImageTarget.prefab dan Audio Source.

Tabel 4.2 Implementasi struktur data aplikasi

No Tipe Data Implementasi Data

‘ F t/ti dat duk
vuforia-unity-5-0- ormattipe ata pendukung

1 . pengembangan aplikasi berupa library
6.
Y packeEe Augmented reality
Format/tipe data pendukung

2 | ARTORID .unitypackage pengembangan aplikasi berupa [library
marker.

Pendefinisian scene project pada Unity3D

3 | ARTORID i .
sebagai antarmuka sistem.

Digunakan untuk pengaturan Augmented
4 | ARCamera.prefab reality kamera dan pelacakan video
library vuforia pada Unity 3D.

Digunakan untuk pengaturan penanda

5 |1 T prefc : .
mageTarget.prefab (marker) library vuforia pada Unity 3D.

K Unity 3D tuk
A Mudio S omponen pada nity untu

pengaturan suara/audio aplikasi.

Berikut ditampilkan beberapa source code aplikasi pengenalan budaya
indonesia di pulau jawa dan kalimantan berbasis android menggunakan teknologi
Augmented reality ini yang berdasarkan implementasi arsitektur aplikasi, antara

lain source code FocusMode.cs dan MarkerObjek.cs.
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1. Source Code FocusMode.cs

Source code FocusMode.cs

ORI NI NCTN NI NI NG T NG NG Sy S
OO TdNEWNRO VDTN WN R o9 ®Toa Wk =

using UnityEngine;
using System.Collections;
using Vuforia;
public class FocusMode : MonoBehaviour
{
// Inisialisasi Objek dan Variabel
void Start ()
{
VuforiaBehaviour.Instance.RegisterVuforiaStartedCallback(
OnVuforiaStarted) ;

VuforiaBehaviour.Instance.RegisterOnPauseCallback (OnPause
d) ;
}
private void OnVuforiaStarted()
{
// ubah ke mode autofocus kamera jika app
dimulai
CameraDevice.Instance.SetFocusMode (
CameraDevice.FocusMode.FOCUS MODE CONTINUOUSAUTO) ;
}
private void OnPaused (bool paused)
{
if (!paused) // jika app tidak di pause
{
// autofocus kamera jika app sudah di
resume
CameraDevice.Instance.SetFocusMode (
CameraDevice.FocusMode.FOCUS MODE CONTINUOUSAUTO) ;

}
}

Gambar 4.1 Source Code FocusMode.cs

Gambar 4.1 merupakan gambar source code FocusMode.cs. Pada baris 7

sampai 12 merupakan inisialisasi objek dan variabel. Baris 13 sampai 18

merupakan pemaparan pengubahan autofocus kamera jika aplikasi dimulai. Baris

19 sampai 28 merupakan pemaparan jika aplikasi di resume, maka autofocus

kamera akan dijalankan kembali.




2. Source Code MarkerQObject.cs
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Source code MarkerObjek.cs

U‘IU‘IU‘IU‘IU‘IU‘IU‘IU‘I»&»J>>J>-J>-bub»b-b»b»bL;Ju)u)L;Ju)u)u}u)u)u)l\)l\)l\)l\)l\)l\)l\)l\)l\)l—‘!—‘l—‘l—‘!—‘l—‘l—‘!—‘l—‘l—‘@m\]mm’ﬁwl\)'_,
<~ o U WNRPODOWOJOUPd WNPFPFOOWOJOUDdWNRFEFOWOWOJdIODDWNEO WOW-JoyUu d WNE O

using UnityEngine;
using System.Collections;
using Vuforia;
public class MarkerObjek : MonoBehaviour,
ITrackableEventHandler
{
// Inisialisasi Objek dan Variabel
private TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;
void Start ()
{
mTrackableBehaviour =
GetComponent<TrackableBehaviour> () ;
if (mTrackableBehaviour)

{

mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler (this);

}
}
// Fungsi Jika Marker Terdeteksi / Tidak

Terdeteksi
public void OnTrackableStateChanged (

TrackableBehaviour.Status previousStatus,

TrackableBehaviour.Status newStatus)
{
if (newStatus ==
TrackableBehaviour.Status.DETECTED | |
newStatus ==
TrackableBehaviour.Status.TRACKED ||
newStatus ==
TrackableBehaviour.Status.EXTENDED TRACKED) // Jika Marker
terdeteksi

{
//Perulangan untuk Tampilkan tombol UI

untuk kontrol Objek yang tampil di marker
‘cong (LNghe L= dF il <= §p i)
{

GameObject.FindWithTag ("TombolUI") .transform.GetChild (i) .ga
meObject.active = true;

}

// perulangan untuk tampilkan objek di
marker yang terdektesi

foreach (Transform child in transform)

{

child.gameObject.active = true;

}

// tampilkan animasi saat pertama muncul objek

GameObject.FindWithTag ("Model") .GetComponent<Animator> () .en
abled = true;
// perulangan untuk tampilkan UI informasi objek
Canvas|[] canvasComponents =
GetComponentsInChildren<Canvas> (true) ;

Gambar 4.2 Source Code MarkerObject.cs
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Gambar 4.2 merupakan gambar source code MarkerObjek.cs. Pada baris 7
sampai 15 merupakan inisialisasi objek dan variabel. Baris 17 merupakan
pemaparan dari fungsi untuk mengecek apakah marker terdeteksi atau tidak. Baris
21 sampai 52 merupakan pemaparan jika marker terdeteksi dan pada baris 53
sampai 68 merupakan pemaparan jika marker tidak terdeteksi.

4.2 Implementasi User Interface Pada Aplikasi

Implementasi interface merupakan tahap pengaplikasian dari berbagai
analisis yang telah dibuat dalam bentuk tampilan. Implementasi interface pada
aplikasi ini, memiliki beberapa design user interface (Ul) yang saling berkaitan satu

sama lain.
4.2.1 Tampilan Halaman Splashscreen

Tampilan halaman splashscreen merupakan tampilan awal atau pembuka
pada aplikasi Augmented reality ini, sebelum pengguna memulai penggunaan
aplikasi lebih lanjut. Implementasi tampilan halaman splashscreen aplikasi dapat

dilihat pada Gambar 4.1 berikut ini.
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e

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Splashscreen
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4.2.2 Tampilan Halaman Menu Utama

Tampilan Halaman menu utama aplikasi akan tampil setelah tampilan
splashscreen. Pada halaman menu utama aplikasi terdapat tiga menu pilihan
aplikasi yang akan digunakan yaitu menu mulai scan, petunjuk, tentang, dan keluar.
Implementasi tampilan halaman beranda aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.2

berikut ini.
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman Menu Utama

4.2.3 Tampilan Halaman Mulai Scan

Halaman mulai scan merupakan tampilan kamera pada smartphone android.
Pada layar ini user mencari penanda (marker), kamera akan terus melakukan
pelacakan marker sampai ditemukannya penanda yang sesuai. Ketika penanda
terdeteksi dan berhasil dibaca oleh sistem maka pada layar inilah user dapat melihat
objek 3 dimensi yang ditampilkan tepat di atas marker yang terdeteksi. Untuk
halaman Start Scan pada buku marker, saat marker terdeteksi kemudian terbaca

maka akan tampil 9 buah tombol, yaitu tombol Home, Mute, Zoom In, Zoom Out,

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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dan Informasi. Implementasi tampilan halaman start scan aplikasi dapat dilihat

pada Gambar 4.3 berikut ini.

Gambar 4.5 Tampilan Menu Scan

4.2.4 Tampilan Halaman Petunjuk

Tampilan halaman petunjuk akan tampil ketika menu petunjuk pada
halaman beranda ditekan. Halaman petunjuk berisi pemaparan tentang tata cara atau
panduan penggunaan dari aplikasi ini. Implementasi tampilan halaman beranda

aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.4 berikut ini

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Petunjuk
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4.2.5 Tampilan Halaman Tentang

Tampilan halaman tentang akan tampil ketika menu tentang pada halaman
beranda ditekan. Halaman tentang berisi pemaparan tentang pembuat aplikasi dan
beserta nama aplikasi yang dibuat oleh pengembang aplikasi. Implementasi

tampilan halaman tentang dapat dilihat pada Gambar 4.6 berikut ini.

R

NUSANTARA

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Tentang

4.3 Implementasi Marker

Rancangan antarmuka tampilan buku marker dari aplikasi ini menggunakan
teknologi Augmented reality ini diimplementasikan menjadi sebuah alat bantu
aplikasi. Buku marker ini memiliki ukuran standar buku A5 Landscape dengan
bahan kertas yang dapat menampilkan warna secara jelas dan tahan lama serta
dilengkapi dengan marker masing-masing. Pilihan kertas yang akan digunakan
adalah kertas berjenis art paper agar tahan lama dan efektif dalam pendeteksian

marker. Implementasi marker terdapat pada lampiran.
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4.4 Pengujian Blackbox

Pengujian blackbox merupakan pengujian yang berfokus pada fungsi
sebuah aplikasi, seperti input dan output. Tahap pengujian ini harus ada dalam
pengembangan aplikasi, selain tahap perancangan atau desain. Pelaksanaan
Pengujian blackbox pada aplikasi pengenalan budaya indonesia di pulau jawa dan
kalimantan berbasis android menggunakan teknologi Augmented reality ini
dilakukan di beberapa hardware yang berbeda. Pada pelaksanaan pengujian, media
yang digunakan berupa 3 macam prangkat smartphone android yang berbeda, yaitu
dengan rincian sebagai berikut.

Tabel 4.3 Pengujian BlackBox

Nama . Ukuran Kamera
No Perafibitat Versi OS | Processor Levis RAM Bl
1 Smartphone | 6.1 Octa-core | 5 inci 3GB | 13 MP
Il Marshmello | 2.0 GHz
w Cortex-
AS53
2 Smartphone | 9.1 Pie Octa-core | 5.5 Inci 3GB | 13 MP
11 1.4 GHz
Cortex-
AS53
) Smartphone | 6.0 Quad-core | 5 Inci 1.5 8 MP
)i Marshmello | 1.5 GHz GB
w Cortex-A7

4.4.1 Pelaksanaan Kasus Uji 1

Pengujian kasus uji 1 memiliki tujuan untuk menguji kebenaran proses
aplikasi. Proses pengujian ini dimulai dari saat pertama kali aplikasi dijalankan
sampai dengan selesai keluar dari aplikasi dengan menggunakan 3 macam prangkat
smartphone android di atas sebagai media uji. Hasil dari pengujian kesesuaian
proses tersebut, diperoleh persentase keberhasilan 100% yang menyatakan semua

fungsional aplikasi, objek dan animasi objek 3 dimensi yang ditampilkan sesuai.
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Selain itu juga, suara narasi yang ditampilkan oleh aplikasi sudah sesuai dengan

objek 3 dimensi dari masing-masing Pakaian Adat yang ditampilkan. Hasil

pelaksanaan kasus uji 1 dapat dilihat di Tabel 4.4 berikut ini.

Tabel 4.4 Hasil Pelaksanaan Kasus Uji 1

No. |[Nama Perangkat

Hasil Pengujian

Berhasil

Tidak

Keterangan

l. Smartphone 1

Dengan menggunakan

ponsel android, aplikasi
dapat berjalan dengan baik.
Posisi tombol sesuai dengan
desain  (tidak  berubah).
Pendeteksian objek pun

cepat. Serta dalam

pergantian scene juga cepat.

2. Smartphone 11

Dengan menggunakan

ponsel android, aplikasi

dapat berjalan dengan baik.
Posisi tombol sesuai dengan
desain  (tidak  berubah).
Pendeteksian  objek pun

cepat. Serta dalam

pergantian agak

scene

lambat.

3. Smartphone 111

Dengan menggunakan

ponsel android, aplikasi
dapat berjalan dengan baik.
Posisi tombol sesuai dengan
desain  (tidak  berubah).

Pendeteksian objek pun
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cepat. Serta dalam

pergantian scene juga cepat.

4.4.2 Pelaksanaan Uji 2

Pengujian uji 2 dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibuat

sudah berjalan pada kondisi deteksi marker dengan baik dan benar pada saat kondisi

pencahayaan terang dan minim cahaya. Pengujian pada proses ini secara umum

sudah dapat dikatakan sesuai. Hal ini dikarenakan, seluruh perangkat smartphone

android yang digunakan, mampu mendeteksi marker dalam kondisi minim cahaya.

Hasil pelaksanaan kasus uji 2 dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut ini.

Tabel 4.5 Hasil Pelaksanaan Kasus Uji 2

No

Jarak

Sudut
Kamera

Pencahayaan

Hasil

5 cm

00

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
tidak menemukan image
target

5 cm

00

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

10 cm

00

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
tidak menemukan image
target

10 cm

OO

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas




49

15¢cm

OO

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

15cm

00

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

20 cm

00

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

20 cm

00

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

25 cm

00

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

25 cm

OO

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target
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- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

10

5 cm

45°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
tidak dapat menemukan
image target

11

5cm

45°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul hanya
tampak depan

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

12

10 cm

45°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
tidak dapat menemukan
image target

13

10 cm

45°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

14

15cm

45°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

15

15cm

45°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas
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16

20 cm

45°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

17

20 cm

45°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

18

25 cm

45°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

19

25 cm

45°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

20

5 cm

70°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
tidak dapat menemukan
image target

21

5 cm

70°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul hanya
tampak depan

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas
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22

10 cm

70°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

23

10 cm

70°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

24

15cm

70°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

25

15 cm

70°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

26

20 cm

70°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

27

20 cm

70°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target
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- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

28

25 cm

70°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

29

25 cm

70°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

30

5 cm

80°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
tidak dapat menemukan
image target

31

5 cm

80°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul hanya
bagian bawah dengan jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

32

10 cm

80°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul hanya
bagian bawah dengan jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

33

10 cm

80°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target
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- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

34

15cm

80°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

3§

15 cm

80°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

36

20 cm

80°

Sinar lampu
(gelap)

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Suara terdengar dengan
jelas

37

20 cm

80°

Sinar matahari

- Proses tracking marker
dapat menemukan image
target

- Objek 3D muncul dengan
jelas

- Animasi berjalan dengan
lancar

- Audio terdengar jelas

38

25 cm

80°

Sinar lampu
(gelap)

- Tracking marker tidak
mendeteksi target

39

25 cm

80°

Sinar matahari

- Tracking marker tidak
mendeteksi target
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Pengujian pada table 4.5 dilakukan dengan jarak antara marker dengan
kamera sebesar 5cm, 10cm, 15cm, 20cm, dan 25c¢m. Pengujian dilakukan dengan
kriteria posisi sudut yang beragam mulai dari 0° hingga 80° dan juga dengan kriteria
pencahayaan cahaya lampu gelap dan sinar matahari. Dari hasil pengujian diatas
menu scan kamera AR dapat menemukan pola image target sehingga menampilkan
animasi objek 3D rumah adat, senjata adat, alat music adat, dan pakaian adat mulai
jarak 10 cm dengan sudut 0° dan kriteria pencahayaan sinar matahari. Sedangkan
dalam kriteria cahaya lampu gelap objek 3D akan tampak sempurna pada jarak 15

cm dan sudut antara kamera dengan image target 0°.

Setelah mengetahui pendeteksian marker dalam kondisi terang dan minim
cahaya, berikutnya adalah menguji performa pendeteksian marker menggunakan
metode Martin Hirzer. Dalam mendeteksi marker pada kondisi yang tidak ideal,
kondisi tidak ideal yang dimaksud pada pengujian ini yaitu ketika marker terhalangi
oleh benda padat seperti pulpen, pensil, atau penghapus. Serta kondisi cahaya

terang dan gelap seperti yang sudah dilakukan pada tabel 4.5.

Sebelum melakukan pengujian, marker yang akan diuji terlebih dahulu
dibagi menjadi 20 region untuk menghitung bagian marker yang terhalangi oleh
benda lain. Pengujian dilakukan dengan 10 kondisi marker yang berbeda dengan
pengambilan data sebanyak lima kali. Marker akan dianggap terbaca apabila objek
animasi 3D muncul sesuai marker yang di scan menggunakan kamera pada aplikasi
pengenalan budaya Indonesia di Pulau Jawa dan Kalimantan mengunakan teknologi
Augmented reality berbasis android. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada tabel

4.6.



56

Tabel 4.6 Pengujian Peforma Metode Marker Martin Hirzer

Martin Hirzer
Keterangan ﬁlml an Lt gl
Kondisi Marker = €glon | an Data
Kondisi yang Jumlah
Tertutupi
12 3
]
’
»
. dasar A m:elmunyal b:l\v:\:bc
I A e 12 Terang
- (Sinar 1 s 3
- matahari)
Gelap
44+ (Tanpa 1 s 3
Lampu)
Terang
(Sinar 2 s 3
matahari)
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0900000
200000

Gelap
(Tanpa
Lampu)

Terang
(Sinar
matahari)

®

s vglforia™ o

Gelap
(Tanpa
Lampu)

Terang
(Sinar
matahari)

Acak
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900000

900000

Gelap
(Tanpa
Lampu)

Acak

Terang
(Sinar
matahari)

10

®
e

Gelap
(Tanpa
Lampu)

Acak

20

Jumlah

30

Pada Tabel 4.6, deteksi marker menggunakan metode Martin Hirzer

berhasil mendeteksi 100% (seluruh percobaan) marker dalam kondisi tidak ideal

yang diberikan.

Dari penelitian diatas merupakan salah satu cara kita mengenal dan

melestarikan Keberagaman suku bangsa serta kebudayaan yang ada di Indonesia.

Seperti yang tercantum dalam Al Qur’an . Allah Swt. telah berfirman di dalam

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Alqur’an surat Al-Hujarat : 13 tentang perbedaan bangsa dan suku dalam Al-qur’an,

seperti berikut ini:
O 1A 5 G gacs a&Ulaa (S5 83 (e A&UEIA U Gl A
S mle Al &) 8 J die &K
Artinya :
“Hai manusia, sesungguhnya Kami menciptakan kamu dari seorang laki-laki dan
seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku
supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang paling mulia
diantara kamu disisi Allah ialah orang yang paling tagwa diantara kamu.

Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal”. (OS. Al Hujarat :
13)

Pada Alqur’an surat Al-Hujarat ayat 13, Allah Swt. menjelaskan bahwa
Allah Swt telah menciptakan keberagaman, mulai dari manusia, suku, bangsa dan
lain sebagainya agar saling mengenal dan menghargai satu sama lain. Keberagaman
suku yang tercipta mempengaruhi budaya dalam Negara tersebut, karena budaya
adalah hasil pikiran, akal budi dan karya cipta manusia dari hubungan antara
anggota masyarakat maupun antara masyarakat dengan alam. Sementara
kebudayaan adalah kegiatan hasil penciptaan akal manusia seperti kepercayaan,
kesenian dan adat istiadat. Kebudayaan diciptakan untuk mempersatukan
masyarakat dan menciptakan keutuhan masyarakat. Bentuk-bentuk keragaman
budaya di indonesia antara lain bahasa, tarian, lagu, pakaian adat, senjata
tradisional, alat musik dan rumah adat.

Sebagaimana didebutkan juga dalam Surat Ali Imran ayat 103 menjelaskan

tentang persatuan dalam keberagaman seperti bertikut ini.

L 5 aciany iarals a8 ol o callapiae ] 28803 &k Al a1 55800
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“Ingatlah akan nikmat Allah kepadamu ketika kamu dahulu (masa jahiliyah)
bermusuh-musuhan, maka Allah mempersatukan hatimu, lalu menjadilah kamu
karena nikmat Allah, orang-orang yang bersaudara.” (Ali Imran : 103)

Dalam surat diatas dijelaskan bahwa kita harus bersyukur atas segala
nikmat yang telah diberikan Allah kepada kita semua. Salah satunya adalah
mensyukuri sebuah persatuan dalam keberagaman suku, budaya, ras dan lain
sebagainya. Maka dari itu mari kita menjaga dan melestarikan keberagaman yang
ada di bangsa kita ini, sebagai wujud rasa syukur kepda Allah dengan selalu berbuat

baik kepada sesame manusia, hewan, tumbuhan, dan segala yang diciptakan oleh

Allah di muka bumi ini.



BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, implementasi dan pengujian pada augmented
reality pengenalan budaya Indonesia di Pulau Jawa dan Kalimantan dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut.

Deteksi marker menggunkan metode Martin Hirzer sangat baik dalam
performa mendeteksi marker pada kondisi yang tidak ideal, karena deteksi marker
Martin Hirzer dapat mendeteksi 100% (pada tabel 4.6) marker dalam percobaan
yang dilakukan. Serta Penggunaan Aplikasi pembelajaran pakaian adat daerah
indonesia pada anak sekolah dasar menggunakan teknologi Augmented reality ini
dapat bekerja dengan baik pada spesifikasi smartphone yang memiliki android versi
OS 6.0 marshmellow dan 9.0 pie, dengan Processor Quad Core 1,3 GHz dan Dual
Core 1,3 GHz, ukuran layar 5 inches dan 5,4 inches, RAM 1,5 GB dan 3 GB, serta
memiliki kamera belakang 8 MP dan 13 MP. Bahkan dapat bekerja dengan

intensitas cahaya dari 25% hingga 100%.

5.2 Saran
Saran yang dapat diberikan penulis berdasarkan hasil penelitian pembuatan
aplikasi pembelajaran pengenalan budaya Indonesia pada anak sekolah, antara lain:
1. Karena aplikasi masih dalam bentuk prototype, sehingga jumlah objek adat
dan budaya hanya berjumlah kebudayaan yang ada di Pulau Jawa dan
Kalimantan berupa rumah adat, pakaian adat, alat musik daerah, dan senjata

adat. Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya dapat memperkaya
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beragam adat dan budaya yang ada di Indonesia baik objek 3D ataupun
objek suaranya.

Objek 3D dapat dikembangkan dari bentuk model 3D menjadi animasi 3D
agar lebih menarik lagi.

Untuk penelitian deteksi marker metode Martin Hirzer selanjutnya, dapat
diharapkan dapat dilanjutkan pada tahap pengenalan pola marker dan me-

render objek 3D
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