PERANCANGAN BROSUR INTERAKTIF MENGGUNAKAN TEHNIK
AUGUMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PROMOSI PRODUK
KNALPOT CREAMPIE YOGYAKARTA

SKRIPS

disusun oleh
Muhammad Rifgi Kusuma Adi Putra
09.11.3469

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERANCANGAN BROSUR INTERAKTIF MENGGUNAKAN TEHNIK
AUGUMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PROMOSI PRODUK
KNALPOT CREAMPIE YOGYAKARTA

SKRIPS

untuk memenuhi sebagai persyar.
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Teknik Informatika

disusun oleh

Muhammad Rifgi Kusuma Adi Putra
09.11.3469

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



k PERSETUJUAN l

SKRIPSI

, PERANCANGA ROSUR INT GGUNAKAN TEHNIK
AUGUMED FALL DMOSI PRODUK
CNALS



PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN BROSUR INTERAKTIF MENGGUNAKAN TEHNIK
AUGUMENTED REALITY SEBA MEDIA PROMOSI PRODUK




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakangyatkripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoletargakademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjaeggetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditufifatiau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam ahski dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah danyeamgaelah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 10 Maret 2016

Muhammad Rifgi Kusuma Adi P.
09.11.3469



MOTTO

“ Kesuksesan itu bukan hanya materi, kesuksesamn selvenarnya adalah kita

dapat tidur nyenyak “




PERSEMBAHAN

Alhamdulllahirabbil’alamin.... Alhamdulllahirabbillamin,

Alhamdulllahirabbil alamin....

Akhirnya aku sampai ke titik ini, sepercik kebesien yang Engkau hadiahkan

padaku ya Rabb.

Tak henti-hentinya aku mengucap syukur pada_MuafzbR
Serta_shalawat dan salam kepada idola ku Rasul@kW dan para
sahabat yang mulia.

Semoga sebuah karya mungil ini menjadi amal shadgjiku dan menjadi
kebanggaan bagi keluargaku tercinta. Ku persemimak&eya ilmiyah ini
untuk Kedua orang tuaku karena tanda do’a merekdubemnungkin saja
aku belum menceritakan akan kelulusan ini.

Tidak lupa saya ucapkan terima kasih pada pemboni@tam naskah ini,
bapak Tonny Hidayat, M. Kom yang telah banyak mewmkba arahan dan
saran.

Serta orang orang terdekat yang telah.-membantukii mamberi
semangat, memberi motivasi, memberi bantuan, memndbarapapun itu
bentuknya untuk membantu menyelesaikan tugas ini.

Mereka adalah (Cak Jo, Margubillah, Dhaniar, Jékade, Helmi, Ulum,
Wasto, Danar, Dakem, Komplong, Fita, dan semuanggata k13.
Terakhir, untuk seseorang yang masih dalam migéery dijanjikan llahi

yang siapapun itu, terimakasih telah menjadi bark lbertahan di sana.

Akhir kata, semoga skripsi-ini-membawa kebermanfaatlika hidup bisa

kuceritakan di atas kertas, entah berapa banya§ gidoutuhkan hanya ucapan

terima kasih agar bisa membalas.

vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yaigh melimpahkan
segala rahmat dan hidayah-Nya, sehingga penuliatdapnyelasaikan skripsi
dengan judul “Perancangan Brosur Interaktif Mengdpam Tehnik Augmented
Reality Untuk Media Promosi Produk Knalpot CreamiRacing Muffler
Yogyakarta.”

Adapun maksud dari penyusunan skripsi ini adalatukumemenuhi
syarat guna menyelesaikan Program Studi Strata $&t) pada STMIK
AMIKOM YOGYAKARTA.

Mengingat keterbatasan pengetahuan dan pengalaeraris) sehingga
dalam pembuatan skripsi ini tidak sedikit bantyagtunjuk, saran-saran maupun
arahan dari berbagai pihak, oleh karena itu derdgaendahan hati dan rasa
hormat penulis mengucapkan terima kasih yang ténigga kepada :

1. Bapak Tonny Hidayat, M.Kom, selaku pembimbing dalpemyusunan
skripsi ini.

2. Bapak Dhani Ariatmanto, M.Kom selaku penguji dalpresentasi skripsi
ini

3. Bapak Amir Fatah Sofyan, ST, MT selaku penguiji dafaesentasi ini

4. Bapak Sudarmawan, MT selaku ketua jurusan S1TI ETKMIKOM

YOGYAKARTA
Penulis hanya dapat mendoakan mereka yang telatbamttndalam segala hal
yang berkaitan dengan pembuatan skripsi ini senuigarikan balasan dan
rahmat dari Allah SWT. Selain itu saran, kritik da@rbaikan senantiasa sangat
diharapkan. Akhirnya penulis berharap semoga skimp®ermanfaat bagi pihak
yang membutuhkan.

Yogyakarta, 10 Maret 2016

Penulis

Vii



DAFTARIS

HALAMAN JUDUL ..ot enanne s [
PERSETUJIUAN ..ottt ettt nn e n s ens i
PENGESAHAN ..ottt sadbesnesiesnsssessesfane e seese e seeseseenseseseensesseseenens i
PERNYATAAN L. ittt iientessessessessessessesssssessessesbineeseensesesssenseseensesseseeseens iv
IMOTTO oo citeetentesueesessesaansessesnansnnseseessensessansensessannnnnnsansbinsesseneesensenensensens v
PERSEMBAHAN ..o et snesnaasibe e annanae e eneeneeneaneens Vi
KATA PENGANTAR .. .o it neee e ssasseasins e enessessennens vii
D ol I 1 RSP S S viii
DA o I O 2N = P Xii
DAFTAR GAMBAR. ...ttt a s es e nanannaannanen Xiii
INTISARI ..ottt sttt s r et sa e se e eehaenenneaee XV
N 1S 1 7 1 RS XVi
BAB | PENDAHULUAN. ...t iaeaesaesaesaesansneseesesananassanseesensens 1
1.1 Latar Belakang Masalah................. oo e
1.2 Rumusan Masalah ...
1.3  Batasan Masalah.............oiiiiiiiiiiiie e
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian .........coooo oo
1.5  Metode PeneltIAN ... uuueiieiiiiite et eieesene e e e e e e e
1.5.1 Metode Pengumpulan Data.............. e
1.5.2 Metode PEeranCangan............cooueuueuet s e e seinssneeeeeaeeaeeseaeaannenes
1.5.3 Prosedur PENEITIAN ..........cceiieeeies i et eeeee e e e e e s e e
1.6  Sistematika PenuliSan.............coociuuiiceeecae e e
BAB || LANDASAN TEORI ..cveieee et 6
2.1 Tinjauan PUSIaKa ............coooiiiiiiiiie e

viii



2.2 Augmented Reality........cccoeeeiiiiiiieiiee et 6

2.2.1 Augmentedreality vs Virtual reality..........ccccoeeeeeiiiiiiiieeeiiiniiinne, 8
2.2.1.1 Kelebihaugmented Reality.............ccooviiiiiiiiiiiiiiiiieieee e, 9
2.2.1.2 KekurangaAugmented Realily...........coooiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 10
2.2.2 Cara KerjgAugmented Realify.............uuvvveiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeenn, 11
2.2.3 Tipe Augmanted Reality..ciouuueeiineieeiiiiiiiicce e 12
2.2.3.1Augmented RealitBerbasis Marker ...............cccccccciiiiiiiiieninnns 12
2.2.3.2Markerless Augmented Reality..............ccccioeeeeeieeninniniiiiiieeeeenn, 15
2.2.3.3 Kelebihan dan Kekurangl@arker ...............cccccociunennnenniininnenn. 16
2.2.4 Perangkat KeraBugmented Realify........ccoeeovvvviivvveviinsnniiiienennn. 18
2.2.4.1 Perangkat Penangkap VIideO0.......cueeeeeeeeeaiiiiiiiiniiiiiiiiiiieeee e 18
2.2.4.2 PrOSESON i ieie ittt eeeeeee e ean s e e 19
2.2.4.3 PerangKaDiSPIay...........oooiiiiiiiiiieiiieiiiee s nmnmmnn s s 20
2.2.5 Teknik DisplayAugmented Reality...........ccccoiiiiiniiiiiieeeeeeeeeeeeeen. 20
2.2.5.1Head-Attached DiSPlay.........ccuuuieiiaiiiiiiiiiiiiiiiie e aseesrnseeeeeeaass 21
2.2.5.2HaNdNeld DiSPIay.........ueeeeeeeeieiiiiiiiiiiiiieeee e e e e e e e annaes 24
2.2.5.3Spatial DiSPIAY.........cccuuueeiiieiiiieeeeeee e Biirae e eee e e e dennnne e e 25
2.3 FLARMAENAGET .. ..ottt i daanaaaa e e ee e 26
2.4  Obyek Tiga DIMENSI (3D) ...uuuuuuiiiieiiiasemmmmmreaaaasasaeeeeetesnnnnnennnnnnnnns 27
2.4.1 Collada (*.dag).......cccooiiiiiiiiiiiii s e e e e s aaaaanan e b e 28
2.5  KONSep PEeranCangan .................. ... mmmmmmmmceeeeerereimmemeemmeenermnns 29
2.5.1 Flowchart APIIKSI.......cc.uvviiiiiiiiiiiiiis e 29
2.5.2 State Transition Diagram ................uuvreeemmmreerreirieriiiiii 30
BAB 111 ANALISISDAN PERANCANGAN.....ccciviiiiiiinienereeeeeei 31
3.1 Tinjauan Umum Perusahaan ............... .. o 31
3.1.1 Profil Perusahaan ..............cooiuvviiis e 31
3.1.2 Visidan Misi Perusaahaan............cccoooieemeeeiiiiiiieiieiee 33
3.1.2 Media PrOMOSI.....cccoiiiiiiiiieiee it mmmm et 34
3.1.3 Masalahsedang dihadapi perusahaan........cccccceeeeeeeeeeeeenennn.. 34
3.1.4 Usulan yang dihadapi perusahaan ..........ccccceeeevvuviviniiiiinnneeennn. 34
3.2 Bahan Penelitian...........coooiiiiiiie e 34



3.2.1 Bahan Objek Virtual ................oot e eeee e 53

3.2.2 BaNAN VIO ...ccooiiiiiiiiii ettt 35
3.3 Analisa Kelemahan Media ..............c.uuiiimmeeeciiiieeeeee 35
3.3.1 Identifikasi Media...........cueeieiiiiiiiiiimmm e 35
3.3.2 ANALISIS SWOT ...ttt 35
3.3.2.1Strength(Kekuatan)........cioi i e eeeeeeee e 36
3.3.2.2WeaknesgKelemahan)..........ccueeiii i e 36
3.3.2.30pportunities(Peluang) ...........cccee oot e 36
3.3.2.4Thread(ANCAMAN) .......uuuuuuuneeeaeeeeeeeeeeee s aeaesesbneeaennnnnnn e eas 37
3.4  Analisis KEDULUNAN ................ccviiiiedimmmsiie et 37
3.4.1 Analisa Kebutuhan Fungsional..... ........c oo, 37
3.4.2 Analisa Kebutuhan Non Fungsional...........ccceeeiioiiiiieiiiieeneneenn. 37
3.4.2.1 Analisis kebutuhan perangkat kekdarfware) ...................cee....... 37
3.4.2.2 Analisis kebutuhan perangkat lun8Rftware..........ccccvvvvenniinennse 38
3.4.2.3BIaiNWAIE. ... ..t e e e e are e e e e e e e e e e e e e 39
3.5  Analisis Kelayakan.............oooiiiiiiii e a e 39
3.5.1 Kelayakan TeKnis ... b 39
3.5.2 Kelayakan Teknologi............ccuuiuiiiiii et e e 40
3.5.3 Kelayakan HUKUM ... demmmm s e aneneee e caaaaaaaseeeeeenen 40
3.6  Model Perancangan .............ccocoviiiiiieeieemunnssasas s seeaaaaa e 40
3.6.1 SCENE CAPIUIE......ccieiiiiiiiiiiiiiie e s 40
3.6.2 Scene Identification TEChNIQUES........cccoeriiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 41
3.6.3 SCENE ProCESSING.....uieiiiiiiiiii ettt 41
3.6.4 ViSUAIIZAtION SCENE ...uuueeeesrumnnsiesaaannnneeesaainieeeeesamneeesannnneeeeesnnines 41
3.7  Perancangan APIIKES .......cceeeueeeiiiiiiimmmmm oo 42
3.7.1 Model Perancangan 3D............ooiiiuiiiiimmmmiieiiiie e 42
3.7.2 Tahapan Pembuatan Aplikasigmanted Reality..............ccccceennnn. 43
3.7.3 Rancangamrorm Interface..........ccccuvvviviviiiiiiiiiiice e eeeeeeee e 44
3.7.4 FlowchartAplikasi Augmented Reality............cccceeerieiiiiiiiiiinienne. 44
3.7.5 State Transition Diagram..............ccccovvviviiiiiiiiiiiiiieeeans 45
BAB [V IMPLEMENTASI ..ot 47



4.1
4.2
4.3
43.1
4.3.2

PemBUBLAN BIOSUL ....veviiee ettt eeeeeee et et e e e e et e e e s e e eennns 47

Merubah 3D Blender Menjadi Format 3D COLLADA ................ 48

FLARMEBNAGET ......ceeeeeeiiiiiiiiiiia s e e e e e e e e e eeneeeeeeeenennnnnnes 49
Struktur File FLARMENAGET .....vvviiiiiiiiiiiiee e 49
FLAR Manager, IDE FlashDevelop..........ccccvuueeeriieiiiieenenniniins 50

Flar Config.xml FLAR M

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Flowchart...........ccoeiiiiieeee 29
Tabel 2.2 Nama dan Symbol STD .......coooiiiiii e 30
Tabel 3.1 Perangkat KEras ............uiiiiieeeccccee ettt eee s 38

Tabel 3.2 Perangkat Lunak

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.Head Mounted DiSPIay........ccueuieeeiaiiiiiiiiiiiiiie e 7
Gambar 2.2 Penggunaan Perangkatual Reality............cccccoeeiiiiiniiiiiiiiiinnnen. 11
Gambar 2.3 Cara Kerjaugmented Reality............ccccoeeeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeee 12
Gambar 2.4 Titik Koordina¥irtual PadaMarker................ccoccvvveeiiniiiinienene 3.1
Gambar 2.9Marker FraIME.........cti it 13
Gambar 2.0Marker SPIIt.....cie e 14
Gambar 2. MATKET DOL........eeieiiiiiiiieeaaiiniie e iamne e s s e e e 14
Gambar 2.8Vlarker Data MAtriX . ............oovveiiiieeie ittt caeee e et 15
Gambar 2.9D MATKET ......ccouiiii it ie e 15
Gambar 2.10 Contollarker Template......... i e 15
Gambar 2.1 Marker-Based Augmented Reality...........coooiimmiiiieiineeeiin e 17
GambAr 2.12VEDCAM.........oi et eeeeee e e e et e e e e e e e e e e e 19
Gambar 2.13 Proses Menampilkan Obykual.......................eeeevvvvunnnnnnnnnns 19.
Gambar 2.14 PerangkBtsplay, LCD ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiie e ianaaaaaa e 20
Gambar 2.15 Pembentukan Citra UnAlgmented Reality................cccceereeee.. 21
Gambar 2.16Head Mounted ProjectQr................uueeiiereeeiaanaiaiiiieeeeeaa e 23
Gambar 2.1¥irtual Retina DISPlay.........cccceiiiiiesiiiieieieieeeeeeeeeee e deeeaeaae e 24
Gambar 2.1&ugmented RealitfadaSmartphone............cooveviiiiiviiiiineeniinn 25
Gambar 2.19 Pengguna8nreen-Based video See-Through Display............ 26
Gambar 2.20 Sumbu Cartesian 3 DIMENSi.....cccouiuiiiiiimiiriiiiiiieeeeeeeeiiiie 27
Gambar 2.21 Aturan Tangan Kiri ..............ccceeiiiiiiiiieieee e 28
Gambar 2.22 Aturan Tangan Kanan ............eeeeeeseseeeereremmmmmmnnn.s 28.
Gambar 3.1 Produk CreampI€...............uuueeeeeecteeeeeaaaannnniiiinieeeeeeeeaaesasannnes 33
Gambar 3.2 SKELSA 3D ......ueiiiiiiiiiii it 43
Gambar 3.3 Rancang Jend@lagmented Reality.................coovrviviiiiiiiiininnnnns 44.
Gambar 3.4 Flowchart APlKaSi...............oemmmeeeeeeiieeiieee e eeees 45
Gambar 3.Bplikasi RUNING.........coiiiiiiiiiiiee e 46
Gambar 4. New FilePhotoShOp ......ccoooiiiiiiiii e 47
Gambar 4.2 Penggabungan Brosur MemKer.................cccoeeiviiiiiieieiiiiiiiiins 48

Xiii



Gambar 4.3 Men&xport COLLADA Pada Blender..........ccccvvvveviiiicececes s 48

Gambar 4.4 Opsilficlude Material TEXTUIE...........cooviiiiiiiiiiiiii e 49
Gambar 4.EXPOrtCOLLADA ... ettt e e 49
Gambar 4.6 Struktufolder FLAR Manager...........ccuuuvieeiiiieeeeeneesiiiiiieeeen, 50
Gambar 4. Flash Develop Project.........cccuuvieiiiieiiieiiiiiiiiieiees e 51

Gambar 4.8roject Properties.

Gambar 4.9 oadF

Xiv



INTISARI

Teknologi Augmented Reality (AR) adalah bentuk penkangan
teknologi multimedia yang sangat menarik karena eh pengguna (user)
merassa asyik, terhibur menikmati teknologi sekmslignemperoleh informasi
konten yang bermanfaat, tak sekedar efek kekaguseamat (Michael dalam
Kompas Tekno, 2010). AR merupakan teknologi yangiggaebungkan dunia
realitas dan dunia maya sekaligus dalam waktu ysaga. Teknologi ini
merupakan variasi® dari Virtual' Environment (VE) gasecara menyeluruh
membenamkan pengguna dalam satu lingkungan sintetik

Di Indonesia, teknologi AR dalam dua tahun terakbiudah mulai
digunakan oleh beberapa perusahaan besar. Biddageoi yang pernah
menerapkan teknologi augmented reality, yaitu keslak, hiburan, latihan
militer, engineering design, robotic dan telerotgtidan consumer design. Dalam
bidang consumer design Virtual Reality telah did@ma dalam memproduksi
produk. Sebagai chontoh, seorang pengembang meakgubrosur virtual untuk
memberikan informasi yang lengkap secara 3D, sehingelanggan dapat
mengetahui secara jelas, produk yang ditawarkan.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk mengarsaberta merancang
augmented reality bidang consumer design, yaitueragan desain brosur
interaktif menggunakan teknik augmented realitygppdoduk Creampie Racing
Muffler Yogyakarta.

K ata-kunci: augmentedrealityconsumer design, brochure
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a form of the developrnoénmnhultimedia
technology is very interesting because it makesuber (user) merassa fun,
enjoying entertained technology while obtainingomiiation useful content, not
just a momentary admiration effects (Michael in Kas Tekno, 2010).
Augmented Reality is a technology that combineswibdd of reality and the
virtual world at the same time in the same timds Téchnology is a variation of
the Virtual Environment (VE) which thoroughly. imserthe user in a synthetic
environment.

In Indonesia, AR technology in the last two yeas begun to be used
by some large companies. The fields were neveriep@ugmented reality
technology, namely medicine, entertainment, militaaining, engineering design,
robotics and telerobotics, and consumer designthia field of Virtual Reality
consumer design has been used in producing theuptods chontoh, a developer
uses a virtual brochure to provide complete infotio@in 3D, so that customers
can know clearly, the products offered.

In this thesis, the researcher tried to analyze aedign the fields of
consumer design augmented reality, namely the egmn of interactive
brochure design using augmented reality technigngsoduct Creampie Racing
Muffler Yogyakarta.

Keywords: augmented reality, consumer design, brochure

XVi



	Halaman Judul
	Halaman Persetujuan
	Halaman Pengesahan
	Pernyataan
	Motto
	Persembahan
	Kata Pengantar
	Daftar Isi
	Daftar Tabel
	Daftar Gambar
	Intisari
	Abstract

