PERANCANGAN APLIKASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI LANGKAH MITIGASI BENCANA
GUNUNG MERAPI

SKRIPSI

disusun oleh

Muhammad Taufik Hidayat
17.12.0066

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2021



PERANCANGAN APLIKASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI LANGKAH MITIGASI BENCANA
GUNUNG MERAPI

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
Program Studi Sistem Informasi

C
Y

disusun oleh
Muhammad Taufik Hidayat
17.12.0066

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2021



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN APLIKASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI LANGKAH MITIGASI BENCANA
GUNUNG MERAPI

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Muhammad Taufik Hidayat
17.12.0066

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi

pada tanggal 05 Oktober 2020

Dosen Pembimbing,

Mei P. Kurniawan, M.Kom

NIK. 190302187




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN APLIKASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI LANGKAH MITIGASI BENCANA
GUNUNG MERAPI

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Muhammad Taufik Hidayat
17.12.0066

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 02 Agustus 2021

Susunan Dewan Penquiji

Nama Penguyji Tanda Tangan

M. Nuraminudin, M.Kom

NIK. 190302408

Moch Farid Fauzi, M.Kom

NIK. 190302284

Mei P. Kurniawan, M.Kom

NIK: 190302187

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 02 Agustus 2021

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Hanif Al Fatta, M.Kom
NIK. 190302096




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam

daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 10 Agustus 2021

23“'%%

SmJlUH RIBU IUNAH

RE32AJX2762069

®
Muhammad Taufik Hidayat

17.12.0066



MOTTO

“Waktu bagaikan pedang. Jika kamu tidak memanfaatkannya dengan baik, maka
ia akan memanfaatkanmu”.

-H.R Muslim-

“Nikmatilah prosesmu, sebab utuhkan sebuah proses”.

asa depan”.



PERSEMBAHAN

Alhamdulillah puji syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah

memberikan rahmat dan hidayah-Nya, sehingga saya diberi kesempatan untuk

dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Saya persembahkan skripsi ini kepada

semua pihak yang terlibat secara langsung maupun tidak langsung dalam

menyelesaikan skripsi ini. Skripsi ini saya persembahkan kepada :

1.

Skripsi ini saya persembahkan untuk Bapak dan Ibu yang telah mengisi dunia
saya dengan begitu banyak kebahagiaan sehingga seumur hidup tidak cukup
untuk menikmati semuanya. Terima kasih atas semua doa, cinta dan kasih
sayang yang telah Bapak dan Ibu berikan kepada Taufik.

Kakak dan adik saya tercinta, Kak Pian, Kak Hendro, dan Syfa. Terima kasih
atas doa, kasih sayang, kesabaran dan dorongan semangatnya.

Kak Hendro dan Mba Lisda yang menjadi orangtua saya di tanah rantau yang
selalu support dan membina saya untuk menjadi pribadi yang lebih baik.
Bapak Mei P Kurniawan, M.Kom. selaku dosen pembimbing yang selalu
memberikan masukan dan arahan dalam proses pengerjaan skripsi.

Bapak dan Ibu dosen yang telah mendidik saya didalam kelas maupun diluar
kelas.

Teman-teman Garangan Macho dan Yellow House yang selalu ada disaat
suka dan duka, tanpa kalian masa-masa kuliah saya terasa hitam putih.
Teman-teman dekat selama kuliah khususnya 17 S1SI 01 atas kenangan
indah, kebahagiaan, dan canda tawanya.

Semua pihak yang telah membantu dan mendukung dalam menyelesaikan

skripsi yang tidak dapat saya sebutkan satu persatu.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr.Wb.

Puji syukur penulis persembahkan untuk Allah SWT vyang telah
memberikan rahmat, hidayah dan kekuatan sehingga peneliti dapat menyelesaikan
skripsi ini sesuai dengan waktu yang diinginkan peneliti. Tidak lupa sholawat dan
salam penulis haturkan kepada junjungan kita yaitu Nabi Muhammad SAW, yang
telah menyebarkan agama islam sehingga peneliti dan seluruh umat Islam dapat

merasakan indahnya Islam.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk kelulusan bagi setiap
mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta. Selain itu juga merupakan suatu bukti
bahwa mahasiswa telah menyelesaikan kuliah jenjnag program Strata-1 dan untuk

memperoleh gelar Sarjana Komputer.

Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis tidak lupa mengucapkan terima

kasih kepada:

1. ' Bapak dan lbu yang telah mengisi dunia saya dengan begitu banyak
kebahagiaan sehingga seumur hidup tidak cukup untuk menikmati semuanya.
Terima kasih atas semua doa, cinta dan kasih sayang yang telah Bapak dan
Ibu berikan kepada Taufik.

2.  Kakak dan adik saya tercinta, Kak Pian, Kak Hendro, dan Syfa. Terima kasih
atas doa, kasih sayang, kesabaran dan dorongan semangatnya.

3. Kak Hendro dan Mba Lisda yang menjadi orangtua saya di tanah rantau yang

selalu support dan membina saya untuk menjadi pribadi yang lebih baik.

vii



4.  Bapak Mei P Kurniawan, M.Kom. selaku dosen pembimbing yang selalu
memberikan masukan dan arahan dalam proses pengerjaan skripsi.

5. Bapak dan Ibu dosen yang telah mendidik saya didalam kelas maupun diluar
kelas.

6.  Teman-teman Garangan Macho dan Yellow House yang selalu ada disaat
suka dan duka, tanpa kalian masa-masa kuliah saya terasa hitam putih.

7.  Teman-teman dekat selama kuliah khususnya 17 S1SI 01 atas kenangan
indah, kebahagiaan, dan canda tawanya.

8. _Semua pihak yang telah membantu dan mendukung dalam menyelesaikan

skripsi yang tidak dapat saya sebutkan satu persatu.

Peneliti tentunya menyadari bahwa pembuatan skripsi ini masih banyak
kekurangan dan kelemahannya. Oleh karena itu peneliti berharap kepada semua
pihak agar dapat menyampaikan kritik dan saran yang membangun untuk
menambah kesempurnaan skripsi ini. Namun peneliti tetap berharap skripsi ini akan

bermanfaat bagi semua pihak yang membacanya.

Wassalamualaikum Wr.Whb.

Yogyakarta, 10 Agustus 2021

Penulis,

Muhammad Taufik!Hidayat
17.12.0066

viii



DAFTAR ISI

JUDUL Lttt bbbttt bbbt I
PERSETUJIUAN . ...ttt sttt stesna e eneens I
PENGESAHAN ... .ottt ettt sne e nnes 11
PERNYATAAN . ...ttt bbbttt bbb nneas v
IMOTTO it bt Er bbbttt s et e et bbb enenneas \Y
PERSEMBAHAN. .....oooi e iiiieiteieie e sseasaesaansessessessesbonseeseesseseessessessessessessessens Vi
KATA PENGANTAR ettt aaaaaise e siesie e sie s anaanssnaasbineessessessessessenses VIl
DAFTAR IST ...ttt ib et bbb et eta b ee st st sre s e IX
DAFTAR GAMBAR . ittt it b s i e et sne e X1l
DAFTAR TABEL ..ottt ana s nn et sneanaanaanaanbane e XV
INTESARI .ottt et aaRaanaeaenn e nasneans XVI
ABSTRACT L.ttt sttt ettt e s abeabeane s XVII
BAB | PENDAHULUAN ..ottt e s e bt ana e ens 1
1.1 Latar BelaKang ........cccooviiiiiiiece et sne e e e anna s e 1
1.2 RUMUSAN MaSIAN ......ccueiiiiiiciecce e e s sne e e eeenee e 4
1.3 Batasan Masalah.............covoeiioiiiii e 4
1.4 Maksud Dan Tujuan Penelitian................coceveeviiiieiiese e 5
1.5 Manfaat Penelitian ..........ccccccooiiiiiiii e 5
1.6 Metode Penelitian.........cooiviiiiiiiiiiieiienneaneessnesseaneneeeseeeseesseeseeneesseeseeeseenes 6
1.6.1 Metode Pengumpulan Data...........ccccoieiiiieniiiiineecee e 6

1.6.2 Metode ANALISIS .....c.vveiieiieccie e 6

1.6.3 Metode Pengembangan ApliKasi ..........cccccoveviiiiiicie e, 6

1.6.4 Metode Evaluasi APlKaSI .........ccoeriiiiiiiiiiiie e 7

1.7 Sistematika PENUIISAN ........ccceieeiiiie e 7
BAB Il LANDASAN TEORI ..ottt 9
2.1 KaJIan PUSTAKA.......veiiiiiiiiecie et 9



2.2 Aplikasi Augmented Reality .........cccooeiiiiiiiiiiiiee 11

2.2.1 Augmented REAIITY .......cccviieiiiieiiee e 11
2.2.2 Pemanfaatan Augmented Reality..........cccccceevviiniiveve e 14

2.3 BEINCANA ... .coiiieiieeiee e 17
2.3.1 Pengertian BenCana...........ccocooiiiriiieienc e 17
2.3.2 Faktor Penyebab Terjadinya BenCana...........ccocoevvveierieiencncniennnn 18
2.3.3 Mitigasi BENCANA.........c.cciveieeie et 18

2.4 Marker Based TracKing...........o.citemieaiiinoieenesee e see e esae e 20
P VU (o4 - PP 20
7T U 01 R 22
P A O o] -1 G Lo S SPTRSPR 23
2.8 MEetode PeranCanQaN .......ccueeveeveiueeiieeieireesieianessasiteeeeessessaansesseesseessesseesses 24
2.8.1 FIOWCRAIT ...coiiiie et 24
2.8.2 Unfield Modeling Language (Uml) .t 26

2.9 Metode Pengembangan ..........ocuviiiiiiiiieic i sne e 30
BAB Il METODE PENELITIAN ..ottt sne e sne e s snee 33
3.1 AIUF PENEHITIAN ... an e 33
3.2 PenguMPUIBN DAta ......cooviiiiiiiiiiiiiiiieiee i bbb e 36
3.2.1 Metode Pengumpulan Data...........cccoueueiemmemmeseseseeseeiesbeanesne e 36

3.3 ANALISIS SISTEIM.....eiuiiiieiieieie sttt b bbb e naann e e baneaba st e e 36
3.3.1 1dentifikasi MaSAlah .....oeueveeveeeeieieiieiiediesiesresnesnassenseeseahbesnesne e seeenenns 36
3.3.2 Analisis Kebutuhan SIStem ...........ccoviiieiieiiiie e 37

3.4 PEIaNCANGAN ..ottt 40
3.4. 1 Perancangan APIIKASI.........ccocovvieiiiueieiieeseesese e 40
3.4.2 Perancangan ASSEL 30 .......cceeiieiieiieii e et 46
3.4.3 Perancangan INterface ..........ccoovvirerieieie e 46

3.5 Pengambangan SISTEM ..o 50
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccoooviiieeceeee e, 53
4.1 IMplementasi SISTEM .........ccovviiiieii e 53
4.1.1 Implementasi Pemodelan Objek 3d .........c.cooviiiiniiii 53
4.1.2 Pembuatan ASSEt 20 .......ccceciueiieieiie e 57



4.1.3 Pembuatan Video Langkah Mitigasi Merapi ..........cccccocerenciinnnnnnn. 62

4.1.4 Mengkonfirmasi Marker Ke VUforia.........ccooeveeieiencienisne 64

4.1.5 Pembuatan Aplikasi Menggunakan Unity ...........cccccceevviveneeiieseene. 70

4.2 PENQUJIAN....cuieiiteie ettt e e re et e e e saeesneennesnaenreenee s 74
4.2.1 Instalasi Program Ke Smartphone...........cccovviiiiinencicnc e 74

4.2.2 BIackDOX TESHING ...cveiviiiiiiiiieieiee e 75

BAB V PENUTUP ..ottt 86

5.1 Kesimpulan ....

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Contoh Augmented Reality Membaca Marker ...........c.ccccccvevvernnnne. 12
Gambar 2.2 Cara Kerja Augmented Reality ..o 12
Gambar 2.3 Contoh Marker Based Tracking .........cccccovvvneniniinnnne e 20
Gambar 2.4 Contoh ODJEK 3D ......ccvviieiieecie s 24
Gambar 2.5 Tahapan Waterfall ...t e 31
Gambar 3.1 AlUr PENEIITIAN. ...ttt i 33
Gambar 3.2 Diagram Alur ApIIKast AR ...t e 41
Gambar 3.3 Use Case DIagram .............cccoevviieiueeiieieeseesssineesee s vasneseesseeseesneesnas 42
Gambar 3.4 Activity Diagram Main IMENU .......ccccieeieeieeieaneesieesetineceesreeseeseeennes 43
Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Cara Menggunakan .........ccccoeveaese it 43
Gambar 3.6 Activity Diagram Menu KRB MErapi............cooeeiiumenessessesesessennes. 44
Gambar 3.7 Activity Diagram Menu Mulai Scan .........c.ccceevviveiieieicsreesie s 44
Gambar 3.8 Activity Diagram Menu TeNtang ..............ceeiiiiiueseereereireciessaesenennes 45
Gambar 3.9 Activity Diagram Menu Keluar..............ccveiieaieiieeiee e cieeseann e 45
Gambar 3.10 Gunung Merapi Dalam ODbjek 3D ......cccoiiiiiiiieci i 46
Gambar 3.11 Rancangan Main MENU ...........ccccooviiiniiinieninieeee e 47
Gambar 3.12 Rancangan Menu Cara Menggunakan ..........c...cccovevveiveieeresnnenne. 47
Gambar 3.13 Rancangan Menu KRB IMErapi«.....civeerveireeieereiieieeieieeiteeie e 48
Gambar 3.14 Rancangan Menu MUIAT SCAN ..........cooviireiiniiiiece e 49
Gambar 3.15 Rancangan Menu Tentang..........cocceverererenininieenese s 49
Gambar 4.1 Menggunakan GIS Pada Blender ... 54
Gambar 4.2 Memilih Lokasi Untuk Mengambil Data 2D ...........c.ccccceevveiiiieinnnnne, 54
Gambar 4.3 Hasil Pengambilan Data 2D ..........cccocoviiiiiiiniiiciee e 55
Gambar 4.4 Mengubah Objek 2D Menjadi 3D .........ccccvovririiiiiniienesese s 56

xii



Gambar 4.5 Memberi Lapisan Ketebalan Tanah ..........ccccccovvviiiiniiinnicnccee, 56

Gambar 4.6 Gambar Layout Background ApliKasi..........ccccooeieiiiineninininins 57
Gambar 4.7 Gambar Layout Main MenU...........cccccvevieieeieiie e 58
Gambar 4.8 Gambar Layout Cara Menggunakan ............ccccccevveevverieseeseerieseenne 58
Gambar 4.9 Gambar Layout KRB MEerapi..........ccccouiiiriiiniiieieie s 59
Gambar 4.10 Gambar Layout KRB | Merapi .........ccccoovrvrinieiieiiienenescseseiae 59
Gambar 4.11 Gambar Layout KRB H MEerapi .......vce..ccveieevieiieiieiesieseeie e 60
Gambar 4.12 Gambar Layout KRB I Merapi...........ccccccciiureiieieeciieieee e 60
Gambar 4.13 Gambar Layout TENTANG...........ccceiviriiiiiiiiieiaeeeessesbie e 61
Gambar 4.14 Import ASSet 2D Dan SUAIE ...........oiereieriemieaiinneieieneesiesiesiesienieas 63
Gambar 4.15 Menyusun Asset 2D Dan SUAKA .....cccceceeieeiearueieeieesssiineseereeseennes 63
Gambar 4.16 Membuat Motion GraphiC............ccccveviieeiveaseeseesseesnesseessessasstinnees 64
Gambar 4.17 Tampilan Website VUTOria..........ccooviiiieiiiie i esae s sne e s 65
Gambar 4.18 Login AKUN VUFOITA .......ccoiiiiiiiiiiii e s 65
Gambar 4.19 Membuat LICENSE KBY .......coviiiiiiiiiiiiiiie s bsresiesessisiie b ane e 66
Gambar 4.20 License Key Berhasil Dibuat...............ccceeiieeieiieiis e ieeieane e 67
Gambar 4.21 Membuat Database ...erwes.veoveeeeirveie et siesiesesiessese e eesne s 67
Gambar 4.22 Mengupload Gambar Marker ............cccooiiiininniiiiiicce 68
Gambar 4.23 Marker TerkonfiQUIaST ..............couviiiiiiiinieiiineeeee e 69
Gambar 4.24 Download Database. ..........cceiueiieiieiiniiieniaiiseeeeseseese e 70
Gambar 4.25 Membuat Project Baru ..........ccccocvvveiieiie i 70
Gambar 4.26 Hierarcy Pada UNity ..........ccoooieiiiiiiniiiseseeeee e 71
Gambar 4.27 AR Kamera Pada UNity.........ccccooeiiiiniiiiiiineeee e 72
Gambar 4.28 Penambahan VIde0...........ceoveiiiiiiiiiiiisecieeeeee e 72
Gambar 4.29 Penambahan ODbjek 3D.........cccoeiiiiiiiiiecccce e 73

xiii



Gambar 4.30 Penyesuaian Objek 3D Dengan Marker ..........cccccovvvevenieneninnnnnen. 73

Gambar 4.31 Install Aplikasi Di Smartphone ... 74
Gambar 4.32 Proses Install APHKaSI.......c.cccvevveiieeiiiieiiesece e 74
Gambar 4.33 Aplikasi Berhasil Di Install............cccccooeiieiiiiiicccccecece e, 75

Xiv



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Perbandingan Pada Penelitian Sebelumnya............ccccovveviiiiineieenee, 10
Tabel 2.2 SIMDOI FIOWCNAIT.........ccooiiiiice s 25
Tabel 2.3 SIMbol Use Case DIagram ...........cceoeiererinenineseeieeeeesie s 26
Tabel 2.4 SIMbol Class DIiagram .........cccccuevieieiienece e 27
Tabel 2.5 Simbol Activity Diagram ...t e 29
Tabel 2.6 SIMbol SEqUENCE DIAGIAM .......eiuiirieieierie ittt 30
Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras...............cccoooiiiiiiimesiesnsiine s 38
Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat LUNaK...............c.ccivareiieeiiinsececieenne e 38
Tabel 3.3 Kebutuhan SDIM ..........cooiiiiiiiie i 40
Tabel 4.1 IMAJE TaAIQeL .. ..o bbb nne st e 61
Tabel 4.2 Hasil Pengujian INTErface ..........couoiiiiiiiiiieicsieice s rasn e e 76
Tabel 4.3 Pengujian Perangkat Android ............ccccovevveiieeiieic s esreesne e 78
Tabel 4.4 PeNQUJIAN OKIUSI ......ccvveviiiiiieeiecicie e s s iinne e haraenna e 80
Tabel 4.5 Pengujian AKUFEST ..........ccviiiiiiiii e iieesie e ibesnaesnaennesnaesne e dnasnaesseessenns 81
TabEl 4.6 KUBSIONET ...ttt bbb bt b st e e b abe e see e ees 83
Tabel 4.7 BODOt PENTIATAN ......c..ooviiiiiiiiiiiiii e 84
Tabel 4.8 Perhitungan Bobot Nilai KUESIONer .........cccccevvevveriiiiie e, 85

XV



INTISARI

Penerapan media edukasi tentang pemahaman mitigasi bencana gunung
Merapi menggunakan teknologi Augmented Reality diharapkan dapat membuat
masyarakat lebih mudah dalam mempelajari mitigasi bencana gunung merapi,
karena output yang dihasilkan berupa video informatif dan juga objek 3 dimensi,
sehingga masyarakat dapat menerima visualisasi yang lebih jelas.

Saat ini Augmented Reality atau yang biasa disebut AR merupakan
teknologi terkini untuk menampilkan objek secara virtual dengan menggabungkna
dunia nyata dan dunia virtual buatan komputer. Terdapat banyak bidang yang dapat
menggunakan teknologi Augmented Reality salah satunya sebagai media edukasi.

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian Waterfall dan
menggunakan metode pengujian Black box dengan hasil akhir penilaian aplikasi
augmented reality sebagai langkah mitigasi bencana gunung Merapi mendapatkan
persentase 88% yang menunjukkan bahwa aplikasi baik dan layak digunakan.

Kata Kunci : Media edukasi, Mitigasi bencana, Augmented Reality, waterfall,
black box.
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ABSTRACT

The application of educational media on understanding merapi disaster
mitigation using Augmented Reality technology is expected to make it easier for
people to learn about merapi disaster mitigation, because the output produced is
informative video and also 3-dimensional objects, so that people can receive
clearer visualizations.

Now Augmented Reality or commonly called AR is the latest technology to
display objects virtually-by combining the real world and the virtual world made
by computers. There are many areas that can use Augmented Reality technology,
one of which is-as an educational media.

In this study using waterfall research method and using Black box testing
method with the final result of augmented reality application assessment as a
disaster mitigation step mount Merapi get 88% percentage which shows that the
application is good and worth to using.

Keyword: Educational media, Disaster mitigation, Augmented Reality, waterfall,
black box.
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