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2.1 Studi Literatur
Penelitian ini, mengambil beberapa referensi jumal mengendi tema
awggmented reality sebagai berikut:

Penelitian milik Muhammad Malik Muthil (2020) dengan judul *Analisa
Hasil Penermmaan Pengguna lerhndap_-;s_%m_',p,_si Kartu Undangan Permikahan
Berbasis Augmented Realin” memberikan kesimpulan dengan metode Marker
Based Tracking MDLC (Multimedia Development Live Cycle, dapat memberikan
informasi secars menarik. Dari 10 pertanyaan yang diberikan_terkait dengan
penmw*’u mquﬂitauhhm Aplikas Karty U:uhngun Pﬁﬂnhm Berbasis
\JM Reality” memberikan kesimpulan, m ‘metode Marker Based
'ﬁ'.lni:hg MDLC (Multimedia Development Live Cycle memank untuk

nf 5.

Penelitian milik Julian Pratama Ashidik dkk (2021) dengan judul
‘T.Emm 'ﬁknulcrgl Augmented Reabty Berbasis  Android i}.ngan
Menggunakan Metode Marker Based Tracking Scbagai-Media Pemasaran Produk
Pada Hmus Coffes” memberikon kesimpulan bahwa jq%s dibuat untuk
membantu pelanggan dalam pengenalan produk Kopi secara visual 3 dimensi pada
Haus Cofles, wwmmizkan di android kama bersifat mobile serta
pesainya pesingkatan jumlah pengguna ponsel android, Beberapa kopi yang

MﬁwwmﬁWWMCnppmm.
Americano, Viemam Drip. Espms:m. Es Knpﬁm l!m Coffee Mocha. Padn
pengujian melalui kmstdml'm ﬁ.m”:
mendapatkan hasil pencapaian keseluruhan SS"%IE:HH Dari hasil pengujian

tersebut dapat di simpulkan aplikasi dapat digunakan dengan baik sesuai
permasalshan di Haus coffee. Pada pengujian eahaya vang di uji di cahaya terang,
redup, dan gelap dapat di simpulkan bahwa objek dapat muncul hanya di cahaya
terang dan redup, sedangkan di cahaya gelap objek tidak dapat muncul kama



kamera tidak dapat membaca ttik di dalam marker vang di uji. Pada pengujian
jarak, objek hanya muncul pada jarak |5cm sampai 90cm, sedangkan pada jarak
| 20em objek tidak dapat muncul [6].

Penelition milik Carlene Lim dkk (202 [) dengan judul *“Perancangan ULUX
Aplikasi Absensi JIKAN dengan metode User Centered Design™ memberikan
kesimpulan bahwa desain aplikasi ramah untuk digunakan bapi pengguna dengan
perangkat mabile, desain aplikasi memilika fitur-fitur yang dapat diakses dengan
tingkat kompleksitas rendah, serta desain aplikasi mampu menggantikan aplikasi
absenst vang saat mI@mnkanUmm &BC[’?].

Penelitian milik Bangkit Fajar Nur Alam (2021) dengan judul “Penerapan
Teknologi Augmented Reality pada Aplikasi Kn‘llh:lg peramahan  Berbasis
Android” memberikan 2 kesimpulan berupa kdﬁhm dan kekurangan pada
penelitianya yoitu aplikasi rancang bangun Augmented Reality, Rumsh pada
Pabimilugh Pelungi Permats Residence dikembamgiesn tiengimisoftware
menggunakan unity 3D dan Vuforia sebagai asset plugin pada Augmented Reality
dan untuk pemodelan objek 3D menggunakan Software Blender sebagai editornya,
Dengan adanys sistem splikasi augmented reality untuk media promosi visual
perumohan dapat mempermudah penjual untuk mempérkenal kan produk serta
mempermudah pembeli untuk memilih rumah yang diinginkan. apll_l_;tm* rancang
bangun Augmented Reality rumah pada Pelangi Permata Residence yang dibunt
berisi informasi dan spesifikasi fenfang tipe-tipe rumal, sehingga pengguna dapat
ml'urmﬂi-d:ﬂm hﬂnkﬁmw:n kekmmduluh aplikasi berjalan
lag tergantung spesifikasi smartphone dam  aplikasi ini  belum  bisa
diimplementasikan terhadap OS smartphone selain Android, seperti 108, serta
Windows [8].

Tabel 2. | Perbandingan Penelitian

Mo Judul Nama Penulis Tahun Hasll Penelitian | Perbandingan
penelitian Publikasi Penelitian




Analisa Hasil
Penerimaan
Pengguna
terhadap
Aplikasi
Kartu
Undangan
Pernikahin

Muhammad
Malik Muthil

2020

Analisa yang
dihasilkan  dari
penelitian

Aplikasi  Kartu
Undangan
Pernikshan yang
menggunakan AR
{ Augmented
reality)  dengan
metode  MDLC
(Multimedia
Development
Live Cycle)
adalah  penclitian

tersebut
menunolckan
bahwa  aplikasi
tersehut
mendapatkoan
hasil yung
mermaskon dan
memenuhi
harzpan
pengguna.

Penelitian ini
tidak hanya
berupa Analisa
apliknosi kartu
undangan
digital
menggunakan
Angmented
Beality dengan
metode MDLC
(Multimedia
Development
Live Cyele)
namun
penelitian
penulis yaitu
perancangan
desain apliaksi
undangan
digital
menggunakan
Augmiented
Reality dan
menggunakan
metode User
Centered

Design.




Penerapan Julian Pratama | 2021 Aplikasi vang | Penelitian ini
Teknologi Ashidik. Sejati dibuat untuk | hampir sama
Augmented | Waluyo. Ika miemhantu dengan penulis
Reality Susint pengenalan menggunakan
Berbasis produk secara | Augmented
Android visual 3 dimensi | Reality dan
Dengan pada Haus Coffee | marker namun
Menggunaka dengan terdapal
n Metode menggunakan 6 | perbedaan
Marker VAT kopi | dalam objek
Based <chagui ohjek | dan tema.
Tracking miaiker 3 dimensi | penulis
Sebugai dalam bentuk | menggunakan
Media Augmented objek
Pemasaran Reality undangan
Produk Pado menhasilian pernikahan,
Haus Coffee kesimpulan dapat

digunakan dengan

sangat baik oleh

parn  pelanggan

Haus Coffea,
Perancangan | Carlene Lim, | 2021 Desain splikasi | Penelitian ini
upux Aurellia SIEANT yang hampir sama
Aplikasi Clearesta dirancang dengan | dengan penulis
Absensi Sumarhe; metode User karena
JIKAN Fernando, Centered Design | merancang
dengan Darius Andana ramah digunakan | desain aplikasi
metode User | Hans bagi pengguna dan
Centered perangka mobile, | menggunakan
Deesign fitur-fitur aplikasi | metode User
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dapal diakses

Centered

dengan Design, namun
kompleksitas terdapal
rendah, serta perbedaan
aplikasi “JIKAN" | dalam objek
dinilai mampu nya, penulis
untuk menggunakan
menggantikan objek
aplikasi presensi | penelitian
kampus ABC. pernikahan
dalam
penelitian nya.
Penerapan Bangkit Fajar | 2021 Aplikasi yang Pada penelitan
Teknolom Nur Alam dibunat sebagm harnpir sama
Augmented i promiog dengan penulis
Reality pada perumahan karena penulis
Aplikasi berbasis menggunakan
Kutalog Augmenetd Teknologi
perunahan Renlity dapat Augmented
Berhasis ‘mempermucdah Reality untuk
Android penjualan membuat
Didalam splikasi | undangan
berisi informasi pernikahan
dan spesifikasi menjadi lebih
lentang tipe interaktif dan
rumah, guna menarik secamn
mempermudah visual.

pembeli melihat
informasi dalam

bentuk visnual.
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2.2 Dasar Teorl
2.2.1  Awgmented Reality

Augmented reality adalah sebuah teknologi vang mampu menggabungkan
benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam sebauh lingkungan nyata

marker vang telah dibuat cteksi marker melalui
' sugmented reality dapat

terlikat melatui tampifan di mtphunz yang digunakan.

Sejarah perihal Augmented Reality dimulai dari tahun 1957-1962, Ketika
seorang penemu Bernama Morton Heilig, seorang sinematograpfer, membentuk
serts mempatenkan sebuah simulator vang disebut Sensorama menggunkan visual,
getaran dan bau. Di tabun 1966, Ivan Sutherland menemukan Head-Mounthed
digptay vang di klaim sebuah ventilasi ke dumia virtral. Tohun 1992 msla
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dikembangkan Augmented Reality yang berfungsi untuk melakukan perbaikan
pesawat Boeing, pada tahun vang sama, LB Rosenberg mengembangkan system
pada fungsi AR, yang disebut Virtua! Fiviwres, digunkan di Angkatan udara AS
Armstrong Labs dan pada tahun 1992, Steven Feiner, Blair Macltyre dan Doree
Seligmann, memperkenalkan untuk yang pertama kalinya Major Paper sebagai
perkembangan Prototype pada Augmented Reality[11],

222 .Hnr.terlnnf de.h;
Metode ini menggunakan marker yang berupa lustrasi hitam putih atau
gﬁlﬂﬂt dengan warna dm benfuk tortentu. Metode ini membutubkan perangkat
w.mnumhllemﬁ]:nghpl dengan kamera dan sensor pendukung AR.
u;lhkmj;ﬂ, don marker. Alur penggunaannya dan'gmmhhapllkasl AR
akan mengakses kamera pada perangkat kemudian dnmbnﬂ:mm ‘marker
melalui kamera dan menampilkan objek virtual diatas marker tersebut [10],

223 Markless Augmented Reality

Markiesy ‘mervpokon metode dalam penw AR tanpa harus
menggunakan marker. Mareriless digunakan dalam pm.{ﬂ_;ﬂekmada pada
dunia nyats untuk diproyeksikan ke dafam dunia maya tanps memiliki morker yang
Spﬂtﬂtl}ﬁihmmwhﬁcﬁ m;dﬂanhrp]tu i

L. Face Tracking

Metode ini dilskukan dengan mendekteksi pada bagian wajah dari mata,

hidung, mulut dan mengabaikan objek lain dengan menggunakan algoritma

yang dikembangkan sehingga wajah dopat terdekteksi oleh kamera atau

Soanner.

b2

Mation Tracking

Metode ini mengenali sebuah Gerakan melalul computer atau kamera,
metion tracking biasanva digunakan dalamindustn perfilman  untuk
memanipulasi sebush Gerakan.

3. 3D Obiect Tracking
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Metode int dapat mengenali seua bentuk benda seperti mobil, meja, rumah
vang ada disekitar berupa objek 3D, denpan Teknik ini dapat memnculkan
elemen digital secara langsung.
4. GPS Based Tracking
Dengan perkembangan teknologi GPS Based Trocking sudah mulai
dikembangkan terutama pada aplikasi smartphone, GPS memiliki akses
langsung dengan satelit sehing@a dapat mendeteksi wilayoh yang telah
dijadikan q@ak:m_m*ﬂ- mﬁ:lmainlgmﬂﬂimhly dengan menggunokan
ases infernel. 'Df_uph memanfaatkan fitur ﬂfﬁﬂlu Kompas yang ada
lﬁtﬂm.ﬁmu:mlmm lpﬁkuukun mengambil data dari GPS dan Kompas
emudian menampilkaneya  dalam bentuk arah yang kita inginkan
ﬂﬂm:wf-.rrmh ]ﬂlkun beberapa aplikasi menampilkanya dalam bentuk
3D,

224 Ruang Dimensl Tiga

Ruang dimensi tiga taus biasanya discbut 3D adalah objek 3D yang
mempunyai bentu, volume, dan ruang. Sehingga objek ini dapat meiliki koordinat
sumbu X, ¥, dan Z. jika 2D, objek hanya ada dua arah, (X) dan (Y ) atau Panjang
dai febar, maka berbeda dengan 3D. objek nmmpunyﬂﬁgl.mh.wlmm (Y)(Z)
atau F:g,a.ug, tinggi, don volume. Pada umumnya nlguk 3D memiliki sub objek
berupa -elemen pembentuk objek tersebut, yaitu berupa Vertex, Edge, dan
Face. ?mmmw terletak apda koardinat X, Y, Z. Penggabungan
dua Vertex skan menjodi Edge. Kumpulan dari Verex. Edge. dan Face akan
menjadi sebuah objek utuh yang sisebut dengan Mesh[12].

Pemodelan 3D terdiri dan Hardsurface dan Organic. Model hardsurface
adalah bentuk objek vang dibuat atau dikonstruksi oleh manusia, seperti arsitektur,
kendaraan, properti, dan mesin-mesin lamya. Sedangkan model organic adalah
subjek vang sudah ada secra alami ada dii alam, seperti hewan, tumbuhan, batu,
awan, petir, tanah dan lain-loin. Pada proses pembuatan objek 3D ada beebrapa
tahap seperti, inisialis objek, metede pemodelan 3D, lighting atau pencahayaan. dan

animasi [13].



hfotion
Caphire Model 3D
hadel 2D 1
Rendering
TexNure —_—
T atian | | e lsge and DHisplay

Gambar 2. 2 Tahap proses Desain 30
(Sumber: bt/ 1lmuT 788 blogspateomi@01 6407 dasar-pemodelan-

1d.htm)

LA

Pada gambar dintas menjeloskan proses terciptanya pemodelan 3D terdin dari
tabapan, mation coprare 20, model 3D, Rendering, fmage and Disployy, Tevnre
l}yﬁ;rnujmﬂm“ tahapan proses pemodelan 3D tersebut yang akan dijelaskan

sepert berikut:

I, Mation Capture/Model 20

Tuhap awal pembuatan objek 3D adalah dengan menggunakan pemodelan
dasar objek 2D, Keseluruhan objek 2D dapat dimasukan dengan jumlah

lebih dari satu model yang akan dibentuk sesusi dengan kebutuhan

2. Model 3D

Setelah membuat dasar model 2D tahap selanjutnya adalah membuat model
3D dengan menggunakan software seperti Blender, Autodesk, Msys, dan

Lhrush,
3. Rendering

Pada tahap ini, semua data yang diproses pada tahap modeling, animasi,
texturing, pencahayaan dengan parameter tertentu akan diterjemahkan dala

sebuah bentuk output.
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4. Texturing

Proses ini menentukan karakteristik sebugh onjek dan segi tekstur. Unfuk
muatert tekstur ada reflecticity, transparency, dan refraction. Texture biasa
dipunakan untuk membuat berbagai variasi wama pattern.  tingkat
kehalusan/kekasaran sebuah lapisan objek secara lebih detail.

Image and Display

Merupakan hasil akhir dari keseluruban proses dari pemodelan objek 3D
yang menjuﬁnﬁlpul benqmﬁnh_u-_mhki;&utuhm koreksi pewarnoan,
pencw atay efigk visual yang dimasukan pada tahap texturing
pemodelan,. Ouiput gambar memiliki resolusi tingg berkisar full

L )

2.2.5 Vuforia SDK (Saffware Development Kif)
Vufori merupakan fibrary pendukung pada proses pembuatan augmented

mﬂ' pada perangkat mobile seperti Android atou 105, Vuforia Mﬂqﬂm
teknologt Compcter Vision untuk mengenali dan melacok marker aton image troet

dan objek 3D sederhana, seperti kotak secarn real-time] 14].

226 Blender 3D

 Blenderadalah sebuah software 30) open source, yaitu dikelola oleh Blender
Foundation, Di rilis pada | Januari 1998, sudah 24 hhm'lnﬁwa.rﬂipm sOrce ini
melawan software bmmm kembangkmmwhhkm Bahasa C, C++,
dan Pyﬁﬁnw'ﬂﬂ ﬂjlhnkiuﬁ Windows. Mmmwh,{fmema 4D, dan Linux.
Yang membuat 3D Blender berbeda dari pemnghthukﬂ}] lainya adalah software
upmsnmcedandibenkmmm e '

! Mg | open source seperti 30
blender mengandalakan bantuan dan penggunanya untuk ikutmengembangkan atau

mebiayai pengembongan software mi. Software imi dapal digunakan untuk
membuat animasi,efek visual, 3D model, aplikasi 3D interaktif dan video game[ 11].

2.2.7 LUnity 3D
Unity 3D adalah software engine yang diguakan untuk mebuat games,
simufasi, dan aplikasi mteraktif Engine ini merupakan salah satu dengan lisesnsi



17

source proprietary. namun untuk lisensi pengembangan dibagi menjadi 2. gratis dan
berbayar. Untuk versi berbayar ada Unity Pro dengan ftur tamabhan seperti efek
post processing dan render effect texture. Versi unity merupakan versi gratis dengan
dibatasi beebrapa fitur pada beberapa fitur dan hanya tersedia pada versi yang
berbayar. Unity dapat digunakan seperti pada game PC atae Game online vang
menggunakan unity browser, Pemrograman yang digunakan bervariasi, seperti
JavaScript, C#, dan Boo. Unity adalal Sebush game multiplatfotm yang dapat
digunakan pada PC; Mae, Wil, Iphone, iPad. Android; dan browser{3]

228 Adobe Premiere

Adobe merupakan perusahian pengembang program software multimedia.
‘Adobe Premier Pro merupaknn satah satu program pengolah video profesional yang
HEEMEBIHIA dobe, kelengkapan fasilitas: datam AdONE IRSSIRY Boliberrberikan
kemudahan dalum proses editing video[ 16]

229 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop meropakan program vang dibuat oleh Adobe Ine. Adobe
Photeshop adalah program standar yang digunakan  dalam ﬂmm mmaging dan
retouching folo. Dalam perkembangannya, program photo: digunakan juga
dalam pembuatan web, khususnya desain web[17]. '

2.2.10 Figma

F:gm adalah software desain grafis yang dibuat khusus untuk mendesain
prototype, user interface, dan antar muka aplinksi untuk produk digital seperti
smartphone app atau websité{ 18]

2.2.11 Andried

Android adalah system operasi berbasis Linux yang mencakup system
operasi, middleware dan aplikasi. Android dikembangkan oleh perusshaan
Bernama Android. INC yang berbasis opensource. Android merupakan pendatang
abru yang membuat perangkat lunak atau software untuk smariphone[6].
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2.2.12 SUS (System Usability Seale )

System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner untuk mengukur
persepsi kegunaan. lu ditemukan oleh John Brooke pada tahun 1986 dan
sebelumnyn digunakan untuk menguj sistem elektronik kantor. System Usability
Scale (SUS) terdiri dari 10 pertanyaan yang dapat dijawab peserta dalam skala 1-3
berdasarkan seberapa setuju mereka dengan sefinp pernyataan tentang produk atau
fitur vang kami wjii 1 sangat l.lhkmt.lp, ;.f.';nm-.sciuju dengan permyataan
tersebut.. Berkut cara !:a.lhlhﬁnp : Untuk setiap pertanyaan yang ditempatkan
pada nomor ganjil. MM'ITM'MIX—I ). Untuk setiap pertanyaan yang
hﬂﬁﬂanmm ﬁ:ﬂﬁhﬂangl nilainya dari 5 {5-X). Tambahkan nilai
mmngmnpdan gangil. Kemudian hasil pmmlﬂﬁhhkundfngan_._.
Setelah menambahkan 10 poin dari nilai pernyataan.- hngklb_wh:gm'gn adalah
mengnlikan dengan 2.5 yang merupakan hasil skor SUS mﬂﬂ:ﬂwmm
Skol‘mm Skor SUS adalah 100, Jika skor lebih dan [0Q; m#wﬁsa
: tungannya, Kemudian tambahkan nilai total dari pﬁnyﬂhﬂguﬂjﬂ
ﬂﬂ qzq Hﬂiﬁinr SUS mungkin tidak mengidentifikasi masaloh spesifik dalam

produk atau fitur, tetapi dapat digunakan] 19],

Berdasarkan penelitian Marc Ericson C dkk, ﬁhﬁlﬂgﬂ kali percobaan
skor hasil usabilitas yang didapat paling baik adalah dengan menggunakan metode
SUS., Wm pada penelitian Tni, penulis mﬂnﬁi responden yang masih
terhllnng normal atsu dalsm skala sedikit ketika menjalankan aplikasi undnagan
pernikahan digital dengan Augmented Reality, Pada penelitian ini penulis memilih

metode System usability seale yang merupakan teknik pengujian vang melibatkan
langsung pengguna (end user) dan dapat dilakukan dengan jumlah sampel vang

sedikil. Pengujian dilakukan dengan cara wawanecara dan observasi langsung serta
pengisisan kuisioner secara daring kepada responden dengan rentang usia 1 7 hingga
40) tahun tanpa memiliki keterbatasan fisik maupun mental. Pengguna diharuskan
menjawab kuisioner setelah mengpunakan apliaksi untuk mengetahul tingkat
reliabilitas terhadap aplikasi yang digunakan.
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2.2.13 Androld SDK (Software Development Kit)

Android SDK adalah Software Development Tool APl (Aplication
mmqu}mmmmm;mwm
membuat aplikasi Android. Menggunakan'Bahasa pemrograman Java, Android
SDK bukan tools umuk membual nplikssi hanys berupa libraries untuk
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