AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI
DENAH 3D SMP NEGERI 1 MIRIT
BERBASIS ANDROID

disusun oleh

Fajar Isnandy
16.11.0598

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA

YOGYAKARTA
2020



AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI
DENAH 3D SMP NEGERI 1 MIRIT
BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Informatika

disusun oleh
Fajar Isnandy
16.11.0598

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PERSETUJUAN

SKRIPSI

AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI
DENAH 3D.SMP NEGERI 1 MIRIT

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Fajar Isnandy
16.11.0598

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi

pada tanggal 22 Agustus 2020

Dosen Pembimbing,

Bhanu Sri Nugraha, M.Kom
NIK. 190302164




PENGESAHAN

SKRIPSI

AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI
DENAH 3D SMP NNEGERI 1 MIRIT

yang dipersiapkan dan disusun oleh
Fajar Isnandy
16.11.0598

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 18 Agustus 2020

Susunan Dewan Penguyji

Nama Penguji Tanda Tangan

lka Asti Astuti, S.Kom., M.Kom
NIK. 190302391

Ferian Fauzi Abdulloh, M.Kom
NIK. 190302276

Bhanu Sri Nugraha, M.Kom
NIK. 190302164

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal September 2020

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Krisnawati, S.Si, M.T.
NIK. 190302001




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Aplikasi Denah 3D

yang pernah ditulis
kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah i
pustaka

dikemudian hari terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran da
ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik.

st criirrn,




MOTTO

“segala sesuatu yang bisa kamu bayangkan adalah nyata”

~Pablo Picasso~

“tidak ada yang bisa membuatmu merasa rendah diri tanpa persetujuanmu”

n modal semangatmu,

Vi



PERSEMBAHAN

Alhamdulillahi Rabbil Alamin. Sujud syukur kepada Allah SWT, yang

Maha Esa, dzat yang Maha Agung dan Maha Pengasih lagi Maha Penyayang,

Tuhan semesta raya.

Dengan segenap rasa cinta dan kasih, penulis persembahkan karya kecil

ini untuk orang-orang terkasih :

1.

Untuk kedua orang tua, yang tanpa henti memberikan dukungan, doa, nasihat,

dan juga semua perhatiannya yang sangat tulus.

. Kakak-kakakku yang tanpa lelah terus mendorong dan memaksa penulis

menyelesaikan sekripsi ini dan membantu mengoreksi setiap pekerjaan
penulis.

Pak Bhanu Sri Nugraha selaku dosen pembimbing yang  telah sabar
membimbing dan memberikan ilmu yang sangat berharga sehingga penulis
dapat menyelesaikan skripsi ini dengan lancer. Serta kepada semua Bapak/Ibu
Dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah memberikan ilmunya

kepada penulis.

. Untuk seorang partner yang sangat berjasa dalam menyelesaikain skripsi ini.

Sebagai partner debat terhebat, partner bercanda termanis, dan sekaligus
partner hidup nantinya, yaitu Rizky Asih Wulandari.

Untuk teman-teman AW yang telah mendukung segala urusan diantaranya,
Wahyu, sebagai penyedia tempat dan internet untuk mengerjakan. Apriyansah,
sebagal penyedia tempat ujian, Haris sebagai penyedia tumpangan ke kampus.
Nanda sebagai penyedia tempan bersantai. Rudi, Oky, Hamjah, Samuel, Aziz,

sebagai tim penyemangat.

vii



DAFTAR ISl

COVER ..ottt et et et e st e be s aeaneeneeneens i
LEMBAR JUDUL ..ottt sttt ii
PERSETUJUAN ..ottt bbbt iii
PENGESAHAN ..o et ettt sttt ste st sbestesseaneeneas iv
Y I I 1 T PSRRI Vi
PERSEMBAHAN ..ottt saa s anaaaSne e saestesresseanas vii
DAFTAR ISH ... et s e nnee s Vil
DAFTAR TABEL ..o et snssne e ane s s e enens Xi
DAFTAR GAIMBAR ......ooitiiiieieie ittt te e te e be s anaanaa s anaesneaneanasneanas Xii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt aaneann e 1
1.1 Latar Belakang..........ccoooiiiiiiii e 1
1.3 Batasan Masalah...........ccooviiiiiiiioiice e dee e sae e sna s snaanesnee e 3
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian ...............coooieiieeseeiesieesee e deesreein e 4
1.5 Manfaat PeNelitian.........cccooeiiiiiiiiiii e 4
1.6 Metode Penelitian.........ccoooveieriiiiei e 4
BAB Il LANDASAN TEORI ....coiiiiiiiii ittt 7
2.1 KaJian PUSLAKA ......ccueeiieiiieiiieiie ettt 7
2.2 Augmented REAIITY ........coeiiiiiiii e 8
2.2.1 Pengertian Augmented Reality..........cccoeiiiinininiiiiiiccec e 8
2.2.2 Pengertian Augmented Reality ........cccccovvviiiiieii i 8
2.2.3 Prinsip Kerja Augmented Reality...........ccccocevvveieiiiiiicc e, 9
2.2.4 Pemanfaatan Augmented Reality ..........cccoveieniiiiniinie e, 9

viii



2.2.5 Marker Based Tracking.......c.ccocvviriiiiininiieseeeee s 11

2.3 ANAIOIU ... 12
2.3.1 Tentang ANAroid........ccooeeiiiieiieienie e 12
2.3.2  ArSItEKIUr ANAIOIG......coivieiieie e 12

2.4 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)........ccocevvviiiineninininine 16

2.5 Aplikasi yang digunakan .............cccooiveieiieiireiice e 16
2.5. 1 UNILY oo bttt 16
2.5.2 G00gle SKEtChUD.... it et 18
2.5.3  VUFOMA SDK ..ottt ittt abi e 19

2.6 Metode Pengujian SISTEM ........cc..oviiieiiiieieecie e vesre e s i e 19

BAB 111 METODE PENELITIAN ..ottt iiesie e stese e et e sie e sie e anas 20

3.1 TINJAUAN UMUM .ttt aesnaenneanaesneanneanaeanaabnceeneeaneens 20

B2 ANALISES ...t a R e ae R aneeneeraeaneanatas 26
3.2.1  ANALISIS SWOT ...ttt e e srae st anaeanaanneanaeanaenn s 26
3.2.2 Analisis Kebutuhan Fungsional............c.ccccoevviiiiiiie e, 28
3.2.3 Analisis Kebutuhan Non Fungsional.........omeee e siesnesne e 28

3.3 Kebutuhan Perangkat KEras ...t e an e 29

3.4 Kebutuhan Perangkat LUNAK ............ccooiveiiiiueieenieseesseanse e csnaensesseesneeens 29

3.5 Metode Penelitian ..........coocoiiiiiiiiiie e 30

B ST 01T o O P ST U R UPT PR 30

BT DIBSIGN ..tttk ese bbb e bR R ARttt et bbb neene s 31
3.7.1 Rancangan Menu Utama ..........cccceuieeiiiiiiiinnieeiie e 31
3.7.2 Rancangan Menu Scan Denah (Simulasi Augmented Reality)......... 31
3.7.3 Rancangan Menu RULE...........cccueiiiieiiiie e 32
3.7.4 Rancangan Menu Petunjuk..........cccooreiiiininininieeeeee s 33

3.8 Material COlECHING ......civeiiiieie e 34

3.9 Use Case Diagram ApPlIKaSI.........cccccveeieeiiiieieeie e 34
3.9.1  Activity Diagram APHKASH ......c.ccoveiiiiiiiiiieiesie e 34



3.9.2 Activity Diagram Tracking Marker ..........c.ccoovvvvinienenenene e 34

3.9.3 Activity Diagram Menu RULE...........ccceviveiiierieiie e 35
3.9.4  Activity Diagram PetunjuK..........cccooveiiiiiiiiiie e 36
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......ooiiiiies s 37
4.1 Implementasi APIKASI.........cocoviiiiiiiiie e 37
I S o] F= ) (o] T SRR 37
4.1.2 Halaman Menu Utama......ci i 38
4.1.3 Halaman Denah ...t s 39
4.1.4 Halaman RULE .ciiiiiiiiiiiiiiisisieiee et stk e 39
4.1.5 Halaman PELUJUK........cceiiieie e sra et 41

4.2 Pembuatan OBJEK 3D ......c.....ooviiiiiiiiieiie et eee e esre s e anne e sre e e 41
4.3 Pembuatan IMarker...........ccoooviiiiieieie i iuesiesneesreessesnnesneesne s b eeeesneesseenees 42
4.4 COoUdING PrOgram.......oooiiiiiiiiiiiiiii it abe bt s s ne s sneanea i 43
4.4.1 Perpindahan antar SCENE .........ccccuoieiirreruereeriesieesransenssssesnesnesnessesnesss 43
4.4.2  SPIASN SCIEEN......ciiiiiiit ettt ara e e e ana s 43
4.4.3 TOMBOI KEIUAT......cc.iiiiiiiiieieiee b are e ar s 44

4.5 BUHA APIKAS ..o et an s 44
4.6 INSTAIAST APITKASI ...evveveieieieite e ettt ab b e 47
4.7 Petunjuk PEMEKAIAN .........cccecviiiiiiiiieiee et sie e 48
4.8 PENQUJIAN SISTEM ...ouviieitiiteiiiitiiiieiiesieie e stestessesseasaanaeeeseeseeseeseesseseessenseas 53
4.8.1 DetekSI MArKEI ......cooiieeiiii s 53
4.8.1 BIACK BOX TOSLHG wusssssssssssssssssssasssansunnsnnsnanssnnsaseseesseeeessersnesseseesseenees 55
BAB V PENUTUP ..ottt 60
5.1 KESIMPUIAN .....eiiiiiiiice e 60
5.2 SAIAN ettt b e b b e nnae e 60
DAFTAR PUSTAKA ..ottt sttt st 62



Xi



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 KOMPONEN SOMIWAIE.......civeiiiiiiiiieieieie e 12
2 Metode MDLC ......oooieieecee e 16
LRUANG TU it 24
2 IMUSNOIIA ... 24
3 RUANG KEIAS....c..ciiiiiiiiiieieeie e 25
A RUANG UKS ... ittt s et 25
ST 0T ] TP ORRPRPPRTR 25
LT 1= 11 o [0 B L U USRTOPRR 25
7 Denah SMP N L MIFit..c.ooi ot e 25
8 Rancangan MENU ULAIMA............couuee iburesnessssbinsereesinneeessseesssneesssees 31
9 Tampilan menu scan denah ... ieeiee et 32
10 RUtE 10KAST AWAL .....oiviiiiiiiiiiieieiie et e 32
11 RUtE 10KAST TUJURN ..ot enaesneanaeanaesnaannesnaenneabin s 33
12 TamPilan FULE.....cviiieiiee et e ara e sna e araaaneanneas 33
13 Tampilan Menu PEtUNJUK .........cceiiiiieriiie e sre s 33
14 USE CASE IAQIaM .....eoiuieiiiiieiieeieeiie st smae e eeeneeaneesneeseeen e anaanneeneeas 34
15 Activity diagram menampilkan denah 3D.......cccooviieecieieieniennne. 35
16 Activity diagram menampilkan rute .......ccoveeiieeieeecciesieie e 36
17 Activity diagram menampilkan petunjuk ........ccoce...o i cereenee 36
1 Tampilan splash screen branding UNItY........c.ccoeveveivieien e 37
2 Tampilan splash screen branding aplikasi denah 3D..................... 38
3 Tampilan MeNU UtAMA ............oviiieiecie e 38
4 Tampilan deNAN ..o s 39
5 Tampilan halaman lokast awal ... 40
6 Tampilan halaman lokasi awal ... 40
7 Tampilan halaman lokasi awal ...............cccccoeveiiiiiie i, 40
8 Tampilan halaman petunjuk ..........cccooeriiiiiinie e 41
9 Pembuatan model 3D ........cccoviieiieiisie e 41
10 Tampilan Qr code geNerator ..........ccooererererereeieie e 42
11 Tampilan pembuatan desain Qr code ..........ccocveveviierveieiieeseeins 42

xii



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

12 Code program perpindahan SCENE...........ccovviiriririeienene e 43
13 Code program splash SCreen...........cccuevvevieieeiesie e 43
14 Code program keluar aplikasi...........cccvvveeiieiiieiiieiie s, 44
15 Proses build application ... 44
16 Proses build application ... 45
17 Proses build application ..........cccccevieviiiie e 45
18 Proses build application ..........cccocveiiiiiiiiiiecie e 46
19 Proses build application ..t o 46
20 Proses build appliCatIoN ..........cooueieeriivnereeeieceese e see e 47
21 PR @PITKASI ueeureiteeiteeiesieeitesiaee e e sraessessbins e e sneesteeeeseeeseeeneens 47
22 Proses Instal APHKASH ...........coveiieiiiici e 48
23 MenuU PetUNJUK........c..c.ooiiie s 49
24 MenuU PELUNJUK ...........ooviiiiiie st 49
25 Pilih MENU dENEAN ......oovviiieiecicciee e sae e sna e e nee e 49
26 Tampilan denah .........cceiiiiiic et sra e snaeneanaennaihne s 50
27 PN MENU FULE.....oeeiiiie e s ane e 50
28 Tampilan 1okasi aWal .............ccoooveiiiiiiiec e 51
29 Tampilan 10KaSH TUJUAN .......coviiiiiieieiesee i sne s 51
30 TAMPIHAN FULE ... .eiveeie ettt e sra e anaeneahe e eeanneanaaneeennens 52
31 Pilih menu KeIUAK ........ooiiiiiie et e 52

Xiii



INTISARI

Kebutuhan akan mobilitas yang tinggi memaksa beberapa hal
mengalami perubahan guna mengimbangi kebutuhan tersebut. Seperti komputer
desktop yang kini dikembangkan menjadi laptop dengan tujuan meningkatkan
mobilitas, bahkan software editing video dan foto yang tadinya hanya ada di
komputer sekarang juga mulai diterapkan pada smartphone. Oleh karena itu
peneliti akan menggunakan perangkat android sebagai platform untuk membuat
aplikasi denah 3D SMP Negeri 1 Mirit yang diharapkan mampu membantu
pengunjung dalam mengakses gedung-gedung yang ada di SMP Negeri 1 Mirit.

Kebutuhan mobilitas yang tinggi tuntutan untuk mandiri juga
mendorong pembuatan aplikasi denah 3D SMP Negeri 1 Mirit, karena kurangnya
petunjuk arah dan juga kurangnya petugas yang berjaga untuk menunjukan arah.
Oleh karena itu pengunjung dituntut untuk dapat mencari informasi lokasi
gedung secara mandiri.

Aplikasi denah 3D SMP Negeri 1 Mirit akan menggunakan teknologi
augmented reality yang akan menggabungkan objek virtual dengan objek nyata
berupa marker. Dengan menampilkan denah secara 3 Dimensi (3D) diharapkan
dapat mempermudah pengunjung dalam mengakses dan memahami bentuk
denah.

Kata Kunci: Augmented Reality, Denah 3D.
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ABSTRACT

The need for high mobility forces several things to change to
compensate for these needs. Like desktop computers that are now being
developed into laptops with the aim of increasing mobility, even video and photo
editing software that was only available on computers are now starting to be
applied to smartphones. Therefore, researchers will use the Android device as a
platform to create a 3D floor plan application for SMP Negeri 1 Mirit which is
expected to be able to assist visitors in accessing the existing buildings at SMP
Negeri 1 Mirit.

The need for-high mobility demands to be independent also encourages
the creation of a-3D floor plan application for SMP Negeri 1 Mirit, due to the
lack of directions and also a lack of officers on guard to show directions.
Therefore, visitors are required to be able to search for building location
information independently.

The 3D floor plan application of SMP Negeri 1 Mirit will use augmented
reality technology that combines virtual objects with real objects in the form of
markers. By displaying a 3-dimensional (3D) plan, it is hoped that it can make it
easier for visitors to access and understand the shape of the plan.

Keyword: Augmented Reality, Denah 3D.
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