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INTISARI

Perkembangan Teknologi di era Revolusi industry 4.0 yang di tandai dengan
kemajuan ilmu pengetahuan melalmi munculnya teknolgi-teknolgi baru vang saat
ini terus berkembang salah satunya adalah snimasi dalam benluk Augmented
Reality, Untuk memudahkan creator membuatnya Ada beberspa metode vang
digunakan dalam membuat augmented reality berbasis 2D dan 30, Sesuai dalam
hehemp:lpenjelusm pen;l:;:;nvang te}ahﬂﬂﬂlh ada, tentang metode Aungmented
reality suduah dilakuksn i pubﬂuﬁnga@mtmmetnde satu dengan metode
lainnya tetapi bdlhh ﬁ pa%; m ‘tentang teknik face tracker
menggunakan 55 '!rlﬁer Penelitian ini berjudul Analisis
Metode mﬂﬂh’s&bﬂd tracking teknik face trucker dalam mendeteksi
PE"EMHJEJ:- Bmﬂtjﬂﬁl pembuatan filter 20 dan 3D, tujuan dari penelitian

“yaity membandingkan ti “akurasi k:eber]uﬁ:mde ‘Markerless-based
sking teknik face tracker pada animasi 2D dan 3D,

wyang digunakan dalam penelitian 1 ini ylh#tm dimana

Pada pen ol i peneliti membuat atay mendesam data bﬁu;:h'f [Efek
wajahpada animasi 2D dan Topeng karakter animasi di
|mplmmhnhl kedalam filter augmented reality, dan data hHITMMﬂl

anﬂﬁh&n sampel hasil testing filter topeng karakter animasi 21 dan topeng
karakfer animasi 1D dari 30 Pengguna instagram dengan carm testing hasil AR
mengounakan afst bantu kamera smartphone, hasil dari data ini nﬂi diolah
Wmﬂoﬂe engukuran User fience ). Hasil
vang di dapatkan dﬂnggu rgnenm'npnkm i‘tﬂ& markerless basad m teknik
face tracker yang diimplementasikan pada 2D dap 3D yaitu pada 3D unggul
dlhuﬁug 2D. untuk metode UEQ nya dengan mspunpmﬁfﬂ'l 30 responden.

L unggul yaitu
' ;mksilmdmpn ' tmm&mﬂnkﬂ "}fl?fg@u%daﬁ 3D
o8, fﬂ-’ﬁ‘ilﬂﬂl? | bahwa metode markerless-based tracking dengan
Teknik face hdml]u maksimal di 3D di bam lin 2D, dan untuk metode
UE() dori segi kualitns wl. toirnk, maﬁ. mhs Kualitas daya tarik
memperoleh nilai sebesar f,.?@ kualitas p sebesar 1,57, dan kualitas
hedonis sebesar 1.39 Seluruh vanabel m atkan penilaian positif karena > (0.8
dengan kualitas daya tank milai terfingm dan kuoalitas hedonis menjadi nilad
terendah, tetapi semua masih dalam kategori positif.

Kata kunci: Metode Markerless base tracking, Metode UEC), Animasi 2D, Animasi
iD, Augmented Reality.
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ABSTRACT

Technolegical developments in the era of the industrial revolution 4.0 are
marked by advances in science through the emergence of new technologies that are
cuwrrently developing. one af which ix animation in the form of Awgmented Realiny.
To make it easier for creators (o make it, there are several methods used o create
2D amd 3D-hased augmented reality. In apetwdance with several existing research
explanations, variois mmpan.ims j regarding the Augmented
Reafity mithod b ¢ methi there ix no paper explaining
the the face tracker method. This
rexearch is

with the face tracke 2D and 3D

a wved in this study is experimental
ed ar designed data in the form of

ation and 35 animated charncter masks
tv filters, ﬂﬂl‘km.ﬁﬂ the festing results

m&wmg&&dﬂmmﬂ

westionnaive (UEQ) measurement mei)

¢ markerless pased tracking method,
i 20 and 3D, pamely 30 are suy

] ] e UEQ method in terms
of atiractiveness, hedonii ! e gualine obtained o
litv ef 1.39. Al variahles
received a  pasitive mm.:mcnr .’m’:ﬂme = ﬂ u'il'li the highesi value of
attractiveness guality and hedonic quality being the lowest value, but all still in the
pasifive categarye,

Kevword: Markerless base fracking method, UEQ method, 20D animation, 3D
animetion, Awgmented Realiny.



BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Animasi menarik perhatinn : an menawarkan susra dan

gerakan yang menarik selain alur cerita dar dter untuk mereka nikmati.
Gerakan merupakan komponen terpenting dalam animasi. (Aziz, 2019) Animasi
menjadi lebih hidup melalui kepekaan terhadap pergerakan item dan kemampuan
untuk lebih dekat dengan kenyataan, terutama jika disertai dengan imajinasi dan
kreativitas. Animasi juga merupakan salah satu bentuk hiburan yang paling disukai



[

di dunia saat ini dan juga merupakan salah satu bagian seni. animasi memiliki
beberapa jenis antara lain animasi Infografis. animasi Stop Motion, animasi motion
graphics, animasi isometric, animasi 2 dimensi dan animasi 3 dimensi.

Sejak penemuan desain bantuan komputer, Animasi dua dimensi (2D) dan
Animasi tiga dimensi (3D) telah banyak digmnakan disektor film bangunan, game,
medis, social media dan tain-lain (Afieja & Li, 2019). Animasi 2D dan animasi 3D
ini nnmﬁlﬂ dan ﬂmﬂﬂnﬁ cara }'nng-nmﬁ_uumk_-]"nhmunjkasi dan
menyampaikan ide dengan karikter animasi dan juga dengan bantuan animasi 2D
dan 3D memungkinkan untuk berinteraksi dengan orang lain dengan cara
Pengimplementasian dari Virtual Reality (VR) sampai Augmented Reality (AR).
(Ho etal, 2019).

Salsh satu dori bagian Firtwed! Envirommeent (VE) atan dikenal dengan
sebutan Virtual Reality (VR) yaitu dugmented Realicy (AR). Teknologh dugmented
Reaity (AR) di era globalisasi saat ini mengalami kemajsan yang signifikan yang
dikenal sebagal Augmented Reafity (AR) yang memadukan data virtual dengan
dunia ﬂmhmmﬂ mtmn&mnptn dengan dunma virtual
yang dapat dilihat di tempat yang sama secarn bersamaan {Diah, 2021). Sarana yang
digunakan meliputi Multimedia, Pemodelan 2D dan 3D, Interaksi kecerdasan,

Penginderaan, dan lasinnya. Prinsipnya yaitu menerapkan komputer gemerated
informasi virtual, seperti teks, gambar, model 2D, model 3D, musik. video dan [ain-

lain ke dumiz nyata, dengan cara ini kedua jemis informasi tersebut saling



melengkapi, sehingga menghasilkan produk yang disebut dugmented Reality (AR).

(Chen et al., 2019)
Augmented reality banyak digunakan di berbagai bidang mulai dari Game,
Medis, Pendidikan, Pertanian, Peternakan, Branding, Oprasional bisnis dan yang
ity di social media. Social Media atau

Glabal positioning Svsiem (GPS) don sensor Kompas,
Tekmk Fﬂeehﬂﬂkrrm_ﬁrfmﬁngmﬂmpﬁ.hn sebuah teknik dari
metode markerfexs-based tracking yang digunakan dalam melacak posisi wajah.

Koordinat dari posisi wajah yang digunakan dalam mengkontrol alat atau device



yang ditanamankan program face tracking, sehingga memudahkan dalam
pengidentifikasian seseorang. (Nurhadi & Mulvadi. 2018) teknik face tracking
dikembangkan agar komputer dapat mengenali wajah manusia secara umum
dengan cara yaitu mengenali posisi hidung. mata, dan mulut manusia, kemudian
mengabaikan oabjek-objek lain yang ada di sekitar seperti pohon, rumah, dinding,
mobil dan benda-benda lamnya. Teknik face tracker ini pemnazh digunakan [ndonesia
dalam pekan ruya Jakarts pada tahun 2010 dan Toy story 3 Event. ( Fernando, 2013)

ﬁigmﬂmﬂn@ﬁmmhnﬂhﬂhmm]IWmtuudJ
kembangkan oleh perusahaan terbesar di dunia ymitu facebook yang dapat
mendeteksi dengan cepat dan akurat wajah manusia. dengan algoritma ini di klaim
dapat mendeteksi wajah manusia dengan rats-rafa presentase 97,25% (Taigman et
al.. 2014) Pada thun 2016 pars peneliti facebook menerbiktan paper lain fentang
h@m‘mﬁm‘ﬂn teknologi bara Bernama DeepMask dan Simrpﬁﬁk vang
mierupakan bagian dari DeepFace digunakan dalam mengelomps
sebuah adegan dan ekstrak detail yang di perlukon. SharpMask seperti namanya
sl ekt b bk don bk topeng yang s oty st targe
dibandingkan DeepMask keduanya digunakan dalam Software Meta Spark Studio.

(Moin et al., 2021}

Pada penelition vang pemah dilakukan oleh (Putra et al., 2019) dengan
menerapkan metode marker-based tracking dalam sugmented reality berbasis 2D
dan 31} yaitu melakukan Analisa pengujian pendeteksian marker based 2D dan 3D
dengan parnmeter adalzh kecepatan dalam memunculkan objek. intensitas cahaya

sudut kemiringan. dan pengujian aplikasi dilakukan di 10 perangkat berbeda, Hasil



dari penelitian ini yaitu metode marker-based tracking unggul pada 2D
dibandingkan 3.

Pada penelitian yang dilakukan oleh { Arifitama et al., 2022) dalam Marker
dalam sugmented reality adalah salah satu dari komponen penting pada mekanisme
berjalannya sebuah porses dari objek sugmented reality. tujuan dari marker adalah
untuk mengidentifikasi ik di mmwm:eaﬁly pertara kali muncul,
saat ini dalam-AR ada dua metode yang bisa dugunakan yaitu marker-based trackin
dan markerless based tracking merupakan dua jenis mﬂam@nuk&u dalam
pembuatan augmented reality. l:"mlum metode muﬁ-hﬁd'hﬂkmg sebuah media
cetak memiliki marker dengan pola di atasnya, sedangkan dengan metode
markeriess-based tracking menggunakan pola distribusi titik vang didasarknn pada
permtikaan datar. Sayangnya, sejumlah penelitian sebelumnya yang berkontribusi
pada MML'L AR tidak membandingkan keefoktifan presisi dan akurasi
kedua metode tersebut. Dalam penelitian ini dilakukan perbandingan efektifitas
lu:rﬂ;p ketepatan dan akurasi dari penggunaan kedua metode vai marker-based
based mﬂﬂhmﬁwm nkmngi:ubmiﬁ-% sedanglan marker-
based tracking sebesar 83,3%

Pada penelition vang dilakukan oleh (Ramadhan e al. 2021)
memvisualisasikan objek fumitur dari katalog menggunakan metode markerless
gugmented reality. Augmented reality diterapkan untuk membantu pelanggan
membayangkan objek tambahan untuk mempelajan pengetaluan produk dan

furnitur yang dipilih. metode markerless tracking yang digunakan dalam penelitian



ini adalah Simultaneous Localization and Mapping (SLAM} di mana permukaan
lantai yang ditargetkan untuk objek yang diperbesar dapat ditentukan area tertentu
di dunia myata tanpa menggunakan marker. Pengujian dilakukan dengan parameter
seperti dengan intensitas penerangan minimal dan tanpa penerangan, penerangan
rendah dan terang pencahayaan, jarak minimal 50 em, 100 cm., dan 150 cm, tngm
minimal dori 60 cm 420 cm, 160 mqhn i sudut 30,50 don 70 derajat
deteksi dani pmtuhﬁm MMM#HMnHMLﬂEﬂhms: Sumultan
dan Metnde pcmﬂnmwmn untuk memyisualisastkan mode! furnitur
3D pada menargetkan permikaan lantai tanpa marker.

Hﬂt_:pﬂnelilinn vang dilakukan oleh (Farianto ﬂﬂﬂl]mﬂ yang
serw dwn dalam implementasi Augmented reality vaitn mmme
er-bused tracking dan yang kedua markerless-based tracking.
pada kedua metode tersebut memiliki hasil pengujian yang tidak sama, sesuai pada

M:}nstt't‘mhm penelitian mi berfujian untuk mehﬂ#ﬂlﬁﬁ&diﬁﬂiﬂﬁadﬁp
kedua metode AR tersebut dengan studi kasus yaitu Museum Soesilo Socdiman.
i-[,ﬁit&ﬁm mi yaity _ﬁﬁ;-nta hasil mﬂem& marker-hased
tracking memperaleh 'Hﬁr,’hu rtn-ratn dart pengujian metode markerless
memperoleh 88%. sehinggn metode markerless unggul pada penerapan metode AR
studi Museum Soesilo Soedirman.

Pada perelitian vang dilakukan oleh (Sendan et al., 2020) Memperkenalkan
komponen perangkat keras kepada pengguna dapat dilakukan dengan
menggunakan Augmented Teknologi realitas (AR). Sistem yang diusulkan

dikembangkanmenggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). Sistem



dibangun menggunakan Unity3 [ dan Vuforia SDE. penelitian mni bertujuan
untuk menganalisis kinerja aplikasi AR dalam mendeteksi komponen peranghat
keras berdasarkan intensitas cahaya, jarak, dan sudut deteksi kamera smartphone.
Hasil pertunjukan menunjukkan bahwa sistem bekerja dengan baik di kejauhan
parameter = |5 cm dan + 25 em; sedangkanparameter sudut masuk 5 °, 60 °, atau
90 = Sistem yang diusulkan juga hﬁmjnmhk ketika komponen sebagian
ditutupi oleh sekitar 20" &u Mmumyu. ml;-.m yang diusulkan masih
bekerja dengan baik ketika intensitas cahaya berkurang 100 Lux,

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Yuhana et al., 2020) dengon topik
AUGGO: Augmented Reality and Marker-based Application for. Leaming
Geametry in Elementary Schools Pada penelitian ini bemjummmm&km
dumpak dari aplikasi berbasis sugmented reality Auggo dengan penerapan metode
‘marker-based tracker, Hasil dari penelitian ini pada kelompok A hasil Pretest 26%
dan kelompok B sebesar 10,29%, maka aplikasi Auggo dengan pencrapan Metode
mﬁu—-hﬂsed tracking berjalan dengan lancar karena dapal membantu siswa dalam

Mmmw oleh (Pratiknoet al., 2014) dalam pelacakan
gambar image wajah 20 dan pergemkan objek kepals 3D dipengaruhi oleh
pencahayaan ruangan dan penc.nl"m-y':mn dari aktor .l:'lmgan penerspan tingkat

kecerahan objek (brightness) dapat berjalan dengan eshaya ruang yang normal dan
merata. Dalam hal ini pencahayaan ruangan den aktor tidak boleh terlalu terang dan
terlalu gelap karena hal i dapat memepengaruhi beberapa pelacakan tink fitur

wajah dapat bergeser dari tempat yang seharusnya. Apa bila titik gambar wajah



bergeser atau hilang maka akan mengurangi tingkat akurasi dalam pelacakan wajah,
hasil dar penelitian ini dengan penerapan metode POSIT dengan dilakukan lima
iterasi, akurasi sudut rotasi 0,83 derajat dan rmta-rata jarak .37 satuan unit vector,

Seperti peneliti yang pernah dilakukan oleh (Virgian et al., 2020) Terkait
implementasi augmented reality dengan judul “The Implementation of Augmented
Reatity Hairstyles at Béity Salon Using the Viola-Jones Method (Case Study: Eka
Salon) yang membohas tentang branding swareness dimana di paper tersebut
mmmngmmm dengan augmtented reafity filter instagram
pelanggan lalu menggantikannya dengan model rambiit yang di inginkan, sehingga
pelanggan mendapatkan gambaran terknit mmbutnya seteldh di potong, Dengan
PerErupan mde viola-fames dalam face tracking dengan menguji ﬁﬁleler
intensitas cahaya. jorak aktor dari kamern. kecepatan pergerakan wajah, dan posisi
wajah. Dalam pegujiannya terdapat model 3D yang yang tidak sempurna di
terapkan di leher aktor sehingga metode Viola-jones masib kurang tepat dalam face
rocking.

 Berdasarkmn pada penelitian-penelitian terdahulu dimana dalam melakukan
penelitiannya dalam pembuatan asset dimneang sendiri seperti dalam penelitian
(Putra et al., 2019) tentang menguji performa marker 2D dan marker 3D pada
Augmented reality, dalam pembuatan assetmyn dironcang sendiri menggunakan
aplikasi 2D corel draw dan 3D blender. dan pada penelitian lain yang dilakukan
oleh (Anfitama et al., 2022) tentang analisis perbandingan efektifitas metode

marker dan markerless tracking pada AR, dimana dalam papernya juga membahas



tentang pembuatan asset darl animasi yung digunakan dalam penelibiannya itu
adalah animasi buatan dari peneliti. Maka dan o sava mengambil acuan dan
penelittan-penelitian terdshulu sebelum melakukan pengujian, tahap awal pondasi
yang harus dilakukan yaitu pembuatan asset.

Alasan yang lain ketika dilakukan pembuatan asset AR 2D dan 3D itu
sendiri yaitu : Dengan memiliki Hﬂﬂf%iﬂlmnﬁlih kendali lebih besar
atas data yang dihasilkan oleh filter-filter tersehul. Hal ini penting untuk menjaga
privasi pengguna dan menghindari potensi pelanggaran privasi yang mungkin
terjadi jiks menggunakan medel pihak ketiga. Model yang dikembangkan khusus
untuk platform kami memungkinkan kustomisasi vang lebih baik. kami dapat
menyelaraskan efek dan goya filter dengan merek atau tema platform kami, dan
menggambarkan identitss dari apa yang dibuat. Dengan mengembangkan model
sendiri. kami dapat menjelajahi konsep-konsep kreatif baru dalam penggunaan efiek
2D dan 3D Tnt memberi kami kesempatan untuk menghadickin sesuaiu yang belum
pemt.!.ljﬁ.iljhm sehelummnya, dan menarik perhatian Idﬂlm penggin.
Am-wmﬂmﬁmhﬂhﬂsﬂl perbandingan antara metode satu
dengan metode lainnya tetapi belum ada paper yang menjelaskan tentang teknik

face tracker menggunakan metode markerless-based tracker.

Untuk itu penelitian ini difakukan uji coba pembuktian metode markerfess-
based tracking dengan salah satu teknik yang digunakan yaitu face tracker dengan
mengadopsi algoritma buatan facebook yaitu Deep face Algorithm pada animasi

2D dan 3D dengan parameter pengujisn intensitas cahaya, sudut kemiringan, dan
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jarak wajah aktor dari kamera dan metode pengukuran UEQ (User Experience
Ouestionnaire). Penulis berharap dalam penelitian ini dapat membantu developer

AR kedepannya agar tidak bingung dalam menentukan metode yang ingin
digunakan dolam pembuatennya, dan dibarapkan memberikan konimbusi dalam
bidang penelitian Intelligence animation.

b. Jenis animasi yang digunakan yaitu animasi 2D untuk topeng wajah animasi
karakter wajah dan 3D karakter wajah yang meliputi alis, mata, wajah dan mulut

¢. Metode yang digunakan yaitu markerless-based tracking dengan Teknik face
tracker-Deep face algorithm pada 2D dan 3D
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d. Pengujian Markerless dan Parameter yang digunakan dalam testing Intensitas
cahaya pada 25 Lux, 45 Lux , dan 60 Lux + RGB. Posisi sudut wajah 30 derajat,
60 derajat. Jarak wajah dari kamera 50 cm, 100cm, dan 150 cm. Dan Metode
UEQ

e. Hasil penclitian ini hanya dapat begalan di smartphone berupa fitur dari
instagram yaitu filferwajah animasi 20

£ Pengg e A

€. ﬁsﬂ'dlpﬂld.igllﬂakﬂnﬂ] |-'1- _'-I'-ﬂl.! 'l in -::: ..-..|.| 1an l]m‘jtﬁlﬂ]-k]‘lllgpﬂ
diterapkan dalam pembuatan Augmented Reality
d. Sebagai syarat kelulusan Pasca Sarjana MTI Universitas AMIKOM Yogyakarta

“serta untuk mendapatkan gelar Magister
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1.5, Manfaat Penelitian

Manfaat dalam penelitian ini:
a. Bagi penulis, dalam penelitian ini merupakan hasil dari apa yang sudah penulis
pelajari semasa kuliah baik itu dalam perkulishan maupun diluar perkuliahan
dan juga untuk syarat kelulusan penulis, dalam memperoleh kelas Magister




BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

miarkerless-based tracking menggunakan pola distribusi titik yang didasarkan pada
permukaan datar. Savangnya, sejumlah penelition sebelumnya yang berkontribusi
pada pengembangan AR tidak membandingkan keefektifan presisi dan akurasi
kedua metode tersebut. Dalam penelitian ini dilakukan perbandingan efektifitas

13
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terhadap ketepatan dan akurasi dari penggunaan kedua metode yaitu marker-based
tracking dan markerless based tracking, yang hasilnya dan penelitian ini markerless
based tracking lebih unggul dengan tingkat akurasi sebesar 93% sedangkan marker-
based tracking sebesar 83.3%

Pada penelition yang dilakukane oleh (Ramadhan el al, 2021)
memvisualisasikan objek fumitur dan katalog menggunakan metode markerless
augmented realify, Augmented reality diternpkan unfuk membantu pelanggan
membayangkun objek tambahan untuk mempelajari pengetahuan produk dari
furnitur yang dipilih. metode markerless tracking yang digunakan dalam penelitian
ini adalah Simultaneous Localization and Mapping (SLAM}, di mana permukaan
lantai yang ditargetkan untuk objek yang diperbesar dapat ditentukan area tertentu
di dunia nyata tanpa menggunakan marker. Pengujian dilakukan dengan parameter
iqu:rtl 'ﬁuﬂ-hﬂmimz penerangan minimal dan tanpa penerungan, penerangan
rendah dan terang pencahayaan, jarak minimal 50 cm, 100 em, dan 150 em, tinggi
minimal dari 60 cm,120 cm,160 cm, dan minimum sudut 30,50 dan 70 derajat
deteksi dari permukaan lantai, Hasil dari penelitian ini adalah Lokalisasi Simultan
dan Metode pemetuan dipastikan memadai untul memvisualisasikan model furnitur
3D pads menargetican PRGN

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Farianto et al., 2021) metode yang
sering digunakan dalam implementasi Augmented reality yaitu ada dua metode
yang pertaman marker-based tracking dan yang kedua markerless-based tracking,
pada kedua metode tersebut memiliki hasil pengujian yang tidak sama, sesuai pada

studi kasus, Dalam penelitian ini bertujian untuk melakukan perbandingan terhadap
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kedua metode AR tersebut dengan studi kasus yaitu Museum Soesilo Soedinman.
Hasil dari penelition ini vaitu rata-rata hasil pengujian metode marker-based
tracking memperoleh 75% dan rata-rata dan pengujian metode markerless
memperoleh 88%. sehingga metode markerfess unggul pada penerapan metode AR
studi Museum Soesile Soedirman.

Pada penelitian Ving dilakukan aleh (Sendariet al., 2020) Memperkenalkan
menggunakan Augmented Teknologi realitas (AR), Sistem yang diusulkan
dikembangkanmenggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). Sistem

dibarigun menggunakan Unity3D dan Vuforia SDK. penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis kinerja apliknsi AR dalam mendeteksi komponen perangkat
kerus berdasarkan intensitas cahaya, jark. dan sudut deteksi kamrmwﬂne.
Hasil pertunjukan menurjukkan bahwa sistem bekerja dengan baik di kejauhan
parameter £ 15 cm dan + 25 om; sedangkan parameter sudut masuk 5 %, 60 °, atau
90'%, Sistem yang diusulkan juga bekeria dengan huik'miﬂnm sehagian
ditutupi oleh sekitar 20% dan 50%, Selanjutnys, sistem yang divsulkan masih
bekerja dengan baik ketika intensitas cahaya berkurang 100 Lux,

Pada penelition yang dilakukan oleh fi’nﬁqﬁd al., 2020) dengan lopik
AUGGO: Augmented Reality and Marker-based Application for Leamning
Geomelry in Elementary Schools Pada penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan
dampak dari aplikasi berbasis sugmented reality Auggo dengan penerzpan metode
marker-based tracker. Hasil dan penelition ini pada kelompok A hasil Pretest 26%

dan kelompok B sebesar 10,.29%, maka aplikasi Auggo dengan penerapan Metode
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marker-based tracking berjalan dengan lancar karena dapat membantu siswa dalam
meningkatkan pemahaman kosep ruang.

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Pratikno et al.. 2014} dalam pelacakan
gambar image wajgh 2D dan pergerakan objek kepala 3D dipengarubi oleh
pencahayaan ruangan dan pencahaynan dan aktor dengan penerapan tingkat
kecerahan objek {brightness) dapnl._buj;fulknp:uhayn ruang vang normal dan
mernta, Dnlnmhllﬁ ; | ngan dan ﬂhﬂi‘-hﬂﬁqlgh terlalu terang dan
terlalu gelap karena hal itu dlpntmﬂmpengamm beberapa pelacakon titik fitur
wajah dapat bergeser dari tempat yang seharusnya. Apa bila titk gambar wajah
bergeser atan hilang maka akan mengurangi tingkat akurast dalam pelacakan wajah,
hasil dari penelitian ini dengan penerapan metode POSIT dengan dilakukan lima
iterasi, akirasi sudut rotasi 0,83 derajat dan rata-rata jarak 1.57 satuzn unit vector,

Sqaut’(pumlltl yong pernah dilakukan oleh Wuglan et al., 2020) Terkait
implementasi augmented reality dengan judul “The Implementation of Augmented
Reality Hairstyles at Beauty Salon Using the Viola-Jones Method (Case Study: Fka

dipaparkan mengenai gambaran rambut dnngan_n_lgm#ﬂ' reality filter instagram
sebelum pelanggan melakukan pemotongan rambut dengan cara mendeteksi kepala
pelanggan lalu mnng_gnnti.];m].:l.ﬁi.r:.]' dé'nga.n model rambut yang di inginkan, sehingga
pelanggan mendapatkan gambaran terkait rambutnya setelnh di potong. Dengan
penerapan metode viola-jores dalam face tracking dengan menguji parameter
intensitas exhayo. jarak aktor dan kamera, kecepatan pergerakan wajah, dan posisi

wajah, Dalam pegujiannya terdapat model 3D yang yang tidak sempurna di
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2.3, Landasan Teorl
231 Augmented reallty
Augmented reality atsu dalam Bahasa Indonesia Realitas Tambahan
merupakon sebuah teknik yang mengabungkan efek benda dunia maya dua dimensi
ataupun efek benda dunia maya tiga dimensi kedalam sebuah ruang lingkup nyata
tiga dimensi lalu mmg‘nnwksnkau henda-benda maya tersebut keadalam dunia
,E;rrﬂtluﬂ R-r!a.ht) M m biasa disebut dm AR berbeda dengan
virtual reality atau yang biasy _Mut VR. Augmented reality tidaklah seperts
virtual yang sepenuhmys mengpantikan kenyataan, Augmented reality hanya
M atau melengkapi dari kenyataan dnlm.mhﬂh. ligku'p nyata
EFM'EUI
‘Teknologi Augmented Reality yang memupakan pengembangan duri
ﬁnﬂluﬁi'ﬁn‘.ﬂ[ reality memiliki konsep vang berbeda. ketika teknologi virtual
Augmented Reality menambahkon realita yang ada Mm.twmdmga.n objek
vang terangkat (Augmented), Di mana teknologi ini seakan menghilangkan dunia
maya tiga dimensi menyatu dengan dunia nyata hn;n_dtpembnlas. {(Budi, 2015)

Peluang yang didapatkan dengan mempelajari teknologi ini sangat besar, di
samping masih sedikitnya pengembang di Indonesia dan dikorenakan masih

barunya teknologi ini sehingga kesempatan untuk membusat sebuah karyva baru dan
inovatif terbuka lebar, beberapa kategori sektor industri yang memiliki peluang
untuk dikembangkan di Indonesia menurut nset vang telah dilakukan oleh Budi

arifitama yaitu
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a. Medis

b. Manufaktur

¢. Robotika

d. Entertainment

e. Edukasi

f. Sosial media

Augmented Reality sekamng dapal digunaksn dengan beberapa cara, salah
sabunya dalam penggunsan media sosiol yang morak-saat im digunakan yaitu
mstagram, dolam instagmm sudah ditmplementasikan Augmented Reality berbasis
filter Instagram yang dapat digunakan oleh penggunn dengan mudah, antara lain
yang sering diginakon oleh miluencer yaito filter makeup, stiker wajsh, bahkan nda

qugea Game berbasis filter Augmented Reality.

Gambar 2.1 Sampel Augmented Reality Instagram



Dalam kehidupan sehari-hari, Augmented Reality juga sudah mulai
mendominasi pasar dunia. salah satu dari kegunsan AR adalah Sebagai sarana
dalam berbisnis. banyak perusahaan vang mulai menggunakan AR sebagai media
promosi produk mereka, sebagai contoh perusahasn mobil yang ingin menunjukkan
produk mobil mereka menggunakan Augmented Reality yang berbentuk desain
mobil vang minp mpmmwiﬁwlmm kepadn para calon
pembeli. hal tersebut merupakan sebuah efisiensi yang unik karena mengandalkan
Augmeiﬂéulily;rﬂ'nim-mﬁﬁk harus membawa produk yang besar hanya
perlumembawa sebuah smariphone dan sebuah brosur untuk discan di depan calon
pembeli, (Andre et al., 2016)

2.3.2 Animasi 2D dan 3D

‘Jenis animasi vang tampak datar disebut amimasi2D. Secara tM'ﬂa dua
cara untik membuatnya: mamual dan digital. Metode animasi paling swal adalah
animasy manual, atsu dikenal sebagei animasi sel. Bngmt m‘ngmﬁmn teknik
animasi ini, animator dapat membangun lapisan gambar pada lembaran seluloid
(lembaran transparan), Imm_}uan tcknn-&lgi, sekarang animator dapat
membuat animasi klasik dengan keras bisss yang kemudian dipindai dan diwarnai
dengan komputer da.n'p.ud'n meﬁggunaknn lembaran seluloid seperti dulu. Teknik
animasi 2D digital atau biasa disebut 21 dengan bantuan komputer yaitu sebuah
animasi yang dihasilkan dengan bantuan dori komputer (Software), dalam
pembuatan animasi 2D biasa menggunakan software gambar seperti corel draw,

adobe llustrator, photoshop dan lai-lain. (Wahyu & Andreas, 2013)



2.2 Animasi 2D pﬁ:llAR

2.3.3 Deep Face Algorthm

Platform  jejaring  sosial  terbesar i dunia, Focebook, sedang
mengembangkan ilmu baru yang disebut Algoritma Deep Face, Deep faee, menurut
Facebook dan akademisi. dapat secara skurnt mengidentifikasi wajah seseorang
dengan tmgkat akurasi sebesar 97.25%. Tabap penyelarssan metode DeepFace
melibatkan pembuatan model wajuh 3D, dengan 3D diwakili oleh 9 lapisan jaringan
saraf. pada setiap gambar wajah yang masuk ke dalam algoritma deep face akan
dipecah menjadi model 3D, dikarennkan bentuk model 3D, mode] tersebut dapat
diputar-putar  sehingga masalah  sodut angle fersolusikan, dari hasil ini
menghasilkan wajah vang dapat menjadi dasar modal untuk Algoritma Deep Face
dapat membedakan wajah orang B dan orang C ( Toigman et al.. 2014)

Pada tabun 20116 para peneliti Facebook memnerbitkan artike! lain tentang
bagarmana mereka menerapkan sebuah teknologi bare bernama DeepMask dan

SharpMask yang dapat digunakan untuk mengelompokkan objek dalam sebuah



adegan dan ekstrak detail yang diperlukan, SharpMask seperti namanya tampil
sedikit lebuh baik dan memberikan topeng yang tajam overlay di atas farget
dibandingkan dengan DeepMask kedvanya digunakan dalam popularitas mereka

Platform AR Meta Spark Ar (Moin et al.. 2021)

AT L

Cambar 2.4 Apgmented Reality 3D




2.3.4 Meta Spark Studioe + Javascript

Meta Spark Studio merupakan software yang di kelolah oleh perusahaan
Meta Facebook. Meta Spark Studio di rilis pada tahun 2019 kegunaan dari software
ini mengelolah animasi 2D dan 3D untuk direalisasikan  kedalam sebuah
Augmented Reality dapat berupa Filter AR efek wajah, Kuwis, games, bahkan
banyak perusahan besar menggunakan jasa software ini untuk meningkatkan brand
dari suatu prodiknys misalkan yang marak vaitu produk lipslick yang masuk dalam
kategori AR Kecantikan (Beautifying), Filter AR Random musalkan filter negara
yang ingim di kunjungi, Filter Quiz, Filter AR Game, Filter Ar Real world, Filter
AR target Tracker. Filter AR Immersive dan laon-lsn . javasenpt merupakan
Bahssa pemrograman tingkst tinggt yang juga digunakan dalam pembustan filter
pada software Meta Spark studio,

Gambar 2.5 Meta Spark AR + javasript



1.3.5 Metode Markerless-based Tracking (Tanpa marker) dengan Teknlk
Face Tracker

Metode markerless-based tracking merupakan salah satu metode dalam
augmented reality dengan metode ini pengguna tiduk perlu lagi menggunakan

penanda atau marker dalam menampi -elemen digital, didalam metode
ini ada beberapa i j itu face tracking, 3D object

estimasi jarak antara oby stereo vision
camera yang digunakan. (Wimarno & Hadikurniawati, 2014)

Jika pada kamera stereo Vision memiliki 2 buah lensa (C, C") Uniuk
menangkap gambar objek pada titik yang sama yaitu pada titik s, sedangkan lokasi.
pada dua posisi yaitu titik a dan titik 2" a pada frame gambar adalah proyeksi dari
titik s pada frame kamers, adalah panjang fokus lensa (focal length) Stereo Vision



il

camera digunakan, a merupakan Jarak antara titik Tengah dengan masing-masing
kamera atau a=T/2, Dan selisih jarak antara garis a dan 2’ a dengan garis sumbu
normal kamera dinyatakan dengan disparitas U dan U. maka untuk menentukan
jarak Z yang meropakan jarak antara kamera dengan objek wajah yang ditangkap

dapat dijelaskan seperti rumus pada Persamaan 2.1

__ 2Fn
&L= TN Mo R b L bbb #2“
2.3.0 Imlp_wlng_m:ﬂ!m]

Image processing (pengolihan citra) memainkan peran penting dalam
pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR). Pengolahan citra-dalam konteks
Aﬂ.nﬂﬂlﬁlﬂ pemrosesan dan analisis citra yang diambil dori kamem pemngkat
untuk mengidentifikasi. melocak, dan menggabungkm objek virtual dengan dunia
myats Berikut adaluh bebernpa kansep utama dalam pengolahan citra pada AR

Deteksi Permukaan (Surfiuce Detection): Salah satu langksh penting dalam
AR aduluh mendeteks: permukaan objek di dunia n}rmﬁ.nﬂ}t.ahj_&'ﬂtual akan
ditempatkan. Algoritms pemrosesun citra digunaknnmmmﬁiﬁ_ﬂkasi bidang
dotar :qﬂﬁmeja,hﬂlﬁ,m lﬁl.uﬁn;g..yun,g cmutlﬂﬁgmmpman objek virtual,

Pelacakan Objek (Object Tracking); Untuk menjsga posisi dan orientasi
objek virtual yang tepot dalam citra kamera yang bergerak, pelacakan objek
diperlukan. Ini melibatkan pemrosesan citra untuk melacak pergerakan dan
perubahan dalam objek atau marker vang digunakan sebagai referensi.

Pengenalan Pola (Pattern Recogmition): Dalam beberapa kasus. AR

menggunakan pengenalan pola untuk mengidentifikasi objek atou marker khusus



dalam citra. Ini dapat digunakan untuk menghubungkan objek virtual dengan objek
fisik tertentu atau mengaktifkan interaksi berbasis citra.

Pencahayaan dan Shading (Lighting and Shading): Memastikan konsistensi
pencahayaan antara objek virtual dan lingkungon fisik sangat penting untuk
menciptakan ilusi realisme. Pengolahan citradigunakan untuk mengenali intensitas

4

cahaya dan arah pencahayaan dalam citra untuk objek virtual yang sesuai.

akan unfuk
nyata. Ini
N

Pemrosesan Real-Time (Real-Time Processing): Korena AR sering kali

memerlukan respons yang cepat, pengolahan citra harus dilakukan secara real-time.

Ini melibatkan optimisasi algoritma untuk kinerja tinggi.
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Pengenalan Citra {Image Recognition): Pengenalan citra dapat digunakan
untuk mengenali objek. teks, ataw fitur tertentu dalam citra kamera, yang dapat
memicu tindakan atsu interaksi dalam konteks AR.

Efek Visual (Visual Effects): AR sering menggunakan efek visual seperti
efek partikel, efek transisi, atau perubshamwama dalam citra. Pengolahan citra
dapat digunakan uniuk mengimplementasikan efék-efck ini.(Masood & Egger,
2021
2.3.7 Mietode UEQ (User Experfence Questionnatre)

Metode UEQ adaluh metode yang digunakan untuk mendapatkan gambaran
lngkap fentang UX dari aspek kegunaan dan pengalaman. Peresepsi dari pengguna
terhadap produk juga ditangkap dalam metode UEQ. yang mengarnh pada
pengukuran dan tayangan praktis. UEQ). kemudian, menawarkan pengukuran
variabal teknis dan non-teknis yang terhubung dengan perassan atiu persepsi
mmn. "[Wiﬁli:..".el.:ah.rl'i1 2018) Dalem  desain pmﬁqk, m. m_ '].'iymam
kompenen kualitas pragmatis mengungkapkan persepsi tentang faktor feknis yang

Kﬂn@.ﬁ ﬂm,ymghﬁmgm sebagai alat untuk mengukur pengalaman
pengguna, didasarkan pada persepsi daya Hﬂ. produk, kualitss hedonis yang
dirasakan, dan kualitas Ergunml.i;s atau i:ﬁrﬁgmaﬁs' yang dirasakan. Aspek teknis
yang berkonsentrasi pada pencapaian tujuan (fitur) dalam desain produk, sistem,
atau layanan dirasakan dalam hal kualitas pragmatis. (Putro et al., 2019) Tujuan
dari tercapainya tugas ini dilakukan secara tepat dan efisien (efficiency dimension),

dapat di pahami (perspicuity dimension), tidak mengekang (dependability
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‘dimension).




BABIIT

METODE PENELITIAN

3.1, Jenis, Sifat, dan Pendekatan Penelitian
Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimental, karena
dari studi literatur, Pengumpulan

3.2.1 Eksperimen
Ekperimen merupakan tindakan yang digunakan untuk menghasilkan
penemuan baru yang terdapat dalam penelitian ini. Pada penelitian ini peneliti

35
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membuat atau mendesain data berupa Topeng Efek animasi karakter wajah pada
animasi 2D dan Topeng karakter animasi 3D untuk di implementasikan kedalam
filter augmented reality, pembuatan menggunakan software photoshop dalam
membuat Topeng Efek animasi karakter wajahpada animasi 2D dan software
blender dalam membuat Topeng karakier animasi 3D.

menggunakan software Adabe photoshop yaitu dalam bentuk format PNG yang
nantinya di implementasikan kedalam penelitian. Kemudian dilakukan pembuatan
karakter wajah 3D dengan format file fbx yang meliputi objects mata, wajah, dan
mulut . Tambahan pq:ilmnmﬂn!ngm format PNG.
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2. Teknik Face tracker
Pada tahap ini, dilakukan dengan bantuan Software Augmented Reality
keluaran facebook yaitu Meta Spark Studio dengan bantuan Bahasa pemrograman
yaitu javascript, pada efek animasi karakter wajah 2D digunakan teknik face tracker
dimana juga dasamya yaitu Algoritma Deep Face dalam mengimplementasikan 2D,
Face Tracker yang dapat




3.4. Alur Penelitlan

Pad gbar 3. memapackan sebagai berkut:
I. Identifikasi masalah
paper-paper yang membahas tentang face augmented reality, analisis masalah yaitu



dalam penelitian ini mengkaji lebih dalam tentang face filter otomatis 2D dan 3D
Augmented Reality.

2. Perencanaan

Persiapan alat yang digunakan dalam pembuatan augmented reality, dalam
hal ini yang perlu di siapkan yaitu softwaremeta spark studio, Visual Studio code
svaseript, photoshap dan blender 3D

_Yon
Tn=3% 100 (3.1)

Kﬁtam!gnm

Tn = Total Akurasi

¥ ob = Jumlah Objek Terdeteksi
¥n=Jumlah Eksperimen



Dan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ)
Pengujian di 20 pengguna lainnya. Dari sini kita sudah bisa mendapatkan hasil dari
metode markerless-based tracking “teknik face tracking-deep face algorithm™ ini
dapat bekerja dengan baik di 2D atau 3D
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Gambaran Umum Obyvek Penelitian

i panjang dan lebar. tetapi
_ 51 21 terdin dari bentuk
geometris dan garis yang digambar di bidang datar, sedangkan Dalam modeling
‘animasi 30, objek dan karakter dibuat dalam ruang tiga dimensi, yang mencakup
panjang. lebar, dan kedalaman. Ini memberikan objek dan karakter tampilan yang
lebih realistis dan memungkinkan mereka untuk berinteraksi dengan lingkungan
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yang dipersepsikan dalam tiga dimensi. Model 30 dapat terdiri dari peligon, kurva,
atan permukaan NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines).
4.1.1 Modeling Anlmation face 2D

Pada tahap ini dilakukan pembuatan aset animasi topeng wajzh animasi
karmkter wajah 2D, dimana dilakukan pembustan dengan mengambil atau
mengikuti fitur wajsh landmark wajah monesia kemudian mengikuti size dan
landmark wajah tersebut, labu di buntkan gambar 20 di atnsmya di tunjukkan pada

gambar 4|

BN E

Gambar 4.1 Modeling Animation face 2D
Setelah Itu Export menjadi gambar dalam bentuk PNG yang nantinya akan
di lakukan penerapan melode markeries based tracking, face tracker Technigue.
4.1.1. Modeling Anlmation face 3D
Pada tahap ini dilakukan pembuatan assel animasi wajah 3D dimona
dilakukan pembuatan menggunakan aplikasi pembuat animasi 3D yaita blender
vang merupakan perangkat lunak open-source yang sangat populer untuk

pemadelan, animasi, rendering, dan pembuatan konten 3D secara umum. Blender
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menyediakan berbagai fitur dan alat yang kuat untuk menciptakan visualisasi 3D
vang kompleks. dalam pembuatan kepala ammasi 31 kami membueat dengan
sederhana yaitu scene collection dimana isi dari wajah 3D kami yaitu hair, head,
leftEar. LeftEye. LefiEyebrow, LefiEyelid. Mouth, Nose, RightEar, RightEye,
RightEyebrow, RightEvelid, dalam Mouths terbagi lagi menjadi beberapa model
yaitu Kiss Model, Nomal Model, Open Model, sad Model, Smile Model, Wide
Model dapat dililat pada gembar 4.3

Ketikpanimasi 20 telah jadi lnlp dilakukan Eksport menjad: file .fbx yong nantinya

digunakan menjadi asset 300 dapat dilihat pada gambar 4.3,

Gambar 4.2 Modeling Animation face 31



Gambar 3. 5 Eksport lo fbx

Seteloh asset amimasi 2D dan 3D sudsh siap kemudian  dilakukan
implmentasi kedalam Software MetasparkAR, vang nontinya akan digunakan
dalam mengperakan animasi face 2D din 3D denpan menerspkan metode

markerless based fmcking, leknik face tmcker.

4.3, Implementasi Anlmation face 20 dan 3D

Pada tohap ini dilakukan implementasi metode markerdess baved tracking,
teknik face tracker kedalam soffware MetasparkAR Studio yong nantinya diolah
sehinggn “dopat mengenahl wajah seseorang, dimana MetasparkAr  Studio
merupakan perangkat lumk yong dikembangkan oleh perusahaan Facebook yang
digunakan untuk membuat filter dan efek realitas tertambah (augmented reality).
Platform ini terus berkembang dengan penambahan fitur baru dan dukungan untuk
perangkat keras yang lebih banyak, dibantu menggunakan bahasa pemrograman

JavaScript sebagai salah satu bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat



filter dan efek AR. Dalam konteks Spark AR Studio, JavaScript digunakan untuk
mengontrol perilaku dan interaksi filter AR yang dibuat.
4.3.1. Froses Implementasi Metode Markerless based tracking, Teknlk face
tracker pada Anlmasi 21

Dalam proses imi langkah pertama vang dilakukan adalah membuoat
pelacakan pada wajah ¥aitu menerapkan foce tracker kegunasnnya untuk melacak
dan mengenali wajah pengguna secamm real-time. Face Tracker digunakan uniuk
mendeteks: don memantap fitur wagah, seperti matn, mulut, hidung, dan posisi

wajah secar keseluruhan, dapal dilihat pada pambar 4.4

B - - . | W BT TV G -

Gambar 4.4 teknik Face tracker

Setelah menerapkan teknik face tracker kemudian menerapkan face mesh
kepada aktor dimana facemesh i merupakan masth bagian dan tekmik face tracker,
kegunauan dari face mesh ini yaitu alat pemetaan wajah dalam konteks ougmrented
reality {AR) yang memungkinkan pengenalan dan pelacakan titik-titik penting pada

wajah pengguna. Facemesh mengidentifikasi dan melacak posisi itik-titik kunc
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pada wajah, seperti mata, hidung, mulut, dan kontur wajah, dengan menggunakan
teknik penglihatan komputer. Facemesh memiliki banvak kegenaan dalam
pengembangan AR vang melibatkan wajah manusia. Dengan kemampuanmya untuk

mengenali dan melacak titik-titik wajah secara akurat, dapat dilihat pada gambar

W w4 St Tk s al

Gambar 4.5 FaceMesh

Setelah jtu dilakukan Assets dimana dalam Assets mi ferdien dan Material,
Texture, Scripl, dan Palches yang nantinva berperan. penting dalam penerapan

animasi 2[) pada wajah. Dapat dilihat pada Gambar 4.6



Cambar 4.6 Assets

Dalam Assets ada gambar PNG 2D vang sudah kita bual sebelumny:s yang nantinya
digumakan. kemudian oda Script vaitu meropakan bantuan dalem ‘menanggapi
interaksi pengguny, seperti gerakan wajah, sentuhan layar, atau gerakan perangkat,
dengnn menggunakan kode JavaSenpt untuk merespons input tersebur dengan cara

yang diinginkan dapat dilihat pada gambar 4.7

Gambar 4.7 JavaScript 2D
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4.3.1. Froses Implementasl Metode Markerless based tracking, Teknlk face
tracker pada Animasi 3D

Dalam proses langkah pertama ini yang dilakukan sama dengan 2D tadi yaitu
membuat pelacakan pads wajoh yaitu menerapakan teknik face tracker vang
berfungsi untuk melacak dan mengenali wajah pengguna secara real-time, face
tracker digunskan untuk mendeteksi dan memantou fitur wajah, seperti mata,

hidung, dan posisi wajah seesr keselimruban: Dapat dilihit padas Gambar 4.8

Gambar 4.8 Face Tracker
Setelah tekmik foce tracker sudah di terapkan maka akan dilakukan pembuatan

Asscts dimang assets vang komi gunakan yaity Eye; Face: Mouth, EveTexture,
Seript, da Patches. Yang nantinya akan berperan pentingan dalam pergerakan
animasi wajah 3D tersebut. Assets dapat dilihot pada Gambar 4.9
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Gambar 4.9 Assets

didalom Assets terdapat Scnpt yniu sebuah kodingan menggunakan bahasa
pemrogmmarn javascripl yang digunakan dalam memberikan mteraktivites dan

kontrol terhadap efek 3D yang dibuat, kodingannya dapat dilihat pada gambar 4. 10

Gambar 4.10 JavaSeript 3D
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4.3.3. Hasll darl Proses Implementasl Metode Markerless based tracklng,
Teknlk face tracker pada Animasi 2D dan 3D

Hasil dari proses Implementasi Meiode Markerless based tracking. Teknik
face tracker pada Animaosi 213 dan 3D berupa filter Augmented Realiny di sebelum
dilakukan pengujian, langksh selanjutnya dilakukan yaitu pengajuan ke website
facebook.com/MetasparkAR dimana perusshaan ini akan menyeleksi filter animasi
karakter wajahi 2 dan topeng wajah karakter animisi 3D yang sudah dibuat tadi,
perkiraan waktunya sekitar 5-7 hari, ketika filter animass 2D dan 3D diterima atau
accepted maka akan tampil seperti pada gambar 4.11

- — Eip——
S sl - BRE & 4 B
. e —_ Bq "

Gambar 4.1| Accepted oleh Metaspark Ar
Pada Filter 2D kita dupat melihat nsight singkal, yaite jumlah interaksi

pengguna menggunakan Filter 2D kita dapat dilihat pada Gambar 411

hﬂﬂf‘u snruis Pkl i

Iremght St 8 it b
Vil Fimkimiial ik @ Erab aial Dbaglinn &

280 73rb 40

Gambar 4.12 Insight Filter 210
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Pada Filter 3D kita dapat melihat insight singkat, yaitu jumlah interaksi
pengguna menggunakan Filter 3D kita dapat dilihat pada Gambar 4.13

SN = [ i Fanms -

Dalam pengujian im peneliti mengadopsi pengujian metode markerless
based tracking dari hasil penelitian (Anifitama et al., 2022} dimana alurnya dapat
dilihat pada gambar 4.14
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Parameter yang digunakan dalam pengujian ini adalah Intensitas cahayn

RGB 25 Lux, 45 Lux, dan 60 Lux. Jarak Wajah ke kamera 50 cm, 100 cm, 150 ¢cm.
mm&uﬂiﬂw_njlhjm, 0o,



Tabel 4.1 Parameter Pengujian

Infensitas Jornk Wajah | Posisi  Sudut
Cohays RGB | ke Komers | Wagsh (%)
{Lix) (cm)

25 50 1]
25 100 30
25 150 in
25 0 Bl
r kL 1 (aid il
25 150 u11]
25 (Red) 5l 30
25 (Red) 100 1)
25 (Red) 150 an
25 {Red) 50 i)
25 (Red) 100} Gl
25 (Red) 150 6l
25 (Zreen) i ] £}
25 (Giroen) 1000 30
25 | Circem) 150 0
25 | GRreemi) 30 6l
25 { Green) 1o il
25 (Green) 150 i
25 (Blue) 0 £l
25 (Blue) 100 n
25 {Bluc) 150 i)
25 { Bluc) =11 i
25 (Blug) 100 i
25 (Blue) 150 il
45 50 an
45 100 1)
45 1500 an
45 30 L]
45 o0 Ll
45 150 il
45 {Red) 0 L4
45 (Red) ] 0 i
45 (Red) 150 30
45 (Red) 50 il
45 (Red) it Bl
45 | Red) 150 wi]
45 (Gireen) 50 in
45 (Groen) 140 30

Ly
L



Tabel 4.1 Lanjutan

Infensitas Jornk Wajah | Posisi  Sudut
Cohays RGB | ke Komers | Wagsh (%)
{Liux) (cm)

45 (Green) 150 o
45 (Green) 0 6l
45 (Gireen) 100 6
45 (Groen) 150 6l
43 { Bluc) 11 30
45 (Bluc) (i 30
45 i Blue) 150 30
45 (Bluc) &1 ail
45 [ Blue) Lo il
45 (Blue) | 50 i
i 1] a0
(1] 100 n
filh 150 £ T3]
(1] 1] Bl
Fan] 130 il
(1] 150 il
ol { Red) 50 il
60 { Red) 100 ki
a0 [ Red) 1 50 30
60 (Red) 50 6l
A0 Fed) 140 ikl
ol | Red) 150 ol
€ (Circen) S0 an
il | Cirecni) 1o an
o0 | Groom ) 150 an
60 (Gireen ) 50 il
60 [ Gireen) 100 i
ol [ Gireen) 130 6
60 (Bluc) S0 in
i) { Bluc) 100 30
o0 | Bluc) 150 30
ol {Blue) 11 il
60 {Bluc) 100 1]
ol { Bluc) 150 il

Pada Tabel 4.1 memaparkan isi nitai ukur dari

=

3 parameter uji yaito

Intensitas cahaya + RGB, Posisi sudut wajah, dan Jarak posisi wajah ke kamera,



Ly
L

Tabel 4.2 Parameter (Skor Pengujian)

No Keterangan Skor Kritcra
i Sangat bmk 5 Titik Poin

Muncul,
Objek Sangat
Stabal, Tink
Pomnt
Terdetcks
dengan Cepat
Biak 4 Titak Pomnl
Muncul,
Objek Stabal,
itk Pomnt
terdetcks
dengan Cepat

3 Coulup 3 Titik Pomnl
Mumncul.
Ohiek Cukup
Stubal, Titik
Posni
Terdeteksi
denpan
normal
Titik P
tluncul,
hjelk tidak
stalnl,
Lt
Muncul
5 Sangat Kurang I Ttk pomt
tadak muncul,
objek tidak
jelas, mdak
muncul objek
3d

bt

4 Kurang bk

it

Pada table 4.2 merupakan jenis tingkat deteksi objek augmented reality vang
okan diterapkan selama proses deteksi objek di wajah. Parameter pengukuran yang
digunakan dalam tes ini berasal dari yang digunakan dalam penelitian sebelumnya

(Ramadhan et al., 2021) dimana setiap pernyvatasn diberi skor antara | sampai 5.



dan penilaian dilakukan atas dasar tersebut. Hasil pendekatan tracking berbasis
markerless dengan teknik face tracker 2D dan 3D kemudian dihitung menggunakan
rumus berikut untuk mendeteksi objek augmented reality
Tn=2 x 100

Keterangan:
Tn = Total Akurasi
Y ob = Jumlah Objek Terdeiaks
¥'n = Jumlah Fkspenmen
Hosil total akuras) dan objek terdeteks: di wajoh yeng paling sempurna dibag
dengan tolal ckpenmen (jumlah skor) vang terdapal pada setiap masing-masing
komponen.
4.4.2, Hasll Pemgujian Metode markerless-based tracking, Teknlk face tracker
in

Rerikut merupakan pengujisn wvang sudah dilakukan pods Augmented
Reality, wajah 2D berupa filter animasi karakter wajah yang di lihat pada gambar
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Gambar 4.15 Deteksi objek 2D



Pada tahap ini dilakukan pengujian Augmented reality metode markeriess-
based tracking teknik face tracker di wajah. total keseluruhan pengujian vang di
lakukan pada AR 2D sebanvak 72 kali pada cahaya white. red, green, blue, Jarak
dan sudut wajah. Pengujian deteksi objek AR pada wajah dengan metode
markerless-based tracking yang mantinya dibagi menjadi 3 komponen jarak wajah
ke komera (50, L0O, dan 1300 umok memudshkan menghitung akurasi
keherhasilan,

Tabel 4.3 Hasil skor pengajinn Marker-based tracking 2D, Kamponen Jarak 50

cm
Imlensiias Jarnk wonjzh | Sudorwaynh Skor Objek
Cuhaya tendotcks
SCTPITA
x5 50 1] 5 X
x5 1] (o] 5 3
25 (Red) S 30 5 5
25 (Red) 50 [il1] 4
25 {(Creen) 30 n 5 3
25 (Gremm) 50 60 5 5
25 (Bluc) 5 30 5 %
25 (Bhx) 50 1] 5 3
45 50 in 35 3
43 30 [ 5 5
15 Red) S0 n 3 5
45 (Red) =] ] 5 5
45 (Green) 30 an 5 5
45 (Green) 50 [ 5 5
45 | Bluc) 50 o 5 5
45 [ Blue) 50 6l 5 5
6l 1] £1(] 5 3
6l 30 ] 5 5
60 (Red) 30 3 5 5
60 (Red) 50 L] e -




L
L -]

Tabel 4.3 Lanjutan

Intensitas Jorak wagnh | Sudut wagah Skor Ohjek
Cahaya terdeteks
SCTTpUTL
i {Gireen) 0 1] 5 5
o0 [ Gireen) 50 (2] 5 5
il | Blue) 50 k1] 5 5
0 [ Blue) 30 il 4 -

Pada tabel 4.3 Pada pengujian dengan Komponen jarak wajah 50 cm, skor
tertinggi yong didapatkan |10 (Jumlah objek terdeteksi sempuma) dan jumiah
ekperimen 118 (skor), maka dari itu didspatksn akurasi £9,74%,

Tabel £4 Hasil skor pengujion Marker-based tracking 20 Komponen Jarak 100

cm
Imtensiins Jorak Sudut Skor Oek terdetcks
Cahiya wajah watjuh SCIpAETIL
5 W) 31 3 E
25 10w &0 5 =]
25 {Red) 1041 L 3 5
X5 | Red) L} 6 4
25 [Green) 1040 ENT] 5 5
25 (Gireen) 100 i) 3 5
25 (Bluc) L0 30 4 -
25 {Bluc) 1) 0 5 3
45 Jim 0 5 5
45 L) [el] 3 -
45 {Red) 11041 30 ) 5
45 {Red) 1) fs0 5 35
45 {Green) 104 £l 5 5
45 (Green) ] all] 5 5
45 (Blue) LWl 30 5 5
45 (Blue) 100 0 5 5
ol ({1 k11 ] 5
il 100 &0 5 5
ol { Red) 1040 £l 5 5
60 { Red) (51| 1] ] 5
6l | Green) L] i e -
60 | Green) ] fill] 4 .
il {Blue) 1M 30 5 3
6l { Bluck 100 i 4 -




Pada tabel 4.4 Pada pengujian dengan komponen jarak wajah 100 cm, skor
tertinggi vang didapatkan 95 (Jumlah objek terdeteksi sempurnma) dan jumlah

ekperimen 115 (skor), maka dani itu didapatksn akurasi 75,22%

Tabel 4.5 Hasil skor pengujian Marker-based tracking 2D, Komponen Jarak 150

om
Intensitns Cabayas | Tomk wajsh | Sudut wijsh Skor Oibgek
terdeteks
sCmpurngs

25 130 30 A -

23 150 6l g -

25 {Red) 1563 30 = 5
25 [ Red) 150 1] 5 5
23 (Green) 1500 a0 | -
25 (Green) 1500 a1 1 -
25 {Blue) 1 50 30 3 -
25 (Blue) 156 ol | z
45 1 500 an 3 =

43 1503 L) | =

45 {Red) 151h 30 5 5
45 {Red) 130 60 1 -
43 (Green) 150 3 | -
45 {Green) 150 ol 2 =
45 {Blue) 1500 an - -
45 (Bluc) | 56 ol | -
il 1510 30 = by

il 150 &l 1 -

o { Red) 1500 ki) 5 5
o0 {Red) = 60 1 -
B Green) 150 30 5 3
B | Gireen ) 1500 L] | -
6 {Blue) 1500 an 2 -
6 {Bluc) 1500 il | -

Pada tabel 4.5 Pada pengujian dengan komponen jarak wajah 150 em, skor
tertinggi vang didapatkan 35 (Jumlah objek terdeteksi sempumna) dan jumlah

ekperimen 63 (skor), maka dan itu didapatkan akurasi 50%.
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4.4.3. Hasll Pengujlan Metode markerless-based tracking, Teknlk face tracker
D
Berikut merupakan pengujian yang sudah dilakukan pada Augmented

Reality wajsh 3D berupa karakter wajah yang di lihat padn gambar 4.16

Gambar 4.16 Deteksi objek 3D

Pada tabap ini dilakukon pengujian Augmented reality metode markerless-
based tracking teknik foce tracker di wajah, total keseluruhan pengujian yang di
lakulkan pada AR 3D sebanyok 72 kali pada cahaya white, red, green, blue, Jarak
dan sudut wajih.

Pengujian deteksi objek AR pada wajah dengan metode markerless-based
tracking yang nantinya dibagi menjadi 3 komponen jarsk wajah ke kamera (50,
100, dan 150) untuk memudahksn menghitung akurast keberhasilan dapat dilihat

pada tabel.

Tabel 4.6 Hasil skor pengujian Marker-based tracking 313, Komponen Jarak 50

cm
Intensitas Cahaya | Jarok wajah Sudut Skor Ohbjek terdeteksi
wajah sempuma
25 50 30 5 5




il

Tabel 4.6 Lanjutan
Intensitas Cahaya | Jarok wajah Sudut Skor Ohjek terdeteksi
wajah sempuma

25 50 60 5 5

25 {Red) 50 30 5 5
25 (Red) 50 i) 3 5
25 (Green) 50 30 5 5
25 (Green) | 60 5 5
25 {Blue) i) 30 5 5
25 (Blue) S0 60 ! 5
45 50 30 5 5

45 50 ] 3 5

45 (Red) 50 30 5 5
45 (Red) 50 60 5 5
45 (Green) 50 30 5 5
45 (Green) 50 i) 5 5
45 | Blue) 50 30 5 3
45 | Blue) 50 Bl 5 5
1] Al 30 5 ]

il Al ) 3 5

ol (Red) 5 30 3 5
i) (Red) 50 i 5 3
6l) ( Green) 50 30 i ¥
60} ( Green) 50 6l ] ]
6l | Blue) 30 30 < -
60 | Blue) 11 ol ] 3

Padn tabbel 4.6 Pada pengujian dengan komponen jarak wajah 50 cm, skor
tertinggi yong didapatkan 115 (Jumlah objek terdeteksi sempuma) dan jumiah

ekperimen |19 {skor), maka dar it didapatkan akurasi 96,.63%

Tabel 4.7 Hasil skor pengujian Marker-based tracking 3D, Komponen Jarak 100

cm
Intensitas Cahava | Jarak wajah Sudut Skor Objek terdeteksi
wajah SEMpLA
25 100 30 5 5
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Tabel 4.7 Lanjutan
Intensitas Cahaya | Jarak wajah Sudut Skor Ohjek terdeteksi
wajah SEmplma

25 100 60 5 ¥

25 (Red) 100 30 5 5
25 (Red) 100 ) 5 5
25 (Green) 100 30 5 5
25 (Green) 100 60 5 5
25 [Blue) 100 30 5 5
25 (Blue) 100 60 ] 5
45 100 30 5 5

45 100 60 5 5

45 (Rad) 100 30 5 5
45 (Rad) 104 60 5 5
45 (Green) 100 30 5 5
45 (Green) 100 i) 5 5
45 (Blue) 100 30 5 5
45 (Blue) 10 ] 4 =
(1] 11} ki 5 ]

(11] 1) bl 5 ]

ol (Red) 104} 30 5 3
60 (Riachy 100 ) 5 3
60 (Green) 100 30 3 B
60 ( Green) 100 B0 5 ]
bl (Blue) 100 30 3 5
Bl {Blue) 100 60 e -

Padn tabel 4,7 Pada pengujian dengan komponen jarak wajah [00 cm, skor

tertinggi yong didapatkan 110 (Jumlah objek terdeteksi sempuma) dan jumiah

ekperimen 118 {skor), maka dar o didapatkan akurasi 93,

"|'\¢'l~

Ay H

Tabel 4.8 Hasil skor pengujian Marker-based tracking 3D, Komponen Jarak 150

cm

Intensitas Cahaya | Jarak wajah Sudut Skor Objek terdeteksi
wajah SEMPUTTH
25 150 30 5 5
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Tabel 4.8 Lanjutan
Intensitas Cahaya | Jarak wajah Sudut Skor Objek terdeteksi
wajah Sempurna

25 150 6 | -
25 (Red) 150 30 3 =
25 (Red) 150 60 I =
25 (Green) 150 30 | =
25 (Green) 150 60 | -
25 (Blue) 150 30 2 -
25 (Blue) 150 6l | -
45 150 30 3 5
45 150 B 5 5
45 (Red) 150 E]T] 5 K]
45 (Rad) 150 6} 4 i
45 [Green) 150 30 5 5
45 {Grean) 1500 fill 3 b
45 (Blue) 150 ki) 5 5

45 (Blue) 150 ] 4
i I30 ETT) ] 5
6l |50 (1] 4 3
6l (Red) 150 30 5 K
6l (Red) 150 B 4 S
6l { Green) 150 30 5 5
6l | Green) 150 ) 4 =
60 [ Blue) 150 g1 5 ]
60 | Blue) 150 il 5 5

Padn tabel 4.8 Pada pengujian dengan komponen jarak wajah 150 cm, skor

tertinggi vang didspatkan 60 (Jumlsh objek terdeteksi sempurna) dan jumiah

ekperimen W) (skor), maka dar o didapatkan akurasi 66.67%.



Tabel 4,9 Hasil Perbandingan AR 2D dan 3D dengan Metode Markerless-based
tracking Teknik face tracker

30 89,74% 06,63%
100

150
Pada Tabel 4.9 Bari hasil mponen. 50 cm akurasi keberhasilan

RO, 74% unty an '_.5| | m o erhasilan ?5111%

il Perbandingan AR 20 dan 3D dengan Mel
based tracking Teknik face track

Gambar 4,17 Merupakan visualisasi dari hasil jarak komponen 50 cm
okurasi keberhasilan £9.74% untuk 2D dan 96.63% wntuk 3D, 100 cm akurasi
keberhasilan 75.22% untuk 2D dan 93,22% untuk 3D don 150cm akurasi

keberhasilan 50% untuk 2D dan 66,67% wuntuk 3D.



Tabel 4,10 Rata-rata dari tiga perbandingan jarak yaitu 50 cm, 100 cm, dan 150
cm

‘Rata-rata akurasi Rata-rata akuras]
mm mm
7L.05% 855 %

Pada Tabel 4.10 Rato-rata dar tiga perbandingan jarak yaitu 50 em, 100 cm,

sebesar untuk AR 2D 71.65%

Pada Gambar 4. 18 Merupakan hasil visualisasi perbandingan Rato-rata dari
tiga perbandingan jarak yaitu 530 cm; 100 cm, dan 150 cm maka didapatkan akurasi
keberhasilan sebesar untuk AR 2D 71,65% dan AR 3D B35 %. Dilihat dar

perbandingan visualisasi ini Maka dapat disimpulkan bahwa metode markerless-



4.4.4. Pengujian Metode User Experfence Questionnaire (UE(Q)
Pada metode UEQ ; }
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f. Kebaruan atau Novelity vaitu seberapa inovatif dalam mengounakan produk
untuk melikat item Metode UEQ) yang digunakan dapat dilihat pada gambar 4.17

111111

i

aBolee il n'i:_l'-

booonon oo -

(UEQ) untuk mengukur user experience pada Augmented reality dengan metode
markerless teknik face tracker. Metode UEQ memiliki 6 variabel yang mengandung
26 item pertanysan, pada penelitian ini peneliti mengujikan Augmented Reality
pada 30 Responden. Tabel 4.11 hasil dari 30 jawaban responden.



[ak]

Tabel 4.11 Jawaban dari Responden

._m o I T I ol olo||ElE]l Nl m]| o] | o] ] -]
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Transformasl Data
Pada Tabel 4.11 merupakan hasil dan penilaian 30 responden. letapi dalam
penilainnya masih pada skala 1-7 kemudian akan di tranformasi -3 hingga +3

hasilnya dilthat pada Tabel 4.12 dan data di transformasi pada tahap kedua di Tabel

4.13
Tabel 4.12 Tranformasi Diata tahap |
No 1 F 3 15 6
I 3 3 3 3 2
! a 3 FJ 3 3
3 3 3 3 3 3
4 a P 0 1 ']
5 3 3 3 3
f 0 o 1 1 -1
T z 3 3 3 3
A 3 3 3 3 3
9 3 Z =2 2 P
L 2z 2 - 1 1
11 3 2 P 3 3
12 1 2 1 1 -1
13 z 3 3 3 2
14 -2 -2 3 i -2
I3 2 3 3 2 3
& a 1 =2 o 2
17 F F 0 2 -2
18 3 3 3 3 3
19 3 3 3 3 3
20 F 3 2 2 3
21 2 3 3 3 2
22 -1 -1 -1 8] o
23 -3 -3 2 1 -2
24 [ 2 1 1 -1
25 [i 1 1 1 2
26 3 3 3 3 3
27 F 2 -2 3 2
28 3 -3 3 -3 o
29 3 3 3 -3 3
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Tabel 4.12 Lanjutan

No 1 2 3 . . 15 26

30 2 3 3 " 3 2
Ketika sudah melakukan transformasi data pada tahap | kemudian dilakukan
tranformasi data tahap 2.

Tabel 4.13 Transformasi Data tahap 2

Scale means per person

DT | Ki EF [XT 8T KB
300, 300 | 295 [[300 | 300 [ TS
Z33 | FI5 | 250 |275 | 250. | 135
300 | 300 | 300 |300 | &5 [ 300
133 |75 | 075 | 0000 ES |50
3,00 | 200 | 300 (300 |ES | 300
0,17 (025 | 000 | 200 | L0005
2,50 250 | 235 (200 | 225 | I35
3,00 |3006° | 380 (300 |25 |2.00
2,00 | 075 1,50 |25 1,35 | -0.25
1,50 | 050 | 075 1506 | -1.00 | -D.50
300 | 75 | 475 |[-2.00 | 2,500 jaS0
067 | LD0 | 000 (075 |050° OGRS
2,83 | 300 | 275 2,75 275 (2,00
0,17 | 035 | 025 | 075 | OET | S35
233 126 |50 | 175 /250 | 150
083 | 025 [ 150 |050 | 100 (6050
150 | 100 | 100 | 0500 | 158 | -0325
300 | 300 | 300 |300 | 300 [3.00
3,00 | 3000 | 300 (300 |75 (300
2,33 VI RIs2ES 235 s | 1.3s
2,67 | 275 | 275 |200 |235 |35
000 (-050 | 050 (025 |-1,00 | 000
0,33 | -050 | 0,25 |-1,25 | 050 |0.25
0,17 | 025 |-025 |025 |-0,75 |0.00
067 (025 | 100 (075 |05 | 025
300 (300 |3.00 (300 |27% |3.00
233 |0.75 | 150 (L25 |407% |0.00
0,17 (o000 | 000 |-150 | 000 | 075




Tabel 4.13 Lanjutan

Scale means per persan
DT DT DT DT oT oT
0,17 0.00 0.00 -1,50 | 0.00 1,54
2,67 2,75 2,75 2,00 2,25 2,25

Pada Tabel 4.13 Menemukan skala rata-rata per individu adalah langkah

kedua dafam transformasi datn: hasiloya skan digunakan pada perhitungan

selanjutnya,

Pada tahap ini keseluruhan varinbel skan dihitung rmia-rata (mean) dan
varans {varance . Mean merupakan Tataan dan semua respenden sedangkan varian

adafal sebaran data responden. berikut adalah hasilnya pada tabel 4. 15 sedangkan

mean, varance per item pada tabel 4.14

Tabel 4.14 Mean, Variance

Iiem Nemn Voriance
| 1433 1.716
2 1,200 2,140
3 1367 1,903
4 1,333 1.807
5 0.B67 2,097
1] 1,267 1,818
7 1,000 2,017
] 0,800 1710
9 1,533 1432
(1) 0,733 2,132
11 1433 1960
12 1,767 1,612
13 1,400 1,714
14 1,500 1,548
15 1,433 1,921
113 1,267 1,874
17 1,767 1,547
I 2,100 1,242
i 1333 1,500

20 1,200 1,883

T



Tabel 4.14 Lanjutan

Tiem Mean Varlance
2] 1,433 1,695
22 1,133 1,978
23 2,067 1,081
I4 1,967 1,098
25 1533 1,676
26 1,467 1,756

Pada tabel 4.4 merupakan nilai mta-riata, varian. Hasil tersebut diperoleh

dari penjumlzhan sefuruh responden yang dikefompokkan per itemnya. Kemudian

untuk pilai mean dan‘variance seluruh variabel terdapat pada tabel 4.14
Tabel 4.15 Mean dan Varian selurub variable

Variabel Meun " Variance |
Dava tank 1,756 145
Kepelssan 1,533 1.74
Efisicnsg 1.667 143
Ketepatin 1,504 1,93
St bus; 1475 164
Kehuruan 1,304 1.66

Terlihat pada tabel £.135 bahwa variabel daya tank mendapatkan skor 1,756

yang berada dalam Kategori positif vang berurti respanden tetarik stou menyukai

AR foce detection 2D dan 3D, Pada variabel kejelasan (Pemspicuity) mendapatkan
skor 1,333 yang berada dalam kategori positif juga yang berarti AR face detection

2D dan 3D dapat dipahami dan mudah dimengertl, Vanabel efisiensi {Efficiency)

memperoleh skor 1,667 yang juga dalam kategorr positif, ini berarti responden

menganggap bahwa AR face detection 2D dan 3D efisien dan jelas. Variabel

ketepatan [ Dependability) mendapatkan skor vanabel yaitu berjumlah 1,500, ini

berarti bahwa AR face detection 2D don 3D masth mudah &1 kontrol oleh

responden, dan tergolong dalam kategon positif karena nilai rataan > 0,8, Vanabel

stiimulasi {Stimulation) mendapatkan skor 1,475 vang berarti bahwa responden
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merasa bahwa AR face detection 2D dan 3D bermanfaat, tergolong dalam kategori
positif. Pada variabel terakhir yaitu kebaruan (Novelty) memperoleh skor yang
berjumlah 1,300 yang berarti bahwa AR face detection 2D dan 3D merupakan
kreatif dan sebuah inovasi baru, dan di kategorikan sebagai positif. Yang dikatakan




74

Set Data Benchmark
Benchmark adalah sajian data dalam bentuk grafik. seluruh variabel akan

disajikan dalam bentuk grafik berdasarkan nilai yang diperoleh. berikut Benchmark

pada Gambar 4.20
2,50
200 +
La0 1 mmm Excefient
LoD + i Good
Bﬁq__ s Above Average
0,00 s Bolow Average
m = s e — o Fad

POV AV AP
T Gambor 420 Benchmark UEQ
Terlibat pada gambar 420 bahwa penilaian user experience pada AR face
detection 21 dan 3D mendapatkan 3 nilai Good diantaranya pada variabel daya
tarik, Efisiensi, ketepatan dan stimulasi, kebaruan dan nilai Above Average pada
variabe! kejelasan. Semua penilaian dalam kategori positif. Sedangkan untuk
kualitas terlihat pada Gambar 4.21

[HUR = T

Gambar 4.21 Quality chart
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Pada Gambar 4.21 adalah penilaian kualitas berdasarkan pengukuran user
experience, kualitas terbagi menjadi kualitas daya tarik, hedonis dan pragmatis.
Kualitas daya tarik memperoleh nilai sebesar 1,76, kualitas pragmatis sebesar 1,57,
dan kualitas hedonis sebesar 1,39. Seluruh variabel mendapatkan penilaian positif
dengan kualitas daya tarik nilai tertinggivdan kualitas hedonis menjadi nifai




Distribution of Answers per Item

S e ——
tudak ramah penpmumaframah perEguns E——— L —

=
berantakan fterorganisas =

T6



BAB Y

jian yang dilakukan maka di

im pada 20 dan 3D dilakukan pex yal lﬂhiidimnnn
2D 72 kali percobaan dan pada AR
! perbandirigan _':”','ﬂ' _l ilan yang un

Pencrapan metode markerless based tracker-teknik face tracking dengan
mengadopsi deepface algorithm baik digunakan pada 3D karena Algoritma
DeepFace lebih tahan terhadap perubshan kondisi pencahaysan dan
bayangan. Dengan menggunakan informasi tiga dimensi. algoritma ini
dapat memisahkan fitur-fitur wajah dari gangguan cahaya dan bayangan,
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menjaga kualitas pelacakan. Algoritma ini juga mampu mengidentifikasi
dan melscak fitur-fitur wajah yang lebih halus, seperti gerakan mata dan
ckspresi wajah. Kemampuan ini berasal dari pemanfaatan informasi 3
dimensi itu sendir, dan DeepFace dapat mengatasi perubahan sedut dan
rotasi wajah dengan lebih baik. Informasi tiga dimensi memungkmkan
algoritma unfuk mengestimasi rofasi dan pergeseran secara lebih akurat,
sehingga dupat melacak wajah dalim berbagni posisi dan sudut pandang,

- Untuk metode pengukuran UEQ tanggapan dari tesponden terbilang positi,

karena hal imi mn pada data ynng-w_ﬂ-mulkan sebanyak

20 responden, menunjukkan rata-rata nilai dolam setiap variabel yaitu daya
tarik, kejelosan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan berada di
‘angka digtas 0.8 dan apa bila dilihat dari benchmark dari keseluruhan
variabel 5 nilai Good dinntaranya pada variabel daya tarik nmmpduﬁ:h nilai

|76, Efisiensi memperoleh nilai 1,67, kete

ch nilai ai'1.50 dan

stimulasi memperoleh 145, kebaruan memperoleh 130 dan nilai Above

Average pada yariabel kejelasan memeperoleh 153, Semua penilaian

dalam kategori positif. sedangkan dari segi kualitas daya tarik, hedonis dan

pragmatis. Kualitas daya tarik memperoleh nilai sehesar 1,76, kualitas
pragmatis sebesar 1,57, dan kualitas hedonis sebesar 1,39, Seluruh variabel
mendapatkan penilaian positif dengan kualitas daya tarik nilai tertinggi dan
kualitas hedonis menjadi nilai terendah, tetapi semua masih dalam kategon
positif. dalam hal ini dengan metode pengukuran UEQ) pada analisis metode

markerless-based tracking teknik face tracker dalam mendeteksi pergerakan
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wajah manusia pada pembuatan filter 2D dan 3D mendapatkan evaluasi
positif dari segi user experience dan kualitas dari AR face detection 2D dan
in.

3. Faktor yang dibutuhkan dalam mendukung keberhasilan Teknik face tracker

elitimn ﬁ“‘mm Hﬂi O]

mya. berikut saran yang dapat menjadi pertimt
|. Dalam penelitian ini animasinya hanya b
animasi 2D dan 3D, untuk

penguji selanjutnya diharapkan bisa mengembangkan indikator pengujian
untuk akurasi dengan indikator jerak, dan sudut kemiringan wajah, untuk
sensitivitas dengan indikator intensitas cahaya dan waki.



DAFTAR PUSTAKA

FUSTAKA BUKU

Andi, L, Asrul, H.. Madi, Baharuddin, Muhammad, A... & Darmawati. (2018). Buku
Metodalos.

Andre, K. P, Mu,m,&nmms
Rmrw.-zr,a

& S. Rid
Budi, A (2015). dugme

iy Membuat Game Augmented
n Unity 3of (K. Andre, Maryuni,

A oy A -' i I' " - : *TA'] b '\l-. I-:' o i
4 w‘ ml,!}- Rl Tt j‘* SJ""'“-' For Live S0l Rt

Http://Tournal. Uad. Al

Bagus, G.. Baruna, B, Sekolah, A & Desain Bali, T. (2020). Anime Dan
Teknologi Animasi, In Prosiding Seminar Nasional Desain Dan Arsitektur
(Senada) (Vol. 3). Online. Hitp://Senada. Std-Bali.Ac.1d

Budi, A. (2015). dugmented Reality (B. Arifitama, Ed.). Andi.

il



Carpenter, J. P.. Morrison, 8. A, Craft. M., & Lee, M. (2020). How And Why Are
Educators Using Instagram? Teaching And Teacher Education, 96.
Hitps://Doi.Org/ 10.1016/]. Tate.2020. 103149

Chen, Y., Wang. Q.. Chen, H., Song. X.. Tang. H.. & Tian. M. (2019). An Overview
Of Augmented Reality Technology. . al Of Physics: Conference Series,
1237(2). Https:(/BoiOrg/10. 108

Diiah, P (202 o A s ting Sebagai Usahia
civata Yogvakaria Di Era Pans d

rasetyo, N. A.. & Raharja, A. (2021 Reality Objek
ah Museum Soesilo Soedarman Menggt e Marker Based
rless. In Nowian Adi Prasetyo (Vol. 6, Issue 2).
i smented Reality (M, Femando, Ed),

+Sun, H., & Tsai, T. H, (2019), Research On
Improve Students’ Motivation OF 3d Aning

27, Issue 6). Institute Of Elect Flectronics  Engineers Inc.
Hittps://Doi. Org/10.1109/Jstqe.2021 3093721

Moin, A., Kolli, L., Sistla, V., Krishna, V., & Kolli, K. (2021}, International

Journal OF Computime And Digital Systems Planct Adventures: An Augmented

Reality Game Using Facial Emation Recognition, Http://Journals.Uob.Edu.Bh



Nurhadi, & Mulyadi. (2018). Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality
Berbasis Face Tracking Untuk Mendeteksi Wajah Peserta Wisuda (Vol. 13,
Issue ).

Pratikno; H., Hanadi, M., Keahlian, B., Cerdas Multimedia, ., & Elekiro, J. T.

{2{';4] Estimasi Pose Model 3d -l‘_ tezn Linghkungan Augmented ﬂbﬂﬂl}'

And Engineering,

1098(6). 062008. Hitps 90/ 1098/6/062008

Sendari, S.. Anggreani, D., Jiono, M., Nurhandayani, A., & Suardi, C. (2020),
Augmented Reality Performance In Detecting Hardware Components Using
Marker Based Tracking Method. 4th International Conference On Vocational
Education And Training. feovet 2020, 175-179.

Hitps://Doi.Org/ 10,1109/ Tcovet50258.2020.9229895

82



Taigman, Y., Mare', M, Y., Ranzato, A.. & Wolf, L. (2014}, Deepface: Closing The
Gap Ta Human-Level Perfarmance In Face Verification.

Virgian, G., Putri, G., Syahputra, A.. Dian, S., & Permana, H. {2020). The

Implementation Of Augmented Reality Hairstyles At Beauty Salons Using

The Viola-Jones Method (Case Study:Bka Salon). In Jurnal Infarmatika Dan




	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_001.pdf (p.1)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_002.pdf (p.2)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_003.pdf (p.3)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_004.pdf (p.4)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_005.pdf (p.5)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_006.pdf (p.6)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_007.pdf (p.7)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_008.pdf (p.8)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_009.pdf (p.9)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_010.pdf (p.10)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_011.pdf (p.11)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_012.pdf (p.12)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_013.pdf (p.13)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_014.pdf (p.14)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_015.pdf (p.15)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_016.pdf (p.16)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_017.pdf (p.17)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_018.pdf (p.18)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_019.pdf (p.19)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_020.pdf (p.20)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_021.pdf (p.21)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_022.pdf (p.22)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_023.pdf (p.23)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_024.pdf (p.24)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_025.pdf (p.25)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_026.pdf (p.26)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_027.pdf (p.27)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_028.pdf (p.28)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_029.pdf (p.29)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_030.pdf (p.30)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_031.pdf (p.31)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_032.pdf (p.32)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_033.pdf (p.33)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_034.pdf (p.34)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_035.pdf (p.35)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_036.pdf (p.36)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_037.pdf (p.37)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_038.pdf (p.38)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_039.pdf (p.39)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_040.pdf (p.40)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_041.pdf (p.41)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_042.pdf (p.42)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_043.pdf (p.43)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_044.pdf (p.44)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_045.pdf (p.45)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_046.pdf (p.46)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_047.pdf (p.47)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_048.pdf (p.48)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_049.pdf (p.49)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_050.pdf (p.50)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_051.pdf (p.51)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_052.pdf (p.52)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_053.pdf (p.53)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_054.pdf (p.54)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_055.pdf (p.55)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_056.pdf (p.56)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_057.pdf (p.57)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_058.pdf (p.58)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_059.pdf (p.59)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_060.pdf (p.60)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_061.pdf (p.61)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_062.pdf (p.62)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_063.pdf (p.63)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_064.pdf (p.64)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_065.pdf (p.65)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_066.pdf (p.66)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_067.pdf (p.67)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_068.pdf (p.68)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_069.pdf (p.69)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_070.pdf (p.70)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_071.pdf (p.71)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_072.pdf (p.72)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_073.pdf (p.73)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_074.pdf (p.74)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_075.pdf (p.75)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_076.pdf (p.76)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_077.pdf (p.77)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_078.pdf (p.78)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_079.pdf (p.79)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_080.pdf (p.80)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_081.pdf (p.81)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_082.pdf (p.82)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_083.pdf (p.83)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_084.pdf (p.84)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_085.pdf (p.85)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_086.pdf (p.86)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_087.pdf (p.87)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_088.pdf (p.88)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_089.pdf (p.89)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_090.pdf (p.90)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_091.pdf (p.91)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_092.pdf (p.92)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_093.pdf (p.93)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_094.pdf (p.94)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_095.pdf (p.95)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_096.pdf (p.96)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_097.pdf (p.97)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_098.pdf (p.98)
	Revisi after yudisium-M.Ilham Arief 21.51.2113_099.pdf (p.99)

