PENERAPAN AUGMENTED REALITY
UNTUK PEMETAAN GEDUNG

TUGAS AKHIR

disusun oleh

Yusuf Igbal 15.01.3611
Muhammad Rivai Adzdzikr Ashari 15.01.3670

PROGRAM DIPLOMA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PENERAPAN AUGMENTED REALITY
UNTUK PEMETAAN GEDUNG

TUGAS AKHIR

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Ahli Madya

pada jenjang Program Diploma — Program Studi Teknik Informatika

C
55

disusun oleh
Yusuf Igbal 15.01.3611
Muhammad Rivai Adzdzikr Ashari 15.01.3670

PROGRAM DIPLOMA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PERSETUJUAN

TUGAS AKHIR

PENERAPAN AUGMENTED REALITY




PENGESAHAN

TUGAS AKHIR

PENERAPAN AUGMENTED REALITY
UNTUK PEMETAAN GEDUNG

isusun oleh

Yusuf Igbal 15.01.3611
Muham ‘ 15.01.3670




PENGESAHAN

TUGAS AKHIR

PENERAPAN AUGMENTED REALITY
UNTUK PEMETAAN GEDUNG

dan disusun oleh
15.01.3611
15.01.3670




PERNYATAAN

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

Segala se a yang telah dibuat adalah

menj

Yusuf Igbal
1.3611




PERNYATAAN

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

dalam daftar

a yang telah dibuat adalah

720022008

ok B

Muhammad Rivai A ikr Ashari
670

vi



MOTTO

“Tuntutlah ilmu dari buaian sampai keliang lahat. ”
(HR.Muslim)

” Jika hanya mengitari lingkaran, ka akan pernah tau kebenarannya. ”

(Steve Jobs)

I dimana kita harus berhenti sejenak,
bersyukur.”
(Yusuf Igbal)

vii



MOTTO

”Banyak kegagalan hidup terjadi karena orang — orang tidak menyadari betapa
dekatnya kesuksesan ketika mereka menyerah. ”
(Thomas Alfa Edison)

ik untuk hari tua.”

banyaklah
an hikmahnya.”

ammad 'Rivai Adz

viii



PERSEMBAHAN

Puji Syukur saya panjatkan kepada Allah SWT, dan utusan-Nya Nabi

besar Muhammad SAW. Karena telah berhasil menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Saya persembahkan Tugas Akhir ini untuk :

Ibu dan Ayah tercinta-yang tak henti-hentinya mendoakan,
merawat, memberi_semangat, serta membesarkan saya dengan
penuh kasih sayang.

Untuk kakak saya terimakasih atas dukungan dan doanya selama
ini.

Dosen pembimbing Bapak Ali- Mustopa, M.Kom yang telah
membimbing dan mengarahkan dalam pembuatan tugas akhir ini.
Muhammad Rivai Adzdzikr Ashari terimakasih sudah menjadi
partner yang baik dalam mengerjakan tugas akhir ini.
Teman-teman dari team BT-AR yang selalu mendukung.
Teman-teman dari squad SROY yang selalu memberi hiburan
disaat kejenuhan melanda.

Untuk teman — teman dikontrakan terimakasih atas do’a dan
dukungannya selama ini.

Teman — teman Believe Generation, terimakasih atas dukungan,
pengertian, dan doanya selama ini.

Teman — teman KMDY, terimakasih atas dukungan, pengertian,
dan doanya selama ini.

Teh Hermawati yang selalu memberi semangat dan doa selama
mengerjakan sampai penyelesaian tugas akhir ini.

Dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah memberikan
ilmu selama menempuh kuliah.

Teman-teman 15 D3 Tl 03 dan teman-teman di Universitas

Amikom Yogyakarta terimakasih atas dukungannya.



PERSEMBAHAN

Puji Syukur saya panjatkan kepada Allah SWT, dan utusan-Nya Nabi

besar Muhammad SAW. Karena telah berhasil menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Saya persembahkan Tugas Akhir ini untuk :

Ibu dan Ayah tercinta-yang tak henti-hentinya mendoakan,
merawat, memberi_semangat, serta membesarkan saya dengan
penuh kasih sayang.

Untuk adik saya terimakasih atas dukungan dan doanya selama ini.
Dosen pembimbing Bapak Ali Mustopa, M.Kom yang telah
membimbing dan mengarahkan dalam pembuatan tugas akhir ini.
Yusuf Igbal terimakasih sudah menjadi partner yang baik dalam
mengerjakan tugas akhir ini.

Teman-teman dari team BT-AR yang selalu mendukung.

Untuk teman — teman dikontrakan terimakasih atas do’a dan
dukungannya selama ini.

Teman — teman Believe Generation, terimakasih atas dukungan,
pengertian, dan doanya selama ini.

Teman — teman Ul UX dan dokumen terdahulu saya, terimakasih
atas dukungan, pengertian, dan doanya selama ini.

Nina Dwi R yang selalu memberi semangat dan doa selama
mengerjakan sampai penyelesaian tugas akhir ini.

Teman-teman 15 D3 Ti 03 dan teman-teman di Universitas
Amikom Yogyakarta terimakasih atas dukungannya.

Dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah memberikan

ilmu selama menempuh kuliah.



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan atas kehadirat ALLAH SWT yang telah
memberikan rahmat-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini
dengan judul “Perancangan Augmented Reality Untuk Pemetaan Gedung”.

Penulis Tugas Akhir ini dimaksudkan untuk syarat kelulusan program D-3
Teknik Informatika Amikom Yogyakarta, selesainya tugas akhir ini tidak terlepas
dari dukungan berbagai pihak yang telah memberikan dorongan moril maupun
spiritual dan juga bimbingan ilmu pengetahuan. Oleh karena itu penulis
mengucapkan terimakasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM selaku rector Universitas Amikom
Yogyakarta.

2. Bapak Melwin Syafrizal, S.Kom, M.Eng. Selaku ketua program studi
D-3 Teknik Informatika.

3. Bapak Ali Mustopa, M.Kom selaku dosen pembimbing yang telah
membimbing dan mengarahkan dalam pembuatan tugas akhir ini.

4. Seluruh dosen, staff maupun karyawan Universitas Amikom
Yogyakarta.

5. Kedua orang tua saya dan keluarga yang telah mendoakan dan
mendukung selama ini

6. Teman-teman di Universitas Amikom Yogyakarta yang telah

memberikan dukungan.

Xi



DAFTAR ISI

1101 B 1 6 ST PO PP PPPPTPPRP i
PERSETUIUAN ..ottt sttt sttt nen bt e nense st i
PENGESAHAN ...ttt e et e e b e e et e e et e e e taeeaneeeas i
PERNY ATAAN . et et sb e e e s b e e e e aba e e e e sbb e e e e s ansbeeeeennrees v
IMOTTO et b et ekt e ettt et e bt e et et e e s e e nnn e e b e e ane e e s e e nnneanes vii
PERSEMBAHAN (Lo ittt aiiitesiansanesuesasessessessssessessthias eseessssessessasessessessssessessssessessenssses iX
KATA PENGANTAR .ottt aitia et aaeannas s s one s neeeessseeassseeasseesseeesnsneeanes Xi
DY I o O 1 SR Xii
DAFTAR GAMBAR L...ooiiiitiiie ettt ihenaasssnesaasaiba e asessesestessessasessesseseasens Xiv
INTISARI ...ttt eaeaa e st e st e besa e e e be s be st e s S b b e st eteateseeneeneneensenees XVi
ABSTRACT ......eeie ittt et e e et e e oaa e e anaa e e anaa e e anaa e e anaeeaaRRa e e nteeennreeenneean XVvii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt aaaaaannnaaaesannnaneeaannansi e neeeeeennnees 1
I I T g = =1 P o P SRR 1
1.2 RMUSAN IMASAIAN ..ot et et ne e 2
1.3 Batasan Masalah.............coooiiiiiiiiice e it 2
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian...........coooiiiiii st bre e 3
1.5 Manfaat PENEIItIAN ........cccoiiiiiiiieieie e snesbe b st anaante et seeseeseeene e 4
1.6 IMEtOdE PENEIITIAN. ... itiiiiiiiiiiseeeieiieieiente et dabesneasaensassass s ee b anaanansceseenseseesseseessessenns 4
1.6.1 MEtOUE ODSEIVASI. .....eiueeuiiriiieite ittt bbb 4
1.6.2 Metode KePUSTAKAAN .......ccviiviiiiiie et eas 4
1.6.3 Metode PEranCanQan ...........cc.eiveeveiieesreesseassesaeseeensesseesseesessaesreessesseesseessesseesns 4

1.7 Sistematika PeNUITSAN .....oieeiiiiiiiie it 5
BAB Il LANDASAN TEORI ..ottt 7
2.1 AugmeNted REAIITY.......coiiiiiiiee e 7
2.1.1 Pengertian Augmented Reality ...........ccccoceeiiiiiiiiicsc e 7
2.1.2 Metode Augmented REAIILY .........ccveiiiieiiiiii e 7
2.1.3 Sejarah Agmented Reality.........ccccvvveiiiiiiiieii e 10

2.2 Software Yang DigunaKan ...........ccceeeiieiieieiieseeie e 12
2.2.1 UNILY oottt a e re s 12



2.2.2 FItur-Fitur Pada UNILY .......c.cooooiiiiiiiiccee e 13

2.3 BaNASA CH ..o e et 14
2.4 JSON....eietee ettt E et R et R e n e nne e r e e nr e ne e 14
2.5 BDS IMBX ... ne e 15
2.6 Pemetaan AtaU MapPINg ......coooveieriiiiiisie e 16
2.7 TeKNIK TrIANQUIAST .....ccveiiiiiieiiiieie s 17
2.8 GYISCOPE 1oitvieiiureeiutieesieeesusessihnnesansssassnseadhneeesteeessseeessseeessbeeessbeesssseesssseesnsbeesnsneeans 17
BAB [l PERANCANGAN ..ttt itiiettitesieseasessessansassssthinsesessesessessessasessessesssssssessessssessens 18
3.1 PEranCaNQAN .........cieeiueiueeiueaueasnesseasneseeiueeseiseiansansessafhne s eesssesseessesseesneenesseesneennens 18
3.2 _Perancangan Garis BaANTU ........cc.o..ooviiiiiiiiiiiine e sie st st i 18
3.3 Perancangan NOGE PrIOFITaS ............c.civeiuveiieseesteesiesiiin e iveeseesie e se e e sne e nneas 21
3.4 Peranacngan IMESH ...........ccooiiiiie it et re e 26
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN ...t e 28
4.1 Implementasi Pembuatan Object Material DiUNItY .....coooiiiimiiieicneitine e 28

4.1.1 Kebutuhan IMpIemMEeNtasi...........cccciieiiiiiiiicie e sie e careesreeaessaesnaasseenresreenens 28
4.2 " Implementasi Material Oject K& UNity ........cccccoovveiiiiiiieie st sne s 28
4.3 Implementasi Perancangan Mesh Berdasar Teori Triangulasi......ccccceevvevveivnennnee. 36
4.4 Set PoSISIONING Data JSON ......c.oiiiiiiiiiiiiiiei e sse st sne b b annenen e seeseesee e 40
4.5  IMPIEMENTAST GIYSCOPE. . .cveiieiuieiteeteiteeite et iraearaesnesnsesnaasseesesanaaanaessesseesseensesseeseas 47
By = VA e o 11 (U o S S S SRR 54
5.1 KESIMPUIAN ..ottt enre e e nneeneeas 54
5.2 SAIAN ..ttt R bbbttt 54

Xiii



DAFTAR GAMBAR

GaMDAr 2.1 MATKET ..o et b e 8
Gambar 3.1 GariS BantU........c.couiiiiiiiiiieiisese e 18
Gambar 3.2 MEeNU CUSTOMIZE ......cceeiiieieiie ettt sre e 19
GamDbar 3.3 UNIE SEIUP.....oieiiiiiie et 20
Gambar 3.4 UKUran ODJEK ..........cctimiiiiiiieis i e 21
Gambar 3.5 Peletakan NOde PFIOFITAS .......eiuvireiierieiiinenieieniesiseseeieeie e 22
Gambar 3.6 Node Pada Setiap SUAUL................coooiimiiieaiine s 22
Gambar 3.7 Ukuran panjang dan leDar ...............coveiveiiiiiesiesii e 23
Gambar 3.8 Potongan Segitiga PErtamMa ...........cceereerreeruesiiineeineiieeseesieseeseesseseeseessens 23
Gambar 3.9 Potongan Segitiga KEAUA...........iceieieeireerueiieeieeseeibiue e eeiesneesreeseesseesaenseas 24
Gambar 3.10 Potongan segitiga Ketiga...........cuiveiiieiene it 24
Gambar 3.11 Potongan segitiga KelIMa ...........cceiiiiiiiiiiie st s 25
Gambar 3.12 Gabungan dari SEgita-SEgItIga ........c.ccvvevurivueiieesiseesraessessaessaessesreseennens 25
Gambar 3.13 Mesh pada titik POTONQ........cccoveiiiiiieee et 26
GamMBAr 3.14 IMIESN ... an et nreene s 27
Gambar 4.1 File.FBX 3D Gedung lantai 1 ............coceieiimememinee b e 29
Gambar 4.2 File.FBX 3D Gedung lantal 2 ...........cceereiieeiieeieeciciveese e eve e 30
Gambar 4.3 HiIerarChy Tab.........ccccueiiieiuiiieiiiesiaeesseesesaesseesee s bassaastesseeseeessesssesseessens 32
Gambar 4.4 SCENE TaAD ..o 32
Gambar 4.5 ProjJect Tah .....ccciieieiieiiee ettt ste ettt see e nreene s 32
Gambar 4.6 Game Tab ... et 33
Gambar 4.7 INSPECION TaD....cueiieieieiteiieite st areaeeaesiesae e seestesie e e e seeseestesresbesseeseenes 33
Gambar 4.8 CoNS0IE Tab.......cccveiiiiiiiee e 34
Gambar 4.9 IMPOIT NEW ASSEL......c.oiuiiiiiiiiiiieiieee e 34
Gambar 4.10 Pilih IMPOrt NEW ASSEL .......ccoiiiiiieiie ittt 35
Gambar 4.11 HasSil IMPOort NEW ASSEL.......ccceiiieiieiiiecie e 35
Gambar 4.12 Perpotongan GariS Bantu ..........cccccceieerieiiiniieeie e 36
Gambar 4.13 Gambar Penuh Titik BantU............cocereriniiininiisciee e 37
Gambar 4.14 Perpotongan Garis Bantu WIreFrame ...........cccccovevieiiin e 38

Xiv



Gambar 4.15 Perpotongan Garis Bantu Marker.............ccocoiiiiiiiiienee 38

Gambar 4.16 Posisi Marker Pada Tangga.........ccooverererereneniniseeieese e 39
Gambar 4.17 Marker(Mash) ........cccueiioiiiie i e 40
Gambar 4.18 LOKaSi TEMPAL........cccueiieiiiiieiieiecie sttt sre e sra e 41
Gambar 4.19 LoKasi TEMPAL.......c.coiiiiiiiiiieieee s 41
Gambar 4.20 Transform Posision 10Kasi TEMPAL...........ccccoiririiiiieieieseeseseeenes 42

Gambar 4.21 Posisi Gyro Kearah
Gambar 4.22 P

XV



INTISARI

Ar merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi
atapun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata, lalu memproyeksikan
benda- benda maya tersebut kedalam waktu yang nyata (realtime). Selain itu
Agmented Reality juga memproyeksikan informasi dunia maya lalu
menampilkannya dalam dunia nyata dengan bantuan perlengkapan seperti web
cam, komputer, Smartphone, maupun kacamata khusus.

Dalam pemetaan gedung, teknologi informasi sudah lama diggunakan.
Dahulu orang cenderung melakukan pemetaan digital secara 2D untuk memetakan
suatu’ area atau gedung, Namun pemetaan dengan object 2D tidak
menggambarkan informasi secara mendetail tentang area atau pemetaan gedung
tersebut. Semakin berkembangnya zaman penggunaan teknologi 3D mulai banyak
digunakan dalam hal pemetaan, karena dapat memeberikan informasi. secara
mendetail tentang keadaan suatu area atau gedung seperti halnya teknologi
Augmented Reality.

Hasil dari penelitian tersebut vyaitu, penyelesaian masalah terhadap
kesulitan dalam menentukan letak suatu objek dan akan dikembangkan secara
fungsional sebagai penunjuk lokasi. Penyelesaian masalah tersebut dapat
diwujudkan dengan penerapan Augmented Reality dalam menentukan posisi dan
arah tujuan untuk user yang ada dalam aplikasi berbasis mobile BT-AR (Building
Tracker - Augmented Reality).

Kata kunci: Augmented Reality, Pemetaan, Aplikasi Mobile.
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ABSTRACT

Ar is technology that combines objects maya two dimensions atapun three
dimensions into a of the real environment , and projecting benda- objects maya
the into time a clear disallow module loading ) .In addition agmented reality also
project information the virtual world and it shows up in the real world with the
help of equipment such as web cam , computer ; smartphone , and special goggles

In mapping-a building , information technology has long used. Before
people tend to mapping digital in 2d to map an area or business , but mapping
object 2d does not provide information in detail about area or mapping the
building .The development of the days of the use of technology 3d start much used
in terms of mapping , because it could given information in detail about the state
of an area or buildings like the technology of augmented reality .

The results of the study are , the resolution of problems against difficulties
in determining the location of an object and will be developed by function as
pointer location .The completion of the issue can be manifested by the application
of augmented realiaty in determining the position and direction of the purpose of
a user existing application based in mobile bt-ar ( building tracker -- augmented
reality ) .

The key words: augmented reality , mapping , mobile aplication .

Xvii



