BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini membahas tentang pengumpulan data dan perancangan yang
digunakan untuk membangun perangkat lunak Augmented Reality pada media
brosur dan penerapaan metode Marker Based Tracking untuk melakukan
mendeteksi marker yang telah dibuat di brosur sebagai penanda objek yang akan
ditampilkan. Adapun metodologi penelitiannya yaitu menggunakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Penelitian memutuskan untuk
menggunakan metode MDLC karena metode ini cocok untuk penelitian yang

menggunakan basis multimedia.
3.1 Concept (Pengkonsepan)

Pengonsepan sangat diperlukan karena digunakan untuk menentukan tujuan utama
dari penelitian ini. Seperti yang telah ditulis pada bab 1 tentang tujuan penelitian
ini dibuat,maka hal ini dilakukan pembuatan sebuah perangkat lunak Augmented
Reality yang dapat mengimplementasikan Marker Based Tracking pada brosur

kampus 11B Darmajaya.

3.1.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan dua jenis perneleitian, yaitu penelitian kuantitatif dan
kualitatif. Jeneis penelitian kuantitatif digunakan kerena penelitian ini
menerapakan serta mengkaji teori-teori yang sudah ada sebelumnya dan jenis
penelitian kualitatif digunakan karena penelitian ini menganalisa studi literatur

dan melakukan wawancara dan observasi untuk pengumpulan data.

3.1.2 Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Divisi PMB Kampus 1B Darmajaya Bandar Lampung.
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3.1.3 Analisa Kebutuhan Pengguna

Analisa kebutuhan penelitian ini akan menjurus langsung subjek kebutuhan apa

saja untuk perangkat lunak yang akan dibangun. Dalam penelitian ini subjek nya

adalah mengenai informasi seputar fasilitas gedung Kampus 11B Darmajaya.

3.1.4 Analisa Kebutuhan Alat Untuk Penelitian

Alat yang digunakan dalam penelitian ini adalah hardware berupa satu unit laptop

dengan spesifikasi :

1
2
3.
4

Prossesor AMD RYZEN 5.
Storage SSD 512 Gb.

Ram 8 Gb.

Vga Nvidia GTX 1650

Adapun software yang terdapat di dalamnya yang digunakan untuk penelitian ini

yaitu sebgai berikut :

1.

Windows 10
Unity Editor 2019
Vuforia SDK
Skechup

Corel Draw
Photoshop

Draw 10

Alat untuk menguji coba dalam penelitian ini sebagai berikut :

Smartphone android oreo 8.0
Prossesor snapdragon qualcome 636
Kamera belakang 34 mp

Ram 4 gb
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3.1.5 Gambaran Umum Perangkat Lunak

Perangkat Lunank Augmented reality pada brosur ini merupakan perangkat lunak
yang memanfaatkan telnologi Augemented Reality yang pada dasarnya memiliki

aksi utama yaitu menampikan objek 3D bangunan kampus 1B Darmajaya.

Perangkat Lunak ini memanfaatkan kamera sebagai media untuk menangkap
gambar yang sudah dicetak pada brosur penerimaan mahasiswa baru. Gambar
tersebutu lalu discan dan dicek apakah cocok dengan gambar yang sudah di
simpan di libray vuporia SDK. Pengecekan ini akan melibatkan metode marker
based tracking, dalam metode Marker Based Tracking pengceekan juga
menggunakan algoritma FAST Corner Detection yang dimana algoritma ini yang

akan melakukan pengecekan, jika cocok maka objek akan ditampilkan ke layar.

Algoritma FAST Corner Dtection pada tahap ini mengacu pada proses
pendeteksian gambar atau bisa disebut dengan marker yang telah di cetak pada
brosur. Algoritma ini akan bertugas pada tahap pemerosesan marker yang telah
diupload kedalam Vuforia. Marker tersebut akan dijadikan sebuah ketetapan atau
key suatu objek yang akan ditampilkan. Fast Corner Detection akan memperoleh
titik-titik koordinat yang akan dideteksi dan disesuaikan dengan tangkpan marker
pada kamera Augmented Reality. Koordiant ini yang nantinya mentukan keunikan

sebuah objek yang akan ditampilkan.
3.2 Design (Perancangan)

Desain dibangun dengan menggunakan dua teknik desain perangkat lunak yakni
Unifed Modeling Language dan Stroryboard. Teknik ini digunakan dengan tujuan

untuk mempermudah pengembang dan pembuatan aplikasi.

3.2.1 Rancangan Sistem Yang Diusulkan

Sebelum melakukan ke tahap pembutan sebuah perangkat lunat tersebut maka
terlebih dahulu untuk melakukan perancangan sistem. Perancangan sistem ini
akan menggunakan model UML (Unified Modeling Language) yaitu digambarkan
dalam bentuk use case diagram, class diagram, diagram activity. Berikut

rancangan use case diagram rancangan sistemnya :
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Gambar 3. 1 UML Perangjat Lunak
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Pada gambar use case diagram terlihat 5 menu yang tersedia di menu utama, yaitu

scan brosur, panduan penggunaan, tentang aplikasi, keluar. Di dalam menu scan

brosur user akan di arahkan ke scene utama yaitu kamera augemented reality, di

dalam menu panduan penggunaan AR akan berisi panduan menggunakan aplikasi,

di dalam menu tentang aplikasi akan berisi menggenai informasi aplikasi.

Adapun proses dalam penggambaran data flow dengan class diagram , sequence

diagram, dan activity diagram di bawah :

+ Marker Brosur

KameraAR MenuAR
+ Kamera + Pilihan AR
+ Objek 3D >
+ Vuporia Library
+OnClick(View) + OnClick(View)
VuporiaLibrary
Petunjuk

+Isi

+ OnClick(View)

Tentang

MenuUtama

+ Isi

+ Mulai

+ Petunjuk
+Tentang
+ Quit

+ OnClick(View)

Quit

+ OnCreateOption(Menu)
+ OnClick(View)
+ Close()

<_|— + Close()

Gambar 3. 2 Class _D'iagram
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8. Buka Menu Tentang
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Gambar 3. 3 Squence Diagram
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Gambar 3. 4 Activity Diagram Menu Scan Brosur
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User

System
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» Menampilkan Petunjuk

Gambar 3. 5 Activity Diagram Menu Petunjuk
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Gambar 3.6 Activity Diagram Tentang Aplikasi
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Storyboard merupakan suatu gambaran skenario setiap sceme pada perangkat
lunak, atau bisa disebut juga storyboard merupakan visualisasi ide dari perangkat

lunak yang dibangun. Berikut adalah storyboard dari aplikasi yang akan dibuat :

Gambar 3.7 Activity Diagram Menu Keluar

Tabel 3. 1 Storyboard Layout Perangkat Lunak

Scene | Sequence Visual Link

Skesta tampilan menu utama yang

0 0 berisi pilihan navigasi aplikasi Scene 0, Sequence 0
ketika aplikasi dibuka
Skesta tampilan menu mulai yang

0 1 berisi link ke scene menu AR Scene 0, Sequence 1
Skesta tampilan panduan

0 2 penggunaan yang berisi cara Scene 0, Sequence 2
penggunaan kamera AR
Sketsa tampilan menu tentang yang

0 3 berisi tentang aplikasi (\VVersion, Scene 0, Sequence 3
developer dll)

0 4 Sketsa ta_mpllan menu keluar_yan_g Scene 0, Sequence 4
berfungsi untuk menutup aplikasi
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Lanjutan Tabel 3.1 Storyboard Layout Perangkat Lunak

1 0 Sketsa tampilan menur ar untuk Scene 2,
menampilkan pilih objek AR Sequence 0

2 0 Sketsa scene kamera AR Scene 1,
Sequence 0

3.2.2 Rancangan Interface Menu Utama

27

Menu utama merupakan interface yang muncul diawal Ketika aplikasi di jalankan,

yang dimana menu utama ini terdiri dari mulai, petunjuk, tentang aplikasi, dan

quit.

MULAI

PETUNJUK

TENTANG

QuUIT

Gambar 3.8 Rancangan interface Menu Utama
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3.2.3 Rancangan Interface Mulai

Interface Mulai ini merupakan scene utama yang menampilakan kamera

Augmented Reality.

KAMERAAR |IB DARMAJAYA

Gambar 3.9 Rancangan Interface Mulai Brosur

3.2.4 Rancangan Interface Petunjuk
Interface menu petunjuk ini berisi panduan singkat dan jelas yaitu bagaimana
menggunakan kamera AR nya nanti. Panduan ini dibuat dengan tujuan agar user

dapat mengetahui indikator kamera AR agar dapat di jalankan dengan baik.

PETUNJUK

Gambar 3.10 Rancangan Interface Menu Petunjuk



29

3.2.5 Rancangan Interface Tentang Aplikasi

Interface ,menu tentang aplikasi ini dibuat untuk menampilkan segala informasi

mengenai pengembang aplikasinya.

MENU TENTANG

Gambar 3.11 Rancangan Interface Menu Tentang Aplikasi

3.2.6 Rancangan Interface Menu AR

Interface ,menu tentang aplikasi ini dibuat untuk menampilkan pilihan 3D

gedung-gedung yang ada di Kampus 11B Darmajaya.

Gambar 3.12 Rancangan Interface Menu AR

3.2.7 Rancangan Interface Splash Screen

Interface splash screen ini dibuat untuk menampilan animasi loading masuk

aplikasi.



Gambar 3.13 Rancangan interface Splash Screen

3.3 Material Collecting
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Pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan untuk membangun perangkat lunak.

Pengumpulan ini akan megumpulkan gambar 2D dan objek 3D.

a. Gambar 2D

Gambar dua dimensi akan digunakan sebagai Marker Augmented Reality
yang berfungsi untuk menampilkan objek pada layer monitor. Format
gambarnya berektensi JPG.

b. Objek 3D

Objek tiga dimensi akan digunakan sebagai objek pada Rugmented Reality

pada saat kamarema mendeteksi marker yang sesuai dengan konfigurasi

penempatan marker. Untuk objek tiga dimensi ini biasa nya berektensi

skp.

3.4 Assembly (Pembuatan)

Tahap pembuatan ini merupakan tahap implementasi desain 3D Gedung Kampus
1B Darmajaya ke dalam kode program yang akan menjadi perangkat lunak AR

nya. Implementasi ini akan mengggunakan bahasa pemerograman C#, yang

dimana C# ini nantinya akan digunakan untuk membuat engine perangkat lunak

AR nya. Pada pembuatan perangkat lunak ini menggunakan software pembantu

yang digunakan untuk membangun perangkat lunak AR yang dapat berjalan di
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platform smartphone android yakni Engine Unity yang digunakan untuk mengedit
letak objek dan digunakan untuk pembuatan engine AR nya. Dalam membangun
perangkat lunak AR ini nantinya akan menggunakan sebuah Library, Library
yang digunakan adalah Vuporia SDK. Vuporia SDK digunakan meyimpan data
marker yang akan digunakan untuk membaca marker pada kamera smartphone
android. Sedangkan Android SDK digunakan untuk membantu proses building
perangkat lunak Augmented Reality pada brosur sesuai dengan versi Android yang
akan digunakan saat ini. Sedangkan android SDK digunakan agar perangkat lunak

Augmented Reality ini dapat berjalan di platform Android.

Gambar yang digunakan untuk marker nya adalah bagian depan brosur sehingga
kamera AR akan menampilkan secara detail bentuk kesuluruhan visual 3D gedung
dan sarana-prasarana kampus IIB Darmajaya. Gambar tersebut lalu diupload
kedalam library vuporia untuk dicari corner-nya , vuporia akan menggunakan
metode Marker Based Tracking yang diamana pemerosesan nya akan dilakukan
dengan menggunakan algoritma FAST Corner Detection. Gambar yang sudah
diproses akan diexport ke dalam bentuk package dan akan disatukan dengan
package Vuforia.

3.5 Testing (Uji Coba)

Pengujian perangkat lunak merupakan tahap dimana perakangkat lunak akan
diperiksa kembali untuk dilihat apakah terdapat kesalahan. Jika Terdapat
kesalahan perangkat lunak maka akan perbaikan. Pengujian ini akan

menggunakan metode blackbox.

Pengujian Black-Box adalah  adalah sebuah pengujian perangkat lunak untuk
menguji kondisi input yang menuju ke seluruh syarat-syarat fungsional suatu
perangkat lunak (Jaya, 2018). Pengujian ini akan dilakukan pengujian terhadap
perangkat Android yang berbeda darii versi Android minimum hingga maximum.
Pengujian ini dilakukan untuk melihat apakah ada kendala spesifikasi ketika

menjalankan perangkat lunak
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3.6 Distribution (Pendistribusian)

Pendistribusian penelitian ini dilakukan dengan mengunggah aplikasi ke
Playstore. Playstore merupakan suatu layanan yang dapat digunakan untuk

memasarkan aplikasi basis android.



