
BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Disadari atau tidak dalam keseharian kita tidak akan terlepas dani 

penggunaan teknologi, khususnya Teknologi Informasi yang merupakan elemen 

penting dalam kegiatan sehari-hari, balk itu sebagai sarana komunikasi, sarana 

mencari informasi, sarana hiburan hingga sarana pendidikan tidak akan terlepas 

clari penggunaan Teknologi Informasi. 

perkembangan teknologi pun semakin cepat sehingga mengharuskan 

manusia untuk lebih terarnpil dan praktis dalam kehidupan sehari-hari. Dengan 

kemajuan yang ada sag ini pada kecanggihan perangkat komunikasi mobile yang 

digunakan setiap orang sebagai media memperoleh komunikasi dan informasi. 

Banyaknya masyarakat mulai bergantung pada smartphone untuk mengetahui 

suatu informasi, mengetahui dimana letak suatu tempat dan mulai meninggallcan 

kebiasaan membaca papan denah maupun maket bangunan yang terdapat di suatu 

lokasi. Seperti halnya di universitas - universitas dan sekolah tinggi lainnya yang 

merupakan suatu sarana tempat yang cukup besar didalam kegiatan belajar 

mengajar pasti tidaklah mudah untuk menemukan suatu letak lokasi yang dicari, 

bahkan untuk calon mahasiswa barn cukup kesulitan untuk menemukan lokasi 

seperti toilet, musholla, ruang pembayaran administrasi, ruang kelas karena 

kurang memadainya sarana denah lokasi pada universitas dan perguruan tinggi 

yang dapat menunjukan letak suatu lokasi di universitas dan perguruan tinggi 

yang ada. 

Saat ini sarana Informasi yang diberikan kepada mahasiswa dengan adanya 

media maket gedung dalam menyampaikan berbagai hal informasi yang sudah 

banyak beredar dikalangan Universitas clan perguruan tinggi cukup membantu 

mahasiswa dan masyarakat umum dalam hal pencarian suatu informasi dengan 

memanfaatkan media informasi, Akan tetapi Seiring dengan banyaknya calon 

mahasiswa barn dan mahasiswa yang lulus setiap tahunnya pada suatu Universitas 

ataupun perguruan tinggi menjadikan mahasiswa — mahasiswa baru yang pertama 
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kali ke lokasi Universitas ataupun perguruan tinggi akan merasa kebingungan 

dikarenakan ketidaktahuan secara persis dimana keberadaan suatu lokasi dan 

denah yang terdapat pada Universitas ataupun perguruan tinggi yang dituju 

menjadikan hat tersebut lcurang efektif karena belum adanya pemandu virtual 

yang dapat memandu suatu denah bangunan dan titik lokasi pada Universitas atau 

perguruan tinggi secara keseluruhan yang ingin dikunjungi karena informasi yang 

disampaikan masih dalam bentuk maket gedung yang berupa tampilan gambar. 

Oleh karena itu, penulis mencoba untuk menerapkan suatu system visual 

yang dapat membantu mahasiswa baru dan pengunjung yang sedang melakukan 

kunjungan ke lokasi universitas ataupun perguruan tinggi dalam bentuk informasi 

suatu bangunan yang menggunakan teknologi augmented reality dalam bentuk 3 

dimensi dengan menerapkan metode marker based tracking dan markless 3D 

object tracking yang mana nantinya bangunan property pada universitas ataupun 

perguruan tinggi akan terlihat seperti nyata yang akan dapat mempermudah 

mahasiswa dan pengtmjung dalam me-ndapatkan suatu informasi, khususnya bagi 

pengguna smartp hone. 

Augmented reality merupakan suatu penggabungan antara benda nyata 

dengan objek maya pada lingkungan nyata, berjalan secara dalam waktu nyata ( 

realtime), dan terdapat integrasi ant41 benda dalam 3 Dimensi, yaitu benda maya 

yang disisipkan (augmented) ke dalam dunia nyata. Berbeda dengan virtual reality 

(VR) yang merupakan kebalikan dan i Augmented Reality dimana dunia nyata di 

bawa ke dunia maya, Augmented reality memungkinkan dunia maya di bawa ke 

dunia nyata dengan menambahkan suatu informasi virtual yang dihasilkan oleh 

komputer. 

Metode yang dikembangkan pada Augmented Reality saat ini terbagi 

menjadi dua metode, yaitu Marker Based Tracking dan Markless Augmented 

Reality. 

2 

Penerapan Metode.., M. Djody Kresna N., Fakultas Teknik, 2017



I. Marker Augmented Reality (Marker Based Tracking) 

Marker atau penanda biasanya merupakan suatu ilustrasi berbentuk hitam 

dan putih berbentuk persegi dengan batas hitam dart latar belakang putih. 

Komputer akan mebaca dan mertganalisa bagian dan posisi objek yang telah 

diberi marker dan menciptakan virtual 3D yaitu (0,0,0) dan dengan 

membentuk tiga Sumbu yaitu X, Y, dan Z. Marker Based Tracking ini sudah 

cukup lama dikembangkan yaitu pada tahun 1980-an dan awal 1990-an mubi 

dikembangkan kembali untuk penggunaan Augmented Reality. 

2. Markerless Augmented Reality 

Markerless Augmented Reality adalah suatu metode yang saat ini 

sangat berkembang dengan metode ini dikarenakan pengguna tidak periu bgi 

menggunakan penanda marker untuk menampilkan elemen-elemen dalam 

berth& digital, dengan tool yang telah disediakan Qualcomm dan vuforia 

untuk pengembangan Augmented Reality berbasis mobile, mempermudah 

seorang pengembang didalam membuat suatu aplikasi marker/en. 

Seperti saat ini yang sedang dikembangkan perusahaan Augmented 

Reality terbesar termagnk Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat 

berbagai cara teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan rnereka, 

seperli berupa Face Tracking 3D Object Tracking dan Motion Tracking 

a. Face Tracking 

Face tracking mentpakan Algoritma komputer yang secara terus 

menerus dikembangkan oleh, menjadikan hal tersebut dapat membuat 

sebuab komputer dapat menganalisa dan Menge/NA wajab seseorang 

secara umum dengan cara mengenali bagian mata, hidung, dan mulut 

manusia, lalu akan mengabaikan objek-objek lain di sekitamya seperti 

gedung, rurnah, tanaman dart lain — lain. 

3D object „Tracking 

Face Tracking berbeda dengan 3D object tracking kerena hanya 

(Renate' wajah manusia secara umum, tank 3D Object Tracking 
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dapat mengcnati seam bentuk - bentuk benda yang ada disekitar, 

seperti kulkas, motor, lemari, dan lain-lain. 

Ajo1warzgafrig-

Komputer dapat menangkap gerakan, Motion Tracking telah mutat 

digunakan secara ekstensif untuk memproduksi film-film yang 

mencoba mensimulasikan suatu gerakan. 

ii GAS Bawd .Tritc . .41,g 

GPS Based Tracking betakangan int mutat banyak dim inati dan 

dikembangkan pada suatu aplikasi smartphone (iPhone dan Android), 

dikarenakan dapat memanfaatkan fitur pada GPS dan kompas yang 

ada didalam sn2artphone, aplikasi akan mengambil soh) dala Jari 

GPS atau kompas kemudian akan menampilkannya dalam bentuk 

suatu arab yang kita inginkan secara nyata dan realtime, sampai ada 

beberapa aplikasi menarnpikannya dalam bentuk 3D. 

Teknologi angmenied realify dapat diwtrjudkan dalam jkiform seperti 

PC,notebook, bahkan smartphone, smartphone merupakan salah satu device yang 

ringart dan mudah dibawa dalam memperoteh berbagat informasi yang 

dibutuhkan. 

Melalui adanya teknologi yang dapat menggabungkan benda maya dua 

dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah fingkungan nyata 3D, penulis akan 

menggunakan media brosur dan object pada bangunan dengan menerapkan 

gabamgan dari marker based tracking dan 3D object tracking &lam satu object 

sebagai alat peraga, yang diidentifikasi menggunakan kamera smartphone untuk 

menamplikan sebuah objek 3D yang akan dihasilkan ketika user rnelakukan scan 

pada objek berupa media cetak dengan gambar 2 dimensi maupun object 

bangunan pada universitas secara realtime. 

Berdasarkan penjelasan diatas, maka penulis tertarik untuk membuat skripsi 

ini dengan judul "PENERAPAN METODE MARKER BASED TRACKING 

DAN MARKLESS 3D OBJECT TRACKING PADA AUGME1VTED REALITY 
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DALAM MEMVISUALISASIICAN DESAIN BANGUNAN UNIVERSITAS 

BlIAYANGICARA". 

1.2 Identifikasi Masabh 

Dan i judul dan latar belakang diatas, dapat dildentifikasikan permasalahan 

yang ada diantaranya: 

1. Mahasiswa belum dapat memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

dengan menerapkan mmode marker based tracking clan Midden 3D 

object tracking menggunalcan smartphorte secara maksimal dalam 

menampilkan suatu objek 30 secara virtual. 

2. Banyaknya mahasiswa barn yang masih menggunakan maket gedung 

sehagai Nahum media infonnasi utama claim meneari snafu titik lokasi. 

3. Kurangnya pengetahuan bagaimana cara mengimplementasikan suatu 

object ttyata kedatam object virtual datam bentuk 3D dengan 

menerapkan Multi Marker dalam beberapa Objek. 

IVIasib hanyabrya Pengunjung Universitas dan mahasiswa yang helm 

tahu cara mencari suatu informasi object bangunan dalam bentuk 

virtual. 

5. Tidak adanya pemandu virtual yang dapat membatu mahasiswa ban' 

dan Pengunjung Universitas didalam meajelaskan %VD -infarmasi 

lokasi Universitas ataupun perguruan tinggi ketika memperoleh 

infonnasi dalam bentuk gambar dan 

1.3 Ramasan frilasalab 

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis merumuskan masalah utama 

pertilitian yaitu: "Bagaimana, memvisualisasikan %tau desain bangunan pada 

Universitas Bhayangkara dengan menerapkan teknologi Augmented Reality 

ii4311gan menggaboankan mesode Marker Bawd Tracking &in Markerless 
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Augmented Reality 3D Object tracking dal= beberapa object dal= bentuk 3D 

serta menunjukkan bagaimana cara kerjanya ? 

3.4 Batasan Masabb 

Agar penelitian ini lebih terarah maka ruang lingkup permasalahan yang 

akan diteliti dibatasi. Adapun batasan magalah &lam penelitian ini adalalt 

1. penelitia. ini berpusat pada cam &Jam memvisualisasikan desalt) 

bangun dengan menerapkan metode augmented reality dalam beberapa 

objek secara reallime. 

2. Spesikasi dart perancangan sistem visual bangunan Universitas 

Bhayangkam perangkat hmak clilakukan dal= linglamgan Sig= 

operasi Microsoft Windows 10 Personal 64-bit dengan bahasa 

pemrograman C# dengan Editor utama Unity sebagai asset library 

dalarn memvisualisasikan desain bang= object 3D. 

3. embnatan dalam mcmvisnahsasikan desain bangunan pada Universitas 

Bhayangkara ini menggunakan metode marker based tracking dart 

marldess 3D object tracking schingga dapat menghasitkan beberapa 

bangun 3D dalam satu camera. 

4. Menjelaskan cam kerja bagaimatm Thernindahkan SIMID alket 

bangunan, mengatur scale object, dan memberikan efek suara sebagai 

petnandu 

3$ Milian Peaelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dan i penelitian ini adalah 

1. Merancang dan mengimplementasikan sebuah sistem visual desain 

&VIVID dah4171 bentuk 3D dengan MerieMpkan meiotic Augmented 

Realty. 
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2. Didapatkannya kajian mengenai cam merancang, memanfaatkan sensor, 

dan memvisualisasikan desain bangun pada augmented reality untuk 

menampilkan berbagai informasi sepesti ambar, mks dan efek suara 

3. Didapatkannya kajian mengenai cara membuat pemandu virtual yang 

akan =Mart& user dal= memvisuatisasikan desain bang= 

menggimakan media smartphone. 

4. Sebaga; alat bantu mahasiswa untuk 17lelleari sitik iOkaSi tujuan pada 

saat berada pada Universitas ataupun perguruan tinggi. 

S. Menjadikan objek visuat lebitt user friendly dan mudah clipahami bagi 

user baru. 

1.6_Maufaat Peuelitiap 

1. Bagi peneliti 

Memperoleh keterampitan &tarn meraneang dan menwisuatisasikan 

desain bangun dalam menerapkan metode argumented reality Marker 

finvod Thickingdan Marldito 3D objeei tracking, dal= bennik D. 

2. Bagi Mahasiswa ataupun Pengunjung 

Dapat mentberikan kemudahan kepada klahasiswa ataupun pengunjung 

ham dalarn melihat desain bangunan properti 3D karena objek secara 

kesehmthan dapat dilihat secara virtual tanpa hams mehhat pipperti 

bangunan secara langsung. 

Masyarakat bisa mertghemat waktu 'AAA memperoteh informasi 

mengenai bangunan pada Universitas Bhayangkara karena tidak harus 

pergi ke lokasi hijnan 

1.7 Waktu dan Tempat Peuetitian 

Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Maret 2017 hingga hill 2017. 

Tempat pew...bib]) untuk pengembangan, pengujian, dan revisi di Bathm 

Administrasi Umum dan Building Manager Universitas Bhayangkara Jaya 

sedangkan untuk uji coba kepada mahasiswa.di, Universitas Bhayangkara. 
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Metode Patetitian 

Metode yang di gunakan dalam penerapan sistem visual Desain Bangun 

mesierapkan bebempa metmle, antara lain: 

1. Metode Kepustakaan. 

Pada mete& kepustakaan dilakukan pearian dan pengumputan 

data berdasarkan sumber Internet, buku-buku referensi, ataupun 

sumber-sumber lain yang diperiukan anti* merancang dan 

mengimplementasikan aplilcasi yang alcan di buat. 

2. Wawancara 

Wawancara yang dilakukan oleh penulis adalah meyakinkan data 

yang di popleh alma Datum pengumpidan data tersebut pen us 

mewawancarai bagian umum dan yang terlcait didalamnya. Untuk 

mengetabui apa dan bagaimana dad kgiatan pengolaban data tersebut 

serta kemampuan memberi informasi yang tepat dan jelas. 

3. Observasi 

Observasi yang dilakukan adalah untuk mengamati dan mengetahui 

jalannya sistem yang sedang berjalan dan proses dad tugas masing-

masing serta melihat data-data yang dibutuhkan da1am univeritas 

tersebut 

1.9 Sistenatika Peaulisau 

Sistematika pembahasan penyusunan skripsi ini dibagi menjadi 5 (lima) bab, 

Berikut penjelasan tentang masing-masing bab 

BAB I PENDAHULUAN 

Berisi tentang gambaran umum atar belakang penulisan 

tugas akhir, ruang lingkup, tujuan penelitian, manfaat 

palatial], mew& penelitian, batasan masabh clan 

sistematika penulisan. 
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BAR 11 LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi tentang landasan teori yang berhubungan 

dengan topik penelitian, meliputi hal-hal yang berhubungan 

dengan sistem, data, informasi, sistem informasi, desain 

sistem informal, komponen-komponen desain informasi 

dan berbagai teori penunjang yang berhubungan dengan 

materi yang akan diangkat. 

BAB HI ANAL1SA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini berlaikart tentang penjelasan seeara detail tentang 

peraneangan dan analisis program, mulai dan i gambaran 

rancangan scram umum dan analisa kellutuhan perankat 

lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi m i. 

BAR IV PERANCANGAN DAN IMPLEMENT ASI 

Berisi tentang spesifikasi hardware dan software yang 

rliperlukan, langkah-langkah penthuatan program, layout 

input dan output atau petunjuk pelaksanaan program, uji 

cobti atau evatuasi program. 

BAR V ICESIMPULAN DAN SARAN 

Diakhir hab ini menjelaskan tentang keshnpulan dan 

penulisan saran yang diusulkan untuk pengembangan lebih 

lanjut agar tereapai hasit yang lebih baik. 
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