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RINGKASAN

Marker pada teknologi augmented reality merupakan salah satu komponen penting dalam
mekanisme berjalanya sebuah proses kemunculan objek augmented reality. Fungsi
marker adalah sebagai penanda titik lokasi letak awal kemunculan dari objek augmented
reality pada lingkungan dunia nyata. Saat ini, terdapat dua jenis marker yang digunakan
dalam pengembangan augmented reality, yaitu marker-based tracking dan markerless-
based tracking. Marker-based tracking memiliki penanda dengan pola penyebaran pada
titik-titik penyebaran di sebuah bidang dibatasi pada benda dengan pola fibonacci.
Sedangkan Markerless-based tracking memiliki pola penyebaran titik penyebaran pada
sebuah bidang permukaan datar. Sayangnya dalam beberapa penelitian sebelumnya yang
telah melakukan implementasi terhadap kedua penedekatan marker tersebut belum
memiliki informasi perbandingan terhadap ketepatan dan akurasi dari penggunaan kedua
metode tersebut, sehingga dibutuhkan sebuah penelitian dengan melakuakan pengujian
terhadap penerapan kedua metode, dengan objek augmented reality dan parameter
pengujian yang sama untuk dapat membuktikan efektifitas dari kedua marker yang
digunakan. Berdasarkan urgensi dan pentingnya penelitian tersebut, maka pada penelitian
ini peneliti melakukan pengujian dari kedua marker dengan objek augmented reality
yang sama, dengan parameter uji adalah jarak minimal dan maksimal dengan satuan cm,
ketinggian minimal dan maksimal dengan satuan cm dan sudut minimal dan maksimal
pada marker dengan satuan derajat. Hasil dari pengujian dilakukan sebuah analisis
perbandingan untuk mendapatkan informasi mengenai efektifitas dari tiap marker.
Harapan dari terlaksananya penelitian ini adalah berupa hasil analisis efektifitas antara
pengukuran dari kedua marker. Penelitian ini akan dilaksanakan selama 3 Bulan. Bulan
Pertama : (i) melakukan analisis studi literatur, (ii) melakukan perancangan dan
implementasi objek augmented reality dengan marker based tracking, (iii) melakukan
pengujian marker-based tracking terhadap objek augmented reality. Bulan Kedua: (i)
melakukan analisis studi literatur, (ii) melakukan perancangan dan implementasi objek
augmented reality dengan markerless-based tracking, (iii) melakukan pengujian
markerless-based tracking terhadap objek augmented reality. Bulan Ketiga : (i)
melakukan pengukuran efektivitas marker based tracking (ii) melakukan pengukuran
efektivitas markerless based tracking, (iii) melakukan analisis perbandingan efektivitas
marker dan markerless based tracking, (iv) mendokumentasikan hasil penelitian, (v)
publikasi artikel ilimiah ke jurnal Nasional Terindeks SINTA. Hasil dari penelitian ini
akan dipublikasikan ke dalam Jurnal Nasional Terindeks SINTA.

Kata Kunci : Perbandingan efektifitas marker, Marker-based tracking, Markerless-based
tracking, Augmented Reality, Model Objek Pengujian Identik



BAB 1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah terobosan teknologi dalam bidang
visualisasi terkomputerisasi, yang menghadirkan sebuah benda 3 dimensi, data dan
informasi yang bersifat abstrak, hadir ke dalam lingkungan nyata. Augmented reality
sendiri memliki perbedaan yang mendasar dari teknologi virtual reality yaitu, virtual
reality memiliki konsep dimana penggun seolah masuk kedalam lingkungan virtual
buatan dan dapat berinteraksi di dalamnya, sedangkan konsep dari augmented reality
adalah kebalikan dari virtual reality yaitu menghadirkan objek atau lingkungan virtual ke
dalam dunia nyata. Mekanisme dalam pengembangan sebuah produk augmented reality
terdiri dari bebarapa komponen yang terkait yaitu kamera sebagai alat pengindai penanda,
marker sebagai titik penanda lokasi interaksi dari augmented reality, dan 3d model
sebagai objek augmented reality yang ditampilkan. Sayangnya berdasarkan studi literatur
yang telah dilakukan pada penelitian yang ada, belum ada penelitian terkait yang
memberikan informasi mengenai efektifitas penerapan marker dengan metode marker-
based tracking dan markerless-based tracking. Beberapa penelitian sebelumnya lebih
banyak melakukan implementasi pada masing-masing metode dengan objek yang
berbeda. Perbedaan antara kedua metode tersebut adalah bahwa metode marker based-
tracking memiliki kinerja dengan menempatkan penanda lokasi kedalam sebuah bidang
planar, yang kemudian bidang planar tesebut digunakan sebagai lokasi kemunculan objek
augmented reality. Sedangkan markerless-based tracking, tidak menggunakan benda
penanda lokasi seperti marker-based, namun menempatkan penanda di lokasi geografis
lingkungan sekitar di dunia nyata. Pengukuran perbandingan efektifitas antara kedua
marker tersebut menjadi penting untuk dilakukan, untuk menemukan mana diantara
kedua marker tersebut paling efektif dalam membangun augmented reality. Dengan
penggunaan model objek augmented reality yang identik, dilakukan pengujian anatara
kedua marker dengan paramater jarak dengan jarak minimal 10 cm hingga maksimal 150
cm dari marker , Ketinggian minimal 50cm hingga maksimal 150 cm dan Sudut minmal
40 derajat hingga maskimal 180 derajat. Salah dalam menentukan marker pada
pengembangan augmented reality dapat mengakibatkan rendahnya hasil visualisasi objek
augmented reality dari sisi titik penanda lokasi marker, stabilitas objek dan kesempurnaan

objek yang ditampilkan. Diharapkan dengan hasil pengujian yang dilaksanakan dapat



menghasilkan analisis metode mana yang efektif diterapkan dalam membangun

augmented reality.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan dari Latar belakang permasalahan yang telah dideskripsikan

sebelumnya, maka dapat dilihat permasalahan penelitian adalah sebagai berikut:

a. Pengujian Objek Augmented reality dengan Metode Marker Based Tracking
b. Pengujian Objek Augmented Reality dengan Metode Markerless Tracking
c. Pengukuran antara metode Marker Tracking dan Markerless Tracking

d. Analisis Perbandingan antara Metode Marker Tracking dan Markerless Tracking

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari usulan penelitian ini adalah :

(1) Melakukan pengujian pada metode marker-based tracking dan metode
markerless-based tracking, (2) Melakukan analisis perbandingan efektifitas dari hasil
pengujian pada metode marker-based tracking dan metode markerless-based tracking, (3)

Publikasi ilmiah pada artikel di jurnal Nasional Terindeks SINTA.
1.4 Batasan Masalah

Berdasarkan identiffikasi masalah, pada penelitian ini dibatasi oleh jumlah objek
yang dijadikan sebagai objek Uji, Parameter uji yatu berdasar jarak dan cahaya, serta alat

penguji yang identic untuk mengukur objek augmented reality
1.5 Perumusan Masalah

Sesuai dengan hubungan yang telah dibatasi maka dibangun rumusan masalah

sebagai berikut:
a. Apakah pemilihan Marker Based Tracking lebih efektif dari Markerless Tracking?
b. Apakah pemilihan Markerless Based Tracking lebih efektif dari Marker Tracking?

c. Apakah dengan pengujian objek yang identic akan berpengaruh terhadap hasil

pengujian efektifitas marker?



1.6 Target Penelitian
Target dari penelitian ini adalah:
a. Analisis pengujian marker based tracking
b. Analisis pengujian markerless based tracking
c. Perbandingan efektifitas antara marker based tracking dan markerless tracking
1.7 Target Luaran Yang Ingin Dicapai
Luaran hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Publikasi di Jurnal Nasional Ber-ISSN Minimal terindeks Sinta 6 (S6)



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Penerapan Augmented Reality

Penelitian sebelumnya telah membahas bagaimana penerapan teknologi augmented
reality memiliki dampak dan pengaruh terhadap pengguna di berbagai bidang kehidupan
seperti edukasi ,industri dan retail. Menurut pada penelitian di bidang edukasi telah
berhasil menerapkan augmented reality untuk membantu siswa usia dini dalam
meningkatkan pengetahuan dalam mempelajari materi agama [1] dengan memanfaatkan
marker—based tracking yang kemudian diperjelas lagi dengan penelitian mengenai
manfaat dan dampak penggunaan augmented reality [2] dalam pengajaran untuk
pengajaran di kelas. Pada penelitian di bidang otomotif, berkembang penelitian dengan
tracking pada titik bagian mesin otomotif [3], dan akan menampilkan sejumlah informasi
mengenai bagian komponen mesin. Penelitian selanjutnya yang berkaitan pada penelitian
di bidang retail [4] dimana augmented reality dimanfaatkan sebagai alat visualisasi secara
langsung dari produk retail dalam bentuk objek 3d, dan pengguna bisa mendapatkan
gambaran bagaimana produk retail tervisualiasi pada tubuh pengguna sebelum dilakukan
transaksi pembelian. Namun seluruh penelitian yang telah disebutkan tersebut berfokus
pada penerapan teknologi augmented reality dengan sampel pengujian objek augmented
reality yang berbeda dan tidak berfokus pada seberapa tepat penggunaan dari marker
yang digunakan pada penelitian, sehingga hasil penelitian sebelumnya tidak tepat.

Marker-Based Tracking dan Markerless-Based Tracking

Penelitian mengenai marker-based tracking dan markerless-based tracking telah
dilakukan pada penelitian sebelumnya, mengenai implementasi marker-based tracking
pada marker peta [5], dimana hasil dari penerapan marker peta dapat menampilkan objek
augmented reality tepat diatas marker. Penelitian berikutnya oleh yang membahas
mengenai implementasi jenis marker QR-code pada objek augmented reality [6], yang
menghasilkan bahwa penerapan marker dengan QR-code menunjukan hasil yang bahwa
OR-code dengan warna hitam putih dapat memberikan penyebaran titik-titik penanda
yang sempurna karena tidak memerlukan proses greyscaling pada waktu preprocessing.
Penelitian mengenai markerless-based tracking [7] menghasilkan sebuah implementasi
markerless-based tracking yang mampu menghadirkan objek 3d pada posisi tertentu.
Penelitian markerless-based tracking selanjutnya dilakukan oleh dan menghasilkan
analisis hasil deteksi pada bidang permukaan planar menggunakan markerless-tracking
[8]. Dari hasil penelitian mengenai marker dan markerless-based tracking yang telah
disampaikan, bahwa hasil penelitian mengenai kedua marker tersebut saat ini terbatas
pada implementasi jenis marker pada teknologi augmented reality, maka diperlukan
sebuah penelitian mengenai perbandingan efektifitas dari penggunaan kedua marker
dengan sampel objek pengujian yang sama agar dapat mengetahui jenis marker mana
yang lebih efektif digunakan pada pembangunan augmented reality.

Pengujian Marker

Sebagai alat pengukuran efektifitas marker pada penelitian yang diusulkan, dibutukan
beberapa referensi kajian dalam kaitan pengujian marker, seperti pada penelitian yang
membahas mengenai potensi ragam penerapan marker yang dapat digunakan pada



marker dengan hasil pengujian pada marker-based tracking terutama berbasis QR-code
[9]dan penelitian mengenai pengujian deteksi tepi pada markerless-based tracking [10].
Penelitian yang diusulkan pada proposal penelitian ini berdasarkan penelitian-penbelitian
yang telah dilakukan oleh sejumlah peneliti sebelumnya dari tahun 2010 hingga 2019
sebagai berikut.

No | Tahun Judul Peneliti Publikasi Hasil Penelitian
1 2018 Augmented Pradibta, H UM Dengan
Reality:  Daily memanfaatkan AR
Prayers for dapat
Preschooler mengenalkan
Student siswa tentang
ibadah

Research Gap :

- Penelitian ini hanya membuat aplikasi Augmented Reality saja
- Tidak dilakukan pengujian dari sisi ketepatan penggunaan

marker

2 2016 Marker Based | Gayathri, D., | JRASET Aplikasi
Augmented Om Kumar, S. Augmented
Reality & Sunitha Reality berbasi
Application in | Ram, C. marker based
Education: tracking
Teaching and
Learning

Research Gap :

- Penelitian ini telah menggunakan marker-based tracking
sebagai marker namun pada penelitian ini tidak dilakukan
pengukuran efektivitas marker

3 2017 Markerless Lima, J.P. et | Expert Dilakukan
Tracking al. Systems With | augmentasi objek
System for Applications | yang menampilkan
Augmented benda otomotif
Reality in the
Automotive
Industry.

Research Gap :

- Penerapan telah menggunakan markerless tracking
- Terdapat kekurangan tingkat akurasi dari titik yang digunakan
untuk tracking




2019

An Android
Augmented
Reality
Application for
Retail Fashion
Shopping

El-Seoud,
S.A. & Taj-
Eddin, 1.

M

Aplikasi
Augmented reality
untuk fashion

Research Gap :

- Penerapan augmented reality hanya dapat digunakan di titik
lokasi toko retail

2018 Object Kurniawan, International | Menghasilkan
Visualization D.E. et al. Conference | analisis mengenai
Using Maps (ICAE), 2018 | visualisasi  objek
Marker Based dengan AR
On Augmented
Reality.

Research Gap :

- Penelitian ini melakukan analisis marker based tracking,
namun tidak melakukan perbandingan dengan markerless
tracking.

2013 A Marker- | Gherghina, 11th Hasil analisis
Based A., Olteanu, | RoEduNet marker-based
Augmented A.-C. & | International | tracking
Reality System | Tapus, N. Conference
for Mobile
Devices
Research Gap :

- Penelitian ini hanya melakukan analisis marker-based tracking

2018 Markerless Indrawan, M Aplikasi AR
Augmented LW.A, dengan markerless
Reality Bayupati, tracking untuk
Utilizing LLP.A. & Putri, memvisualisasikan
Gyroscope  to | D.P.S. posisi benda 3D
Demonstrate
the Position of
Dewata Nawa
Sanga
Research Gap :

- Penelitian ini hanya menerapkan markerless tracking

2011 Markerless Lee, A., Lee, | 17th Korea- | Menghasilkan
Augmented J.-Y., Lee, S.- | Japan Joint | analisis mengenai




Reality System | H. & Choi, J.- | Workshop on | visualisasi  objek
Based on | S. Frontiers of | dengan AR
Planar  Object Computer

Tracking Vision

Research Gap :

- Penelitian ini hanya melakukan pengukuran dari markerless
tidak dilakukan pengukuruan efektivitas marker dan

markerless

9 2010 An  Augmented | Nassar, M.A. | International | Aplikasi
Reality & Meawad, F. | Conference | Augmented reality
Exhibition on User | untuk eksibisi
Guide for the Science
iPhone. Engineering
Research Gap :

- Penelitian ini hanya berupa aplikasi AR saja

10 | 2010 Model  Based | Lima, J.P., | Journal on | Menghasilkan
Markerless 3D | Simoes, F., | Interactive analisis mengenai
Tracking Figueiredo, L. | Systems visualisasi  objek
applied to | & Kelner, J. dengan AR dengan
Augmented markerless
Reality tracking

Research Gap :

Penelitian ini hanya melakukan pengukuran dari markerless tracking
saja,

2.1.Road Map Penelitian

Penelitian yang diusulkan pada proposal penelitian ini, adalah berdasarkan roadmap
penelitian dasar yang telah dikembangkan oleh pengusul yaitu seperti tertera pada
Gambar 2.1

10



ROAD MAP PENELITIAN

2018

Eksplorasi Perbandingan Uji
msfﬁgf Marker dan Markeless
Based . Based Tracking Pada
2015-2018 Tracking Objek Augmented
Implementasi .
Teknologi AR . . 2018-2019 Saniity
di Berbagai Uji coba visualisasi
Bidang 2017 dengan marker serta
dan HCI AR Eksplorasi analisa perbandingan
° Matode marker
Markerless

Marker
Tracking pada
AR

Gambar 2.1 Road Map Penelitian Dasar

Pada gambar 2.1, adalah roadmap penelitian dari penelitian mulai dari tahun 2015 hingga
tahun 2021. Peneliti telah melakukan penelitian yang bersifat eksplorasi terhadap
teknologi augmented reality di berbagai bidang pada tahun 2015 hingga 2018, kemudian
dilanjutkan pada eksplorasi mengenai metode marker-based tracking dan metode
markerless-based tracking dimulai pada tahun 2017-2019. Dari hasil penelitian semenjak
tahun 2015 membawa pada usuluan penelitian pada tahun 2020 dengan judul
“Perbandingan Efektifitas Marker dan Markeless-Based Tracking Pada Objek
Augmented Reality”.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1. Desain Penelitian

Penelitian yang diusulkan akan dilaksanakan selama 3 Bulan : Bulan pertama dilakukan
implementasi marker-based tracking , kemudian dilakukan pengujian pada marker-based

tracking untuk mendapatkan hasil data uji. Bulan kedua dilakukan

implementasi

markerless-based tracking , kemudian dilakukan pengujian pada markerless-based
tracking untuk mendapatkan hasil data uji. Bulan ketiga dilakukan analisis atas hasil
pengujian dari marker-based tracking dan markerless-based tracking, kemudian
dilakukan analisis perbandingan efektivitas antara kedua marker tersebut. Rangkuman
dari kegiatan penelitian yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Bulan ke- 1
1. |rplermentas Marker
Based-Tracking
2. Pengujian Marker
. 4
Implementasi Marker Based-
Tracking :
1. PermilihanMarker
2. Penempatan Objek
Augmented  Reality pada
Marker

Pengujian Marker:

1. Pervusunan Alat penguji

2. Pengujian Marker-Based
Tracking

Analisis Pengujian Marker Based
Tracking
- Analisis Hasil pengujian Marker

Ll e e e e e e e B B T ———

—_—

Based-Tracking
2 Pengujian Marker

9
Implementasi Markerless Based-
Tracking :
1. Pemilihan Marker
2. Pernempatan Objek
Augmmented  Reality  pada

Marker

| Pengujian Markerless:
| 1 Pernyusunan Al at penguji

= Pengujian Markeress-Based
Tracking

Analisis Pengujian Markerless
Based Tracking

- Analisis  Hasil

Markerless

. 4

pengujian

T Irnplermentasi Markedess

Bulan

#nalisis  Pengukuran
Efektivitas
Marker Based
Tracking

\ 4

#nalisis  Pengukuran
Efektivitas
Markerless
Based Tracking

¥

aAnalisis Pengukuran

Perbandingan
Efektivitas
Marker dan
Markerless

L Based Tracking |

$

Artikel limiah
Diterbitkan di
Jurnal Masional
Terindeks SIMTA

Gambar 3.1 Diagram Sistematika Penelitan Dalam Waktu 3 Bulan

Berikut adalah rancangan penelitian, mertode penelitian dan indikator luaran penelitian

yang dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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ASPEKYANG DITELIT

TARGET LUARAN YANG DICAPAI

hased

Bulan I : (@) Pemilihan marker pada marker-

Bulan 1 @) Terpilihnya Marker yang akan
tracking, (b) Pemilihan  Objek| |digunakan pada marker based-tracking, (b)
Augmented reality, () Penempatan Objek| [Terpilihnya ohjek  ougmented  reqiity, (o)

Augmented  realty pada  marker-based| [Terlaksananya penempatan ohjek ougmented
tracking, (d) Pengujian marker-basedtracking | lreality, {d) Terlaksananya pengujian pada marker-
bosed
3
Bulan 11 {a) Pemilihan marker pada bt
markeress-hoved  Hacking, () Remilinar Bulan Il : {a) Terpilihnya narkerfess yang akan

Chjek Augmented reality,
Chjek Augmented reqlity pada markerless-

{£] iRenempatan digunakan pada markeriess based-tracking (b}

Perbandingan

Terpilih bjek AR, Terlak
based tracking, (d} Pengujian markerless- spRnve. 8 JE. © Shaeranans
: penempatan  ohjek AR, (d}) Terlaksananya
based tracking =
> pengujian pada markeriess-based
o 5
Bulan 1l : (a) Analisis Pengukuran Marker- Bulan 1 Hasil Pengukuran Marker-Based

Based Tracking, (b} Analisis
harker ess-Based

Tracking dan Markerfess-Based Tracking

) Pengukur.’a.n Tracking, (b) Hasil Pengukuran Markerless-Based
Tracking, () '&'na“S'S*Tracking, (¢} Has=il Perbandingan Pengukuran
Marierbosed Marker-Based Tracking dan  Markerless-Based
Tracking (d) Publikasi Artikel di Jurnal Nasional

Pengukuran

l Terindeks SINTA

ILYANG DICAPAI DAR KEGIATAN PEMELITAN

asil  Anali erbandir Efe dan
erl Ba )

I1lmiah PadaJu

Gambar 3.2. Pelaksanaan, Rancangan, Metode dan Indikator Luaran

Kegiatan penelitian hibah Universitas Trilogi 2021 yang dilaksanakan selama 3 (tiga)
bulan, dijabarkan secara detail pada Tabel 3.1 :

Tabel 3.1. Rincian Rancangan Penelitian

si Marker
pada  objek
augmented
reality

Bulan ke - 1
Pelaksanaan Rancangan Metode Peneltian Indikator Pembagian
Penelitian Penelitian Tugas Tim
Pelaksana
1.Implementa | 1.Melakukan 1.Survei 1.Terpilihnya Budi Arifitama:

pemilihan 2.Studi Literatur marker  pada | 1.Melakukan
potensi marker- | 3.0bservasi marker-based | pemilihan marker
based tracking tracking 2.Melakukan
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BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Spesifikasi Alat Uji Penelitian
Alat yang di pakai pada penelitian yang telah dilakukan dapat dilihat pada tabel 1.

TABELI
ALAT PENGUIJIAN PENELITIAN
No Hardware Spesifikasi
1 Smartphone - OS : Android
Redmi Note 5 - Storage : 64 Gb
-MIUI: 11.0.3
- RAM : 8Gb

4.2 Prosedur Pengujian Marker Based Tracking

Camera

h 4

Scan Area Marker

Pengujian Marker

l ) l

Pengujian Jarak Pengujian Ketinggian Pengujian Sudut

|

. |

»
>
W

r

Hasil Pengujian

Gambar 4.1:Mekanisme Pengujian Marker Based Tracking

Pada Gambar 4.1 merupakan prosedur pengujian pada objek augmented reality yang
diilustrasikan pada gambar, dengan menggunakan metode marker-based tracking adalah

dengan cara sebagai berikut :

Camera : Kamera yang dimilikioleh smartphone digunakan sebagai alat
pengindai lokasi marker untuk memunculkan objek augmented reality.

Scan Area Marker : Pada tahapan ini dilakukan proses pengindaian pada lokasi
penanda yang berbentuk pola fibonnaci , yang menandakan tempat lokasi
kemunculan dari objek augmented reality

Pengujian Metode Marker Based Tracking : Pada tahapan ini dilakukan pengujian
terhadap kemunculan objek 3 dimensi yaitu dengan uji jarak, sudut dan ketinggian.
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e Hasil Pengujian : Hasil dari pengujian metode marker based tracking akan di catat
dan disimpan untuk nanti dibandingkan dengan pengujian dengan menggunakan
markerless tracking.

Prosedur Pengujian Markerless Based Tracking

Camera

Y
Scan Lingkungan
Bidang Datar

|

Pengujian Markerless

!

Pengujian Jarak Pengujian Ketinggian Pengujian Sudut

Y h 4

| -
> +

Y

Hasil Pengujian

Gambar 4.2:Mekanisme Pengujian Markerless Based Tracking

Pada Gambar 4.2, merupakan prosedur pengujian pada objek augmented reality dengan
menggunakan metode markerless-based tracking adalah dengan cara sebagai berikut :

o (Camera : Kamera yang dimiliki oleh smartphone digunakan sebagai alat
pengindai lokasi marker untuk memunculkan objek augmented reality.

e Scan Lingkungan Datar : Pada tahapan ini dilakukan proses pengindaian pada
lokasi penanda yang berbentuk pola fibonnaci , yang menandakan tempat lokasi
kemunculan dari objek augmented reality

e Pengujian Metode : Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap kemunculan
objek 3 dimensi yaitu dengan uji jarak, sudut dan ketinggian.

e Hasil Pengujian : Hasil dari pengujian metode marker based tracking akan di catat
dan disimpan untuk nanti dibandingkan dengan pengujian dengan menggunakan
markerless tracking.
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TABEL II

PARAMETER PENGUIJIAN
Jarak (cm) Tinesi
1ngsl Sudut
(cm)
50
50 30°
50
100 30°
50
150 30°
50
50 60°
50
100 60°
50
150 60°
100
50 30°
100
100 30°
100
150 30°
100
50 60°
100
100 60°
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100

150 60°
150

50 30°
150

100 30°
150

150 30°
150

50 60°
150

100 60°
150

150 60°

Tabel 2, merupakan nilai ukuran yang akan dipakai sebagai parameter uji terhadap 2

metode , adapun terdapat 3 parameter uji yaitu jarak, ketinggian dan sudut.

TABEL III
PARAMETER SKOR PENGUJIAN

No

Keterangan
Skor

Skor

Kriteria Skor

Sangat baik

Titik Poin Muncul, Objek Sangat
Stabil, Titik Point Terdeteksi

dengan Cepat

Baik

Titik Point Muncul, Objek Stabil,
Titik Point terdeteksi dengan

Cepat

Cukup

Titik Point Muncul, Objek
Cukup Stabil, Titik Point
Terdeteksi dengan normal
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4 | Kurang baik 2 Titik Point Muncul, Objek tidak
stabil, Lambat Muncul

5 | Sangat Kurang 1 Titik point tidak muncul, objek
tidak jelas, tidak muncul objek
3d

Tabel 3, merupakan kategori dari tingkat deteksi dari objek augmented reality yang akan
digunakan pada saat proses deteksi objek. Adapun parameter pengukuran yang dipakai
pada pengujian ini berdasarkan paramater yang dipakai pada penelitian sebelumnya yang
melakukan pengujian dari aplikasi augmented reality dengan menggunakan suatu
marker[11] dimana penilaian dilakukan berdasarkan nilai 1 hingga 5 dengan masing-
masing keteranganya. Kemudian hasil dari deteksi objek augmented reality pada kedua
marker dilakukan perhitungan akurasi deteksi dengan menggunakan rumus berikut ini

_ Zob
Tn= 22 x 100 (1)

Keterangan :
Tn = Total Akurasi
>ob = Jumlah Objek Terdeteksi

>n = Jumlah Eksperimen

Dimana hasil dari total akurasi didapatkan dari jumlah objek terdeteksi paling baik di
bagi dengan jumlah eksperimen yang terdapat pada masing-masing komponen. Proses
untuk menguji apakah Implementasi Augmented Reality berfungsi dengan baik. Model
Augmented Reality ini diuji terlebih dahulu oleh peneliti diuji coba sebanyak tiga
pengujian berdasarkan parameter Jarak,tinggi dan sudut.

4.3 Hasil Pengujian Marker Based Tracking

Untuk menguji satu barang dalam pengujian parameter intensitas pencahayaan
menggunakan parameter jarak, tinggi, dan kecepatan untuk mendeteksi titik point pada
pemasangan barang tersebut seperti pada gambar 3.
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HASIL SKOR PENGUJIAN MARFKER-BASED TRACKING

A N
Gambar 4.3: Deteksi Objek AR dengan Marker-Based Tracking
Pengujian parameter jarak ini menjadi tiga bagian yaitu 30 cm, 60 cm, dan 100 cm.

Dimana pada satu barang tersebut akan dibagi menjadi tiga bagian berdasarkan parameter
jarak untuk mendapatkan skor tertinggi dan terendah.

TABEL IV

Hasil Skor Pengujian Maker Based
Tracking
Jarak | Tinggi | Sudut | Hasil | Keterangan
(cm) | (cm) Skor
50 50 30° 2 Kurang
Baik
50 100 30° 2 Kurang
Baik
50 150 30° 2 Kurang
Baik
50 50 60° 3 Cukup
50 100 60° 3 Cukup
50 150 60° 3 Cukup
100 50 30° 3 Cukup
100 100 30° 4 Baik
100 150 30° 4 Baik
100 50 60° 4 Baik
100 100 60° 4 Baik
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100 150 60° 5 Sangat Baik

150 50 30° 3 Cukup
150 100 30° 3 Cukup
150 150 30° 4 Baik

150 50 60° 5 Sangat Baik

150 100 60° 5 Sangat Baik

150 150 60° 5 Sangat Baik

Tabel 4 merupakan hasil dari pengujian deteksi obejk augmented reality dengan metode
marker-based tracking yaitu, Pada pengujian dengan jarak terendah (50 cm) skor
tertinggi yaitu dengan skor Cukup pada ketinggian 150 cm dengan sudut 60°, dengan
total hasil keseluruhan skor jarak 50 cm sejumlah 15, dengan total akurasi sebesar 50%.

Pada pengujian dengan Jarak sedang (100 cm) skor tertinggi yaitu dengan skor sangat
baik terdeteksi pada ketinggian 150 cm dan pada 60 derajat, dengan hasil total skor
keseluruhan sejumlah 24, dengan total akurasi sebesar 80% .

Pada pengujian dengan jarak (150 cm) skor tertinggi yaitu dengan skor sangat baik pada
ketinggian mulai 50 cm hingga 150 cm dan sudut 60 derajat dengan total skor 25, dan
akurasi 83.6%.

4.4. Hasil Pengujian Markerless Based Tracking

Pengujian dengan markerless-based tracking dilakukan dengan cara menguji satu barang
dalam pengujian parameter menggunakan jarak, tinggi, dan sudut untuk mendeteksi
objek model augmented reality, pengujian parameter jarak ini menjadi tiga bagian yaitu
50 cm, 100 cm, dan 150 cm.

Gambar 4.4: Deteksi Objek AR dengan Markerless-Based Tracking
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Gambar 4.4, Merupakan gambar uji testing markerless tracking terhadap model 3d.

Pengujian pertama dilakukan adalah pengujian berdasarkan ketinggian .

Percobaan

pertama dilakukan pada jarak seminimal mungkin dimulai dari jarak 50 cm, ketinggian
50 cm dan sudut 30 derajat hingga maksimum jarak adalah 150 cm, ketinggian 150 cm
dan sudut 60 derajat. Pengujian dengan ruangan tertutup dimana hasil pengujian dapat

dilihat pada tabel 5.

HASIL SKOR PENGUJIAN MARFKERLESS-BASED TRACKING

TABEL V

Hasil Skor Pengujian Makerless Tracking
Jarak | Tinggi | Sudut | Hasil | Keterangan
(cm) | (cm) Skor

50 50 30° 3 Cukup

50 100 30° 3 Cukup

50 150 30° 4 Baik

50 50 60° 4 Baik

50 100 60° 4 Baik

50 150 60° 5 Sangat Baik
100 50 30° 4 Baik
100 100 30° 4 Baik
100 150 30° 4 Baik
100 50 60° 5 Sangat Baik
100 100 60° 5 Sangat Baik
100 150 60° 5 Sangat Baik
150 50 30° 4 Baik
150 100 30° 4 Baik
150 150 30° 5 Sangat Baik
150 50 60° 5 Sangat Baik
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150 100 60° 5 Sangat Baik

150 150 60° 5 Sangat Baik

Tabel 5 merupakan hasil pengujian dengan markerless tracking dimana, pada pengujian
dengan jarak terendah (50 cm) skor tertinggi yaitu dengan skor Sangat Baik pada
ketinggian 150 cm dan 150 cm dengan sudut 60°, dengan total hasil keseluruhan skor
jarak 50 cm sejumlah 26, dengan total akurai 86%.

Pada pengujian dengan Jarak sedang (100 cm) skor tertinggi yaitu dengan skor sangat
baik terdeteksi pada 3 jarak mulai dari ketinggian 50 cm hingga 150 cm dan pada 60
derajat, dengan hasil total skor keseluruhan sejumlah 27, dengan total akurasi 90%.

Pada pengujian dengan jarak (150 cm) skor tertinggi yaitu dengan skor sangat baik pada
ketinggian 50 cm dan sudut 30 derajat dengan total skor 28, dengan total akurasi 93.3%.

TABEL IV
HASIL PERBANDINGAN SKOR DAN AKURASI METODE MARKER-BASED TRACING DAN
MARKERLESS-BASED TRACKING
Jarak | Skor AKkurasi | Skor AKurasi
(cm) | Marker | Marker | Marker- | Marker-
Based | Based

Less Less
50 15 50% 26 86%
100 24 80% 27 90%
150 25 80.3% 28 93%

Berdasarkan hasil perbandingan dari tabel 4, hasil dari pengukuran dengan menggunakan
metode markerless tracking menghasilkan tingkat skor lebih tinggi dibandingkan
marker-based tracking beserta akurasinya sebesar 93% dibanding dengan 80.3 % pada
jarak 150 Cm, hal ini menyatakan bahwa markerless tracking lebih unggul dibandingkan
dengan marker-based tracking.
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BAB 5. KESIMPULAN

Hasil penelitian yang telah dilakukan dengan membandingkan marker-based tracking
dan markerless tracking menyatakan bahwa metode markerless tracking sebesar 93.3%
lebih unggul dibandingkan dengan marker based tracking yaitu sebesar 80.3% pada
objek augmented reality yang identik, Jarak yang paling jauh, dan menghasilkan akurasi
86% untuk markerless tracking dibanding 50% pada marker based tracking untuk jarak
dekat. Saran untuk penelitian lanjut adalah dapat memasukan pengujian dengan intensitas
cahaya pada tiap pengujian.
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Abstrak

Marker pada teknologi augmented reality merupakan salah satu komponen penting dalam mekanisme berjalanya
sebuah proses kemunculan objek augmented reality. Fungsi marker adalah sebagai penanda titik lokasi letak awal
kemunculan dari objek augmented reality. Saat ini, terdapat dua jenis marker yang digunakan dalam
pengembangan augmented reality, yaitu marker-based tracking dan markerless-based tracking. Marker-based
tracking memiliki penanda dengan pola diatas suatu media cetak . Sedangkan Markerless-based tracking memiliki
pola penyebaran titik berdasarkan permukaan bidang datar. Sayangnya, beberapa penelitian sebelumnya yang
mengembangkan AR belum dilakukan perbandingan efektifitas terhadap ketepatan dan akurasi dari penggunaan
kedua metode tersebut, pengukuran akurasi kemunculan objek AR sangat penting dilakukan untuk menentukan
stabilitas kemunculan objek AR, gagal memilih marker yang digunakan akan menyebabkan ketidakstabilan
kemunculan objek AR. Maka pada penelitian ini peneliti melakukan pengujian dari kedua marker dengan
parameter uji adalah jarak, ketinggian dan sudut minimal dan maksimal untuk mengukur efektifitas dari kedua
marker. Hasil dari pengujian menyatakan bahwa markerless tracking lebih unggul pada jaral 150 cm dengan
tingkat akurasi sebesar 93% sedangkan marker based tracking hanya sebsar 83.3%.

Kata kunci: Efektifitas Marker Augmented Reality, Pengujian Marker-based tracking, Pengujian
Markerless-based tracking, Augmented Reality

Abstract

Markers in augmented reality is an important component for the emergence of an augmented reality object. The
function of the marker is to mark the location of an augmented reality object. Currently, there are two types of
markers used in the development of augmented reality, namely marker-based tracking and markerless-based
tracking. Marker-based tracking has a marker with a pattern on a printed media. Meanwhile, Markerless-based
tracking has a point distribution pattern based on a flat surface. Unfortunately, several previous studies that
developed AR applications did not have information on the effectiveness and accuracy between the two methods.
It is very important to measure the accuracy of the appearance of AR objects to determine the appearance of AR
objects, failing to choose the marker used will cause instability in the appearance of AR objects. This study tested
the two markers which is distance, height and angle as a parameter. The results of the test stated that markerless
tracking was superior to distances of 150 cm with an accuracy rate of 93% while marker-based tracking was only
83.3%.

Keywords: Augmented Reality Marker effectiveness, Marker-based Tracking Test, Markerless-based tracking
Testing, Augmented Reality

1. Pendahuluan dimensi, data dan informasi yang bersifat abstrak,

hadir ke dalam lingkungan nyata. Augmented reality

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah sendiri memliki perbedaan yang mendasar dari
terobosan teknologi dalam bidang visualisasi teknologi virtual reality yaitu, virtual reality memiliki
terkomputerisasi, yang menghadirkan sebuah benda 3 konsep dimana penggun seolah masuk kedalam
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lingkungan virtual buatan dan dapat berinteraksi di
dalamnya, sedangkan konsep dari augmented reality
adalah  kebalikan dari virtual reality yaitu
menghadirkan objek atau lingkungan virtual ke dalam
dunia nyata. Mekanisme dalam pengembangan
sebuah produk augmented reality terdiri dari bebarapa
komponen yang terkait yaitu kamera sebagai alat
pengindai penanda, marker sebagai titik penanda
lokasi interaksi dari augmented reality, dan 3d model
sebagai objek augmented reality yang ditampilkan.
Sayangnya berdasarkan studi literatur yang telah
dilakukan pada penelitian yang ada, belum ada
penelitian terkait yang memberikan informasi
mengenai efektifitas penerapan marker dengan
metode marker-based tracking dan markerless-based
tracking. Beberapa penelitian sebelumnya lebih
banyak melakukan implementasi pada
masing-masing metode dengan objek yang berbeda.
Perbedaan antara kedua metode tersebut adalah
bahwa metode marker based-tracking memiliki
kinerja dengan menempatkan penanda lokasi kedalam
sebuah bidang planar, yang kemudian bidang planar
tesebut digunakan sebagai lokasi kemunculan objek
augmented reality.

Penelitian sebelumnya telah membahas bagaimana
penerapan teknologi augmented reality memiliki
dampak dan pengaruh terhadap pengguna di berbagai
bidang kehidupan seperti edukasi, industri dan retail.
Menurut pada penelitian di bidang edukasi telah
berhasil menerapkan augmented reality untuk
membantu siswa usia dini dalam meningkatkan
pengetahuan dalam mempelajari materi agama [1]
dengan memanfaatkan marker—based tracking yang
kemudian diperjelas lagi dengan penelitian mengenai
manfaat dan dampak penggunaan augmented reality
[2].[3].[4] dalam pengajaran untuk pengajaran di
kelas. Pada penelitian di bidang otomotif,
berkembang penelitian dengan tracking pada titik
bagian mesin otomotif [5], dan akan menampilkan
sejumlah informasi mengenai bagian komponen
mesin. Penelitian selanjutnya yang berkaitan pada
penelitian di bidang retail [6]dimana augmented
reality dimanfaatkan sebagai alat visualisasi secara
langsung dari produk retail dalam bentuk objek 3d,
dan pengguna bisa mendapatkan gambaran
bagaimana produk retail tervisualiasi pada tubuh
pengguna sebelum dilakukan transaksi pembelian.
Namun seluruh penelitian yang telah disebutkan
tersebut  berfokus pada penerapan teknologi
augmented reality dengan sampel pengujian objek
augmented reality yang berbeda dan tidak berfokus
pada seberapa tepat penggunaan dari marker yang
digunakan pada penelitian, sehingga hasil penelitian
sebelumnya tidak tepat.

Penelitian mengenai marker-based tracking dan
markerless-based tracking telah dilakukan pada
penelitian sebelumnya, mengenai implementasi
marker-based tracking pada marker peta [7], dimana
hasil dari penerapan marker peta dapat menampilkan

objek augmented reality tepat diatas marker.
Penelitian berikutnya oleh yang membahas mengenai
implementasi jenis marker QR-code pada objek
augmented reality [8], yang menghasilkan bahwa
penerapan marker dengan QR-code menunjukan hasil
yang bahwa QR-code dengan warna hitam putih dapat
memberikan penyebaran titik-titik penanda yang
sempurna  karena tidak memerlukan proses
greyscaling pada waktu preprocessing. Penelitian
mengenai markerless-based tracking [9]
menghasilkan sebuah implementasi markerless-based
tracking yang mampu menghadirkan objek 3d pada
posisi tertentu. Penelitian markerless-based tracking
selanjutnya dilakukan oleh dan menghasilkan analisis
hasil deteksi pada bidang permukaan planar
menggunakan markerless-tracking [10]. Dari hasil
penelitian mengenai marker dan markerless-based
tracking yang telah disampaikan, bahwa hasil
penelitian mengenai kedua marker tersebut saat ini
terbatas pada implementasi jenis marker pada
teknologi augmented reality, maka diperlukan sebuah
penelitian mengenai perbandingan efektifitas dari
penggunaan kedua marker dengan sampel objek
pengujian yang sama agar dapat mengetahui jenis
marker mana yang lebih efektif digunakan pada
pembangunan augmented reality.

Sedangkan  markerless-based tracking, tidak
menggunakan benda penanda lokasi seperti
marker-based, namun menempatkan penanda di
lokasi geografis lingkungan sekitar di dunia nyata.
Pengukuran perbandingan efektifitas antara kedua
marker tersebut menjadi penting untuk dilakukan,
untuk menemukan mana diantara kedua marker
tersebut paling efektif dalam membangun augmented
reality. Dengan penggunaan model objek augmented
reality yang identik, dilakukan pengujian anatara
kedua marker dengan paramater jarak dengan jarak
minimal 50 cm hingga maksimal 150 cm dari marker,
Ketinggian minimal 50cm hingga maksimal 150 cm
dan Sudut minmal 30 derajat hingga maskimal 60
derajat. Salah dalam menentukan marker pada
pengembangan augmented reality dapat
mengakibatkan rendahnya hasil visualisasi objek
augmented reality dari sisi titik penanda lokasi marker,
stabilitas objek dan kesempurnaan objek yang
ditampilkan. Diharapkan dengan hasil pengujian yang
dilaksanakan dapat menghasilkan analisis metode
mana yang efektif diterapkan dalam membangun
augmented reality.

2. Metode Penelitian

Pada metode penelitian yang dilakukan pada
penelitian ini, dilakukan dengan pembuatan 1 model
3d yang identik, dimana model tersbut dilakukan
implementasi terhadap masing-masing marker yaitu
marker based-tracking dan markerless-tracking yang
terdapat pada augmented reality. Pengujian dilakukan
dalam waktu 3 hari dimana hari pertama dilakukan
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pengujian dengan menggunakan metode
marker-based tracking, dilanjutkan dengan hari ke 2
dengan melakukan pengujian berdasarkan metode
markerless-based tracking dan hari ke 3 dengan
melakukan analisis perbandingan.

Spesifikasi Alat Uji Penelitian

Alat yang di pakai pada penelitian yang telah
dilakukan dapat dilihat pada tabel 1.

TABEL |

ALAT PENGUJIAN PENELITIAN

No Hardware Spesifikasi
1 Smartphone Redmi | - OS: Android
Note 5
- Storage: 64 Gb
- MIUI: 11.0.3
- RAM: 8Gb

Prosedur Pengujian Marker Based Tracking

Camera
Scan Area Marker

‘ } |

‘ Pengujian Jarak ‘ Pengujian Ketinggian Pengujian Sudut ‘

l | |

v
Hasil Pengujian

Gambar 1:Mekanisme Pengujian Marker Based Tracking

Pada Gambar 1 merupakan prosedur pengujian pada
objek augmented reality yang diilustrasikan pada
gambar, dengan menggunakan metode marker-based
tracking adalah dengan cara sebagai berikut:

e Camera: Kamera vyang dimilikioleh
smartphone  digunakan  sebagai alat
pengindai lokasi marker untuk

memunculkan objek augmented reality.

e Scan Area Marker: Pada tahapan ini
dilakukan proses pengindaian pada lokasi
penanda yang berbentuk pola fibonnaci,
yang menandakan tempat lokasi kemunculan
dari objek augmented reality

e Pengujian Metode Marker Based Tracking:
Pada tahapan ini dilakukan pengujian
terhadap kemunculan objek 3 dimensi yaitu
dengan uji jarak, sudut dan ketinggian.

e Hasil Pengujian: Hasil dari pengujian
metode marker based tracking akan di catat
dan disimpan untuk nanti dibandingkan
dengan pengujian dengan menggunakan
markerless tracking.

Prosedur Pengujian Markerless Based Tracking

Scan Lingkungan
Bidang Datar

l

‘ Pengujian Markerless

' l

‘ Pengujian Jarak H Pengujian Ketinggian ‘ Pengujian Sudut ‘

| | |
v

Gambar 2:Mekanisme Pengujian Markerless Based Tracking

Pada Gambar 2, merupakan prosedur pengujian pada
objek augmented reality dengan menggunakan
metode markerless-based tracking adalah dengan
cara sebagai berikut:

e Camera: Kamera yang dimiliki oleh
smartphone  digunakan  sebagai  alat
pengindai lokasi marker untuk

memunculkan objek augmented reality.

e Scan Lingkungan Datar: Pada tahapan ini
dilakukan proses pengindaian pada lokasi
penanda yang berbentuk pola fibonnaci,
yang menandakan tempat lokasi kemunculan
dari objek augmented reality

e Pengujian Metode: Pada tahapan ini
dilakukan pengujian terhadap kemunculan
objek 3 dimensi yaitu dengan uji jarak, sudut
dan ketinggian.

e Hasil Pengujian: Hasil dari pengujian
metode marker based tracking akan di catat
dan disimpan untuk nanti dibandingkan
dengan pengujian dengan menggunakan
markerless tracking.
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TABEL Il
PARAMETER PENGUJIAN
Jarak (cm) Tinggi (cm) Sudut
50 50 300
50 100 300
50 150 300
50 50 60°
50 100 60°
50 150 60°
100 50 300
100 100 300
100 150 300
100 50 60°
100 100 60°
100 150 60°
150 50 300
150 100 300
150 150 300
150 50 60°
150 100 60°
150 150 60°

Tabel 2, merupakan nilai ukuran yang akan dipakai
sebagai parameter uji terhadap 2 metode, adapun
terdapat 3 parameter uji yaitu jarak, ketinggian dan
sudut.

TABEL 111

PARAMETER SKOR PENGUJIAN

Kriteria
Skor

No | Keterangan Skor | Skor

1 Sangat baik 5 Titik Pain
Muncul,
Objek Sangat
Stabil, Titik
Point
Terdeteksi
dengan Cepat

2 Baik 4 Titik  Point

Muncul,
Objek Stabil,
Titik  Point
terdeteksi
dengan Cepat

3 Cukup 3 Titik  Point
Muncul,
Objek Cukup
Stabil, Titik
Point
Terdeteksi
dengan
normal

4 Kurang baik 2 Titik  Point
Muncul,
Objek tidak
stabil,
Lambat
Muncul

5 Sangat Kurang 1 Titik  point
tidak muncul,
objek  tidak
jelas, tidak
muncul objek
3d

Tabel 3, merupakan kategori dari tingkat deteksi dari
objek augmented reality yang akan digunakan pada
saat proses deteksi objek. Adapun parameter
pengukuran yang dipakai pada pengujian ini
berdasarkan paramater yang dipakai pada penelitian
sebelumnya yang melakukan pengujian dari aplikasi
augmented reality dengan menggunakan suatu
marker[11] dimana penilaian dilakukan berdasarkan
nilai 1 hingga 5 dengan masing-masing keteranganya.
Kemudian hasil dari deteksi objek augmented reality
pada kedua marker dilakukan perhitungan akurasi
deteksi dengan menggunakan rumus berikut ini

Tn = 2% 100 )

Keterangan:

Tn = Total Akurasi

>ob = Jumlah Objek Terdeteksi
>n  =Jumlah Eksperimen

Dimana hasil dari total akurasi didapatkan dari jumlah
objek terdeteksi paling baik di bagi dengan jumlah
eksperimen yang terdapat pada masing-masing
komponen.
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3. Hasil dan Pembahasan

Pada proses selanjutnya adalah proses untuk menguji
apakah Implementasi Augmented Reality berfungsi
dengan baik. Model Augmented Reality ini diuji
terlebih dahulu oleh peneliti diuji coba sebanyak tiga
pengujian berdasarkan parameter Jarak,tinggi dan
sudut.

Hasil Pengujian Marker Based Tracking

Untuk menguji satu barang dalam pengujian
parameter intensitas pencahayaan menggunakan
parameter jarak, tinggi, dan kecepatan untuk
mendeteksi titik point pada pemasangan barang
tersebut seperti pada gambar 3.

Gambar 3: Deteksi Objek AR dengan Marker-Based Tracking

GPengujian parameter jarak ini menjadi tiga bagian
yaitu 30 cm, 60 cm, dan 100 cm. Dimana pada satu
barang tersebut akan dibagi menjadi tiga bagian
berdasarkan parameter jarak untuk mendapatkan skor
tertinggi dan terendah.

TABEL IV

HASIL SKOR PENGUJIAN MARFKER-BASED TRACKING

150 50 30° 3 Cukup
150 100 30° 3 Cukup
150 150 30° 4 Baik
150 50 60° 5 Sangat Baik
150 100 60° 5 Sangat Baik
150 150 60° 5 Sangat Baik

Hasil Skor Pengujian Maker Based Tracking

Jarak | Tinggi | Sudut | Hasil | Keterangan
(cm) | (cm) Skor
50 50 30° 2 Kurang
Baik
50 100 300 2 Kurang
Baik
50 150 300 2 Kurang
Baik
50 50 60° 3 Cukup
50 100 60° 3 Cukup
50 150 60° 3 Cukup
100 50 30° 3 Cukup
100 100 30° 4 Baik
100 150 30° 4 Baik
100 50 60° 4 Baik
100 100 60° 4 Baik
100 150 60° 5 Sangat Baik

Tabel 4 merupakan hasil dari pengujian deteksi obejk
augmented reality dengan metode marker-based
tracking yaitu,

Pada pengujian dengan jarak terendah (50 cm) skor
tertinggi yaitu dengan skor Cukup pada ketinggian
150 cm dengan sudut 60, dengan total hasil
keseluruhan skor jarak 50 cm sejumlah 15, dengan
total akurasi sebesar 50%.

Pada pengujian dengan Jarak sedang (100 cm) skor
tertinggi yaitu dengan skor sangat baik terdeteksi
pada ketinggian 150 cm dan pada 60 derajat, dengan
hasil total skor keseluruhan sejumlah 24, dengan total
akurasi sebesar 80%.

Pada pengujian dengan jarak (150 cm) skor tertinggi
yaitu dengan skor sangat baik pada ketinggian mulai
50 cm hingga 150 cm dan sudut 60 derajat dengan
total skor 25, dan akurasi 83.6%.

Hasil Pengujian Markerless Based Tracking

Pengujian dengan  markerless-based tracking
dilakukan dengan cara menguji satu barang dalam
pengujian parameter menggunakan jarak, tinggi, dan
sudut untuk mendeteksi objek model augmented
reality, pengujian parameter jarak ini menjadi tiga
bagian yaitu 50 cm, 100 cm, dan 150 cm.

(a) (b}

Gambar 4: Deteksi Objek AR dengan Markerless-Based
Tracking

Gambar 4, Merupakan gambar uji testing markerless
tracking terhadap model 3d. Pengujian pertama
dilakukan adalah pengujian berdasarkan ketinggian .
Percobaan pertama dilakukan pada jarak seminimal
mungkin dimulai dari jarak 50 cm, ketinggian 50 cm
dan sudut 30 derajat hingga maksimum jarak adalah
150 cm, ketinggian 150 cm dan sudut 60 derajat.
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Pengujian dengan ruangan tertutup dimana hasil
pengujian dapat dilihat pada tabel 5.

TABELV
HASIL SKOR PENGUJIAN MARFKERLESS-BASED TRACKING
Hasil Skor Pengujian Makerless Tracking
Jarak | Tinggi | Sudut | Hasil | Keterangan
(cm) | (cm) Skor
50 50 30° 3 Cukup
50 100 30° 3 Cukup
50 150 30° 4 Baik
50 50 60° 4 Baik
50 100 60° 4 Baik
50 150 60° 5 Sangat Baik
100 50 30° 4 Baik
100 100 30° 4 Baik
100 150 30° 4 Baik
100 50 60° 5 Sangat Baik
100 100 60° 5 Sangat Baik
100 150 60° 5 Sangat Baik
150 50 30° 4 Baik
150 100 30° 4 Baik
150 150 30° 5 Sangat Baik
150 50 60° 5 Sangat Baik
150 100 60° 5 Sangat Baik
150 150 60° 5 Sangat Baik
Tabel 5 merupakan hasil pengujian dengan

markerless tracking dimana, pada pengujian dengan
jarak terendah (50 cm) skor tertinggi yaitu dengan
skor Sangat Baik pada ketinggian 150 cm dan 150 cm
dengan sudut 60, dengan total hasil keseluruhan skor
jarak 50 cm sejumlah 26, dengan total akurai 86%.

Pada pengujian dengan Jarak sedang (100 cm) skor
tertinggi yaitu dengan skor sangat baik terdeteksi
pada 3 jarak mulai dari ketinggian 50 cm hingga 150
cm dan pada 60 derajat, dengan hasil total skor
keseluruhan sejumlah 27, dengan total akurasi 90%.

Pada pengujian dengan jarak (150 cm) skor tertinggi
yaitu dengan skor sangat baik pada ketinggian 50 cm
dan sudut 30 derajat dengan total skor 28, dengan total
akurasi 93.3%.

TABEL IV
HASIL PERBANDINGAN SKOR DAN AKURASI METODE

MARKER-BASED TRACING DAN MARKERLESS-BASED TRACKING

Jarak | Skor Akurasi Skor Akurasi
(cm) | Marker | Marker Marker- | Marker-
Based Based Less Less
50 15 50% 26 86%
100 24 80% 27 90%
150 25 80.3% 28 93%

Berdasarkan hasil perbandingan dari tabel 4, hasil dari
pengukuran dengan menggunakan metode markerless
tracking menghasilkan tingkat skor lebih tinggi
dibandingkan  marker-based  tracking  beserta

akurasinya sebesar 93% dibanding dengan 80.3 %
pada jarak 150 Cm, hal ini menyatakan bahwa
markerless tracking lebih unggul dibandingkan
dengan marker-based tracking.

4. Kesimpulan

Hasil penelitian yang telah dilakukan dengan
membandingkan  marker-based  tracking  dan
markerless tracking menyatakan bahwa metode
markerless tracking sebesar 93.3% lebih unggul
dibandingkan dengan marker based tracking yaitu
sebesar 80.3% pada objek augmented reality yang
identik, Jarak yang paling jauh, dan menghasilkan
akurasi 86% untuk markerless tracking dibanding
50% pada marker based tracking untuk jarak dekat.
Saran untuk penelitian lanjut adalah dapat
memasukan pengujian dengan intensitas cahaya pada
tiap pengujian.
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