TUGAS AKHIR

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN
IKAN HIAS MENGGUNAKAN AUGMENTED
REALITY DENGAN METODE MARKER BASED
TRACKING
(Studi Kasus: Dypa Aquarium Randudongkal)

MUHAMMAD ALI AKBAR
16102166

PROGRAM STUDI S1 TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS INFORMATIKA
INSTITUT TEKNOLOGI TELKOM PURWOKERTO
2023



TUGAS AKHIR

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN
IKAN HIAS MENGGUNAKAN AUGMENTED
REALITY DENGAN METODE MARKER BASED
TRACKING
(Studi Kasus: Dypa Aquarium Randudongkal)

Design and Develop an Ornamental Fish Recognition
Application Using Augmented Reality with Marker Based
Tracking Method

(Case Study: Dypa Aquarium Randudongkal)

Disusun Sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh Gelar Sarjana Komputer

MUHAMMAD ALI AKBAR
16102166

PROGRAM STUDI S1 TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS INFORMATIKA
INSTITUT TEKNOLOGI TELKOM PURWOKERTO
2023



I n
JALAMAN PILNGES/\"/\N PEMBIMBING

Rﬁ?f&*g?ABANGUN APLIKASI PENGENALAN
R S MENGGUNAKAN AUGMENTED
ITY MENGGUNAKAN METODE MARKER
BASED TRACKING

(Studi Kasys: Dypa Aquarium Randudongkal)

ADesign and Develop qn Ornamental Fish Recognition
p

plication Using Augmenteq Reality with Marker Based
Tracking Method
(Case Study: Dypq Aquarium Randudongkal)

Disusun dan Disusun Oleh

Fakultas Informatika
Institut Teknologi Telkom Purwokerto
Pada Tanggal : 07 Agustus 2023

MUHAMMAD ALI AKBAR
16102166

Usulan penelitian/Laporan Tugas Akhir telah disetujui pada tanggal
28 Agustus 2023

Pembimbing Utama

Aulia Dg&¢ Nur Utomo, S.Kom., M.Cs
NIDN 0609128902

ii



LEMBAR PENETA PAN PENGUJI

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN
IKAN HIAS MENGGUNAKAN AUGMENTED
REALITY MENGGUNAKAN METODE MARKER
BASED TRACKING
(Studi Kasus: Dypa Aquarium Randudongkal)

Design and Develop an Ornamental Fish Recognition
Application Using Augmented Reality with Marker Based
Tracking Method
(Case Study: Dypa Aquarium Randudongkal)
Disusun oleh

Muhammad Ali Akbar
16102166

Telah Diujikan dan Dipertahankan dalam Sidang Ujian Tugas Akhir pada
Senin, 21 Agustus 2023
Penguji 1, Penguji 2,

N

Trihastuti Yuniati, S. Kom., M. T. Rifki Adhitama, S. Kom., om.
NIDN. 0602068902 NIDN. 0627089101

Pembimbing Utama,

iii




HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR

Yang bcﬂandalangan di bawah ini,

Nama mahasiswa . MUHAMMAD ALI AKBAR
NIM 116102166

Program Studi ¢ 81 Teknik Informatika

Menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul berikut:
iancang Bangul.l Aplikasi Pengenalan Ikan Hias Menggunakan
ugmented Reality Menggunakan Metode Marker Based Tracking

Dosen Pembimbing Utama : Aulia Desy Nur Utomo, S.Kom., M.Cs.
Dosen Pembimbing Pendamping -

1. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Institut Teknologi Telkom Purwokerto
maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan, dan penelitian Saya Sendiri, tanpa
bantuan pihak lain kecuali arahan dari Tim Dosen Pembimbing.

3. Dalam Karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali
secara tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan
disebutkan nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pada karya
tulis ini.

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi
tanggung jawab Saya, bukan tanggung jawab Institut Teknologi Telkom
Purwokerto.

5. Pernyataan ini Saya buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka Saya
bersedia menerima Sanksi Akademik dengan pencabutan gelar yang sudah
diperoleh serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di Perguruan

Tinggi.
Purwokerto, 12 Maret 2023,
Yang Menyatakan,

il

(Muhammad Ali Akbar)

iv




KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan kepada Allah Swt yang telah memberikan
kelancaran sehingga penulis mampu menyelesaikan Tugas Akhir dengan judul
“RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN IKAN HIAS
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY DENGAN METODE MARKER
BASED TRACKING”.

Dalam proses penyusunan tugas akhir ini, tentunya banyak pihak yang telah
memberikan bantuan baik moril maupun materil. Oleh karena itu penulis tak lupa

mengucapkan terima kasih kepada :

1. Ibu, Bapak, Adik-adik yang telah memberikan do’a, dukungan serta dana yang
luar biasa untuk penulis untuk segera menyelesaikan tugas akhir ini.

2. Dr. Tenia Wahyuningrum, S.T., M.T. selaku Rektor dari Institut Teknologi
Telkom Purwokerto

3. Auliya Burhanuddin, S.Si., M.Kom. selaku Dekan Fakultas Informatika Institut
Teknologi Telkom Purwokerto.

4. Amalia Beladinna Arifa, S.Pd., M.Cs. selaku Ketua Program Studi S1 Teknik
Informatika.

5. Aulia Desy Nur Utomo S. Kom., M. Cs. selaku Dosen Pembimbing Utama yang
telah sabar memberikan bimbingan serta pengarahan dalam penyusunan tugas
akhir.

6. Seluruh dosen Program Studi S1 Teknik Informatika Institut Teknologi Telkom
Purwokerto yang telah memberikan bekal pengetahuan kepada penulis.

7. Para Sahabat terdekat dan terbaik saya yang selalu ada untuk memberikan
dukungan dan berbagai bantuan terhadap penelitian ini.

8. Dypa Aquarium Randudongkal yang selalu saya buat repot pada penelitian
saya.

9. Semua keterlibatan pihak lainnya baik secara langsung maupun tidak dapat

penulis sebutkan namanya satu persatu.



Penulis menyadari bahwa penyusunan tugas akhir ini masih jauh dari sempurna.
Untuk itu penulis berharap adanya kritik dan saran dari semua pihak demi

kesempurnaan tugas akhir ini.

Purwokerto, 12 Maret 2023

Muhammad Ali Akbar

vi



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ....oouiiiiiiieeesesee ettt 1
HALAMAN PERSETUJUAN PEMBIMBING ......cccccooiiiiiiiieniieeeceeieeeeeee i
HALAMAN PENGESAHAN......ootiiiieeeeeeest ettt il
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR .......cccceeeeiiiennee v
KATA PENGANTAR ..ottt v
DAFTAR ISttt vii
DAFTAR TABEL ...ttt X
DAFTAR GAMBAR ....ooiiiitieeeeee et X
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt Xi
ABSTRAK ..ttt xii
ABSTRACT ...ttt ettt eneeneas Xiii
BABT PENDAHULUAN .....oootiiiieececteeeeee et 1
1.1. Latar Belakang Masalah ............ccccoooiiiiiiiiiiniiiceeee e 1

1.2. Rumusan Masalah...........cocoooiiiiiiiiiniiieeeeee e 2

1.3. Pertanyaan Penelitian...........ccoceevuieriiiniieiiieiiecie e 2

1.4. Batasan Masalah / Ruang LingKup .........ccccoeviiriiiinieniieiecieeeeeeee 2

1.5. Tujuan Penelitian ..........cccoevieriieiieniieiiecie e 3

1.6. Manfaat Penelitian ..........cccooouerieiiiiiniiniiicccececee e 3
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ...ttt 4
2.1. Penelitian Sebelumnya / Kajian Pustaka ............cccccoceniininiinininenne 4

2.2. Landasan TeOTT «...ccueeuerieriiiiiiienieeieetesie et 8
2.2.1. Augmented Reality (AR) .......ccoooeeviiiiiiiiiiieeieeieeeeee e 8

2.2.2. TrACKING MATKET .......ooceeeeieeiiaieeieeeee et 8

2.2. 3. VUOTIA .ot 8
2.24.URIEY 3D ittt 9
2.2.5.SMATIPRONE ...t 9

vii



2.2.6. Metode ProtOtype............ccueecueeeieeieeeieeieeeieeeie e evee e 9

2.2.7.Black BoX TeSHNG ......ccc.cooeeeeeeiiieeieeiieeiieeieesee e 10
2.2.8.8System Usability SCALe .............ccooevceeeceeiiiiiiaeieeiieieeeeeeens 11

BAB III METODOLOGI PENELITIAN ...cc.oiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 14
3.1. Subjek dan Objek Penelitian..........cccceecveevieniieniiniiiiieeieeeeee e 14

3.2. Diagram Alir Penelitian / Proses Penelitian ..........ccccocevievenicninncnnne 14
1.3.1 Study pustaka.......ccocvieiuieiiieiieeiieeee e 15

1.3.2 ODSEIVASI w.couviiiiiieiieieeiiesteee ettt ettt 15

1.3.3 Perumusan Masalah ............ccoceeoiniininiiniiniieeceeee, 15

1.3.4 Menentukan Metode .........c.cevuerierienienienienieeieseeieeeseeeeee 16

1.3.5 Implementasi Metode ..........ccceeuievueeniieniieniieiieceeiee e 16

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ottt 21
4.1. Evaluasi Rancangan Hardware dan Software...........coccovvevviiiininncnnne 21

4.2. Pengkodean SOftWare. .........ccccveeeeeieecieeieeiieeee et 24

4.3. Pengujian Menggunakan Black Box Testing ...........cccceevivevieenieenieenen. 26

4.4. Pengujian System Usability Scale ........c.ccocueeviieniiiiniiniieiieeieeeeee e, 28

4.5. Implementasi SISEEIM ........c.eecvierieeriienieeieesieeieeete et e ere et esareebeeseeeeneees 29
4.6. Evaluasi SISTEIM ..ccuevuiiriiiiiriieieeieeitenie ettt ettt 30
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ....ooiiiieeeeeeeeeete et 31
5.1 KeSIMPUIAN ..ottt et ens 31

520 SATAN .t 31
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 32
LAMPIRAN . .. 35

viii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Tabel Penelitian Sebelumnya.............cceeeuievieniiinieniieieeieeieeee 6
Tabel 2. Tabel Pertanyaan SUS ..........ccccooiiiiiiiiiiieieeeeeece e 11
Tabel 3. Tabel Kebutuhan ApliKasi ........ccceevvieiiiinieniiieieeieeee e 17
Tabel 4. Tabel Pengujian Fungsionalitas ...........cccocceeviiierienciiinieiieeceeieeen, 27
Tabel 5. Hasil Pengujian 1 .........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiieiece e 27
Tabel 6. Hasil KUISIONET .....ccc.eeiiriiiiiiiiiniiiieeieriteeesteeee e 29

X



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 . Metode PrototyPe .......ceevierieeriieiieiieeiee et 10
Gambar 2 Hasil Rata Rata SUS .........ooiiiiiiiiieeeeeeeeee 13
Gambar 5. Diagram Alir Penelitian ..........cccocceevieiiiniiienieniieie e, 15
Gambar 6. Alur Metode Prototype.......ccceeveeviieriieniieeieeiieeieeiee e 16
Gambar 14. Rancangan Dasar Ul...........cccccoeviiiiiiiiiniieieceeeceeeeee e 18
Gambar 15. Tampilan Main Menu..........cccceeeieiiieiieniiieieeieeee e 21
Gambar 16. Tampilan Scan AR .........ccooiriiiiiiiiiieieeeee e 22
Gambar 17. Tampilan Hasil Scan ..........cccccoooviiiiiiiiiiieieeeeceeeeeeee, 23
Gambar 18. Tampilan Menu Tentang ...........cccoecueerieriieniienieenieeieeeeeee e 23
Gambar 19. Tampilan Database VUforia ..........cccevevienieniniinienenenieeeee, 24
Gambar 20. Tampilan Edit Canva..........cccccoevieiiiiiiiiiieieieeee e 25
Gambar 21. Databse VUforia.......c..ccceviiiiiieniiniiiiieeeeeseeeee e 25
Gambar 22. License Key VUIOFIA ............cccueeeevceeiiieeaiieiieeieeeee e 26
Gambar 23. Tampilan Asset VUTOTIa ......cccueeviieiiiiiieiiieiiecceeeee e 26
Gambar 24. Implementasi SISt ........cceevvuieriieriiieiieeie et 30



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Implementasi Lapangan.........c..coccoeceveinenienienenienenenieneee,
Lampiran 2. Pengujian SiStem ........ccceeveriireenierieniiienieneeieseesie e

Lampiran 3. Pengkodean SiStem.........ccccecuevieriinieniiniinieneeieeeeeee e

xi



