Cyberarea.id
Volume 2 (11), 2022

PERANCANGAN DESIGN 3D DENGAN MENGGUNAKAN
TEKNOLOGI INFORMASI AR

Viman Wasita
Teknologi Informasi
*) Wasita.Viman811@gmail.com

Abstrak

Informasi dari sebuah planet di tata surya dan model item 3D dapat ditampilkan menggunakan
teknologi augmented reality. Alat pendidikan sering digunakan saat mempelajari tata surya. Untuk
menawarkan kesan realistis dari penanda seperti yang ada di tata surya, penanda model cetak 3D
digunakan. alat bantu mengajar Masalah yang dapat muncul adalah apakah program dapat
mengidentifikasi bentuk dasar bola planet dan seberapa baik model penanda cetak 3D ketika diuji
untuk sudut dan jarak. Untuk menentukan apakah aplikasi Augmented Reality dapat
mengidentifikasi geometri dasar planet yang diinginkan—bola—penelitian ini melakukan
pengujian pada planet berbentuk bola. Selain itu juga dilakukan pengujian menggunakan model
marker 3D-printed untuk mengetahui jarak dan sudut deteksi marker. Temuan penyelidikan ini
menunjukkan bahwa aplikasi dapat membedakan beberapa jenis planet, dan setiap penanda dapat
dideteksi secara akurat pada jarak dan sudut tertentu.

Kata Kunci: 3D Model, Argument Reality, Design Planet.

PENDAHULUAN

Tata Surya adalah kumpulan objek astronomi, atau "benda langit”, yang memiliki hari
dalam seminggu sebagai titik orbitnya dan dihubungkan oleh satelit dan heliosfernya
sendiri (Ahmad & Indra, 2016; Sidiq & Manaf, 2020; Surahman et al., 2020; Wahyudi et
al., 2021). Mercurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus
hanyalah beberapa dari planet yang memiliki kecenderungan naik dan terbenam pada siang
hari dan memiliki jumlah dekan yang banyak (Rahmanto et al., 2020; Ria & Budiman,
2021; Sari & Isnaini, 2021; Suwarni et al., 2021). Bentuk beberapa planet jika dilihat dari
sudut tertentu biasanya memiliki bentuk yang hampir sama, yaitu bulat (Aldino et al., 2021;
Asia & Samanik, 2018; R. A. Nugroho et al., 2021; Samanik & Lianasari, 2018). Dalam
sistem pendidikan Indonesia, tata surya merupakan satu-satunya mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam yang diajarkan di sekolah dasar yang sesuai dengan kurikulum 2013 dan
memperhatikan kemajuan teknologi. (Dan, 2021; Isnain & Putra, 2023; R. Nugroho et al.,
2016; Rasyid, 2017) Salah satu metode yang sering digunakan untuk mempelajari tata
surya adalah penerapan tata surya Realitas Tertambah (AR) (Damayanti & Sulistiani, 2017;
Febriza et al., 2021; Harahap et al., 2020; Nurkholis et al., 2022; Sandi, 2019; Wantoro &
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Nurmansyah, 2020). AR dianggap sebagai salah satu media pembelajaran yang dianggap
interaktif dan menarik minat siswa (Alifah et al., 2021; Damayanti et al., 2020, 2021,
Firdaus et al., 2022; Permatasari, 2019; Ramadhan et al., 2021).

Dalam Augmented Reality berbasis marker, dimungkinkan untuk menampilkan bentuk 3D
objek serta informasi dari marker yang digunakan (Amarudin & Silviana, 2018; Assuja &
Suwardi, 2015; Lusa et al., 2020; Rahmanto, 2021). Jenis penanda di aplikasi AR yang
banyak digunakan umumnya berupa citra (Andi & Obligasi, 2004; Phelia et al., 2021,
Pratiwi et al., 2022). Tapi kelemahan dari jenis penanda ini, semakin terlihat piksel pada
penanda, semakin berpengaruh pada penanda keberhasilan sistem menampilkan objek
(Putri et al., 2022; Suryono & Subriadi, 2016; Yeztiani et al., 2022). Ini terjadi pada
resolusi piksel minimum 32x50px yang tidak dapat dideteksi oleh sistem karena komposisi
gambar telah berubah secara dramatis signifikan sehingga pola marker yang menjadi citra
target tidak terlacak dengan baik (Damuri et al., 2021; Eka Saputri, 2018; Megawaty et al.,
2021). Sedangkan pada jarak tertentu, marker dengan ukuran 64x100px dan 96x150px
dapat dideteksi dengan sistem (Ahmad, Febrian, et al.,, 2022; Alim et al., 2020;
Rosmalasari et al., 2020). Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah
tersebut adalah penggunaan objek nyata sebagai penanda atau dalam Augmented Reality
dikenal sebagai Objek 3D pelacakan (Faqih et al., 2022; Lina & Permatasari, 2020;
Setiawan et al., 2022).

Augmented Reality atau realitas meningkat sebagai kombinasi objek nyata dan virtual
dalam lingkungan nyata (Guld, 2018; Lubis et al., 2019; Nani & Ali, 2020). Hasilnya
ditampilkan secara interaktif dan real time. Augmented Reality dapat digunakan dalam
berbagai aktivitas, seperti presentasi, memperkirakan suatu objek, peralatan stimulasi
kinerja, simulasi kinerja alat, dan lain-lain (Ahdan et al., 2020; Autoridad Nacional del
Servicio Civil, 2021; Dheara et al., 2022; Prasetyo & Nani, 2021). Sejumlah contohnya
adalah ilustrasi penggunaan Augmented Reality secara umum (Damayanti & Sumiati, 2018;
Fadly & Alita, 2021; Oktaviani et al., 2022; Ruslaini et al., 2021). Fungsi augmented
reality adalah menambahkan informasi dan makna ke Model Cetak 3D atau tempat (Al-
Ayyubi et al., 2021; Prasetyawan et al., 2021; Puspaningtyas et al., 2022). Model atau
ruang Cetak 3D diperlukan sebagai basis dan menggabungkan teknologi yang
menambahkan data kontekstual untuk memperdalam pemahaman seseorang tentang subjek
(Aguss & Yuliandra, 2021; Aminatun & Oktaviani, 2019; Kamisa et al., 2022).
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Perkembangan terbaru dalam pembuatan rapid prototyping seperti 3D Printers
memungkinkan pengguna untuk membuat prototipe objek sekali pakai dan mengulang
desain. 3D model cetak adalah teknik yang memungkinkan pengguna untuk mencetak
model 3D yang telah dibuat menggunakan perangkat lunak pemodelan 3D (Abidin et al.,
2021; Mastan et al., 2022; Nur, 2021). Blender adalah salah satu perangkat lunak terbuka
sumber yang digunakan untuk membuat konten multimedia, khususnya 3D (Ahmad,
Samsugi, et al., 2022; Alita, 2021; Fithratullah, 2021; Pajar & Putra, 2021; Sucipto et al.,
2021). Hasil model cetak memiliki ukuran yang sama dengan hasil desain model 3D.
Model cetak 3D dapat digunakan sebagai penanda pada aplikasi pelacakan objek
Augmented Reality 3D (Ahmad et al., 2021; Borman et al., 2020; Candra & Samsugi, 2021,
Putra, 2018; Rulyana & Borman, 2014).

Aplikasi Unity 3D merupakan game engine yang merupakan software untuk mengolah
gambar, grafik, suara, input, dll yang dimaksudkan untuk membuat game, meskipun tidak
selamanya harus untuk game. Unity dapat digunakan untuk membuat game yang dapat
digunakan di perangkat komputer, ponsel pintar android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX.
Vuforia adalah Kit Pengembangan Perangkat Lunak Augmented Reality (SDK) untuk
mengaktifkan perangkat seluler membuat aplikasi Augmented Reality. Sebelumnya
dikenal sebagai QCAR (Perusahaan Qualcomm Realitas Tertambah). Ini menggunakan
teknologi Computer Vision untuk mengenali dan melacak gambar planar (Target Image)
dan objek 3D sederhana seperti kotak secara realtime. Penelitian untuk mengukur tingkat
akurasi penggunaan model 3D di bidang kesehatan telah dilakukan. Namun, mengukur
akurasi model 3D sebagai penanda dalam aplikasi Augmented Realitas masih jarang.
Masalah yang mungkin timbul adalah apakah aplikasi tersebut dapat mengenali dan
membedakan bentuk planet yang memiliki bentuk dasar yang sama (bulat) dan bagaimana
efektivitas pengujian marker model cetak 3D ini pada jarak dan sudut. Jadi oleh karena itu,

Penelitian ini memiliki 2 fokus utama, yaitu:

(1) melakukan eksperimen pada planet-planet yang memiliki bentuk dasarnya sama (bulat)
untuk melihat apakah aplikasi Augmented Reality yang dibuat dapat mengenali bentuk

planet yang diminta, dan

(2) melakukan eksperimen tentang keefektifan spidol cetak 3D model terhadap jarak dan
sudut deteksi penanda
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METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian eksperimental.
Adapun alur yang dilakukan dijelaskan pada Gambar 1.

Analisis Kebutuhan
Hardware & Software

1
Skema Eksperimen

Pengujian

4
Pembuatan Model
Objek 3D

. I .
Pendaftaran

Marker

2
Penggabungan Marker
dengan Objek 30
2

Pengujan
Blackbox

Testing Akuras)

Marker

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Gambar 1 menunjukkan tahapan penelitian dari tahap awal hingga tahap akhir. Di
panggung pertama ada “Analisis Kebutuhan Perangkat Keras Perangkat Lunak”, tahap ini
merupakan tahap awal dari penelitian dimana pada tahap ini peneliti menganalisis
kebutuhan perangkat keras yang dibutuhkan dan perangkat lunak yang digunakan untuk
melakukan penelitian ini. Selanjutnya, pada tahap kedua ada “Skema Percobaan Uji”. Pada
tahap ini peneliti membuat skema pengujian dari penelitian tentang penempatan objek
yang akan dipindai sebagai penanda dan penempatan kamera berdasarkan posisi sudut dan
jarak. Tahap ketiga adalah "Membuat Model 3D". Pada tahap ini dilakukan proses
manufaktur Model 3D melalui perangkat lunak yang ditentukan dan pencetakan 3D
dilakukan untuk mendapatkan penanda yang akan di scan nanti. Pada “Pendaftaran
Penanda” keempat, pendaftaran dilakukan dari objek cetak 3D. Registrasi penanda ini
dilakukan agar objek 3D dapat digunakan digunakan sebagai penanda dalam aplikasi
Augmented Reality. Tahap kelima adalah "Menggabungkan Marker dan Objek 3D". Tahap
ini adalah langkah Langkah terakhir adalah membuat aplikasi Augmented Reality yang

akan diuji. Setelah aplikasi Setelah build selesai, dilakukan pengujian blackbox terlebih
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dahulu untuk memeriksa apakah fungsi-fungsi aplikasi berjalan seperti yang diharapkan.
Tahap terakhir dari Penelitian ini adalah “Pengujian Akurasi Penanda” yang diperoleh dari

pengujian sudut dan jarak benda yang dicetak model untuk smartphone.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan

Software (perangkat lunak) adalah program aplikasi yang mendukung sistem untuk
melengkapi program aplikasi. Perangkat lunak ini digunakan untuk menjalankan perangkat
keras. Software yang digunakan juga harus konsisten dengan sistem yang akan dibuat,
karena setiap software yang digunakan untuk membuat augmented reality memiliki fungsi
yang berbeda-beda.

Skema Eksperimen Pengujian

Skema Eksperimen Pengujian merupakan skema tata letak objek, camera, sudut, jarak, dan
pengujian blackbox untuk pengujian augmented reality yang akan dilakukan pada
penelitian ini. Adapun contoh gambar dari skema eksperimen pengujian yang dimaksud

seperti pada Gambar 2.

Testing scanning objek 30 Testing jarak antara Testing sudut antara
dengan aplikasi augmented reality objek dengan smartphone objek dengan smartphone

Gambar 2. Skema Experimen

Dari Gambar 2 dijelaskan bahwa pada skema eksperimen pengujian yang pertama adalah
testing scanning objek 3D. eksperimen pengujian tersebut mengacu pada kemampuan
aplikasi dalam menscanning objek marker 3D yang telah dibuat, apakah bisa memunculkan
visualnya atau tidak. Berikutnya adalah testing jarak antara objek dengan smartphone.

Pada eksperimen yang kedua ini adalah peneliti menguji dari jarak berapa terjauh dan
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terdekatnya agar markernya dapat muncul saat proses scan. Eksperimen yang ketiga adalah
menguji marker dengan sudut kamera. sudut kamera yang dipakai adalah 0°, 45° dan 90°.
Kesimpulan mencangkup sejumlah data yang diperoleh dari beberapa eksperimen yang
telah dilakukan.

Pembuatan Model 3D

Pembuatan model 3D dilakukan agar dapat memperoleh marker yang akan digunakan
untuk scanning visualisasi pada augmented reality. Pada tahap ini model objek 3D dibuat
menggunakan software / aplikasi “Blender”. Objek yang dibuat melalui software tersebut

meliputi bentuk planet bumi, mars, dan saturnus. llustrasi pembuatan model objek 3D.
Pendaftaran Marker

Objek 3D yang telah dicetak menjadi bentuk nyata dapat digunakan sebagai marker dengan
melalui tahapan pendaftaran sebagai marker yang akan digunakan. Pendaftaran objek
menjadi marker Augmented Reality tersebut dapat dilakukan dengan menggunakan
software yang didapatkan dari Vuforia. Sebelum masuk ke pendaftaran marker, awalnya
menyiapkan beberapa peralatan seperti Device untuk pembuatan marker menjadi database,
aplikasi scanning dari Vuforia, kertas dengan print template marker pada vuforia untuk

scanning process pembuatan marker dari model 3D.

hasil point yang diperoleh saat proses pendaftaran marker dengan menggunakan device
yang berbeda, yang mana perolehan point pada Samsung S20FE mendapat point yang
lebih banyak dari oppo A7. Adapun perolehan point tersebut sudah diambil dari hasil yang
lebih maksimal dari percobaan-percobaan scanning marker yang telah dibuat sebelumnya

dengan alat yang terbatas.

objek 3D yang terlihat dari proses pemindaian karena titik hanya sedikit yang diperoleh.
Hal ini terjadi karena kamera pada perangkat Oppo A7 menjadi kriteria yang lebih rendah
dari yang disarankan oleh vuforia. Pada gambar di atas, ditunjukkan dengan adanya objek
3D dari proses pemindaian. Ini bisa terjadi karena poin yang diperoleh dari membuat
penanda sebelumnya cukup banyak, bahkan untuk proses scanning dan mendapatkan objek
3D karena spidol yang dibuat memiliki sedikit tekstur dan peralatan yang digunakan

seadanya. Maka pada penelitian ini digunakan point tracking dari Samsung S20FE sebagai
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database penanda. Penanda yang telah diunggah ke Vuforia dan sudah ada di database akan
diunduh sehingga bisa digunakan di software Unity yang nantinya akan diproses di

pabrikasi Realitas Tertambah.
Gabungkan Penanda dengan Objek 3D

Objek yang telah dibuat sebagai penanda sebelumnya akan diproses kembali. Tandai
pesanan itu dapat dipindai dan kemudian dikeluarkan visual pada tampilan smartphone,
maka selesai penggabungan marker dengan objek 3D yang telah dibuat melalui software

aplikasi blender.

Dengan Unity pemrosesan pembuatan augmented reality dilakukan, dari penggabungan
marker dengan objek. Setelah selesai melalui semua tahap pemrosesan pembuatan
augmented reality tersebut, kemudian Langkah selanjutnya adalah melakukan build

application dan jika berhasil tanpa ada error, hasil dari aplikasi tersebut siap diuji coba.

SIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengukur akurasi marker pada aplikasi Augmented Planet Realitas
Tata Surya. Pada tahap pendaftaran ke Vuforia, pemilihan perangkat yang tepat
direkomendasikan oleh Vuforia sangat menentukan hasil scan marker. Untuk membuat
aplikasi AR Juga harus menentukan bentuk visual yang akan ditampilkan dan sesuai
dengan objek 3D agar tidak ada kesalahan dalam penempatan antara penanda visual dan
database karena akan ada pertukaran antara penanda dan visual 3D di Augmented Reality.
Keakuratan smartphone dalam melakukan Pemindaian pada marker tentunya juga
mempengaruhi ukuran objek dan warna yang digunakan sebagai penanda. Dari hasil
penelitian bahwa model cetak 3D Bumi memiliki akurasi yang lebih tinggi dibandingkan
dengan Mars karena memiliki tekstur dan warna yang cukup detail menyolok. Berdasarkan
poin yang diperoleh dari tes, itu menunjukkan bahwa proporsi penanda yang diuji
berdasarkan sudut dan jarak memiliki akurasi 50%. Dari segi sudut, semua penanda
memiliki nilai akurasi 100% sedangkan dari Dari segi jarak, akurasi penyajian Mars dan
Saturnus sama yaitu 50%, yang terakhir adalah Bumi memiliki persentase 75% pada uji
jarak. Bagi peneliti selanjutnya, bisa membuat objek 3D yang akan digunakan sebagai
penanda harus bertekstur dengan bentuk dan warna yang jelas agar mendapatkan >300

poin. Hal ini dimaksudkan agar dalam melakukan in-app scanning, Tampilan visual
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augmented reality-nya cepat dan mudah. Dalam pembuatan spidol (proses Pencahayaan
objek 3D) harus dilakukan dengan pencahayaan yang cukup. Peneliti selanjutnya juga
dapat melakukan penelitian dengan tema yang sama untuk menambah detail jarak dan

sudut yang digunakan agar hasil penelitian menjadi lebih detail.
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