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Abstract

In the world of business advertising methods that
can either increase interest and consumer interest
in the product offered, Augmented Reality is one
of them. This study aims to determine which of the
methods Marker Based Augmented Reality and
Markerless Augmented Reality who have a higher
level of effectiveness as an advertising medium
based websites. Each method has advantages and
drawbacks of each. As an advertising medium
Marker Based Augmented Reality has drawbacks
because it needs to insert a marker in the
brochure. In contrast to Markerless Augmented
Reality that without having to insert a marker in
the brochure. By using FLARTOoolkit testing to
compare the two methods is based on three
aspects: angles, distances and intensities of light.
The results of the comparison indicate that the
method of Marker Based Augmented Reality has a
higher success rate that is equal to 76.66% while
Markerless Augmented Reality by only 47.91%.

Keywords: Augmented Reality, Marker Based Augmented

Reality, Markerless Augmented Reality, comparison, marker.

|. PENDAHULUAN

alam dunia bisnis metode periklanan yang tepat

dapat meningkatkan keberhasilan dan penjualan

produk. Metode periklanan berbasis website

merupakan metode periklanan yang sangat
digemari saat ini. Perkembangan metode periklanan yang ada
saat ini sangat pesat. Ada banyak metode periklanan yang
dapat digunakan sebagai media periklanan berbasis website,
salah satunya vyaitu Augmented Reality. Pada Augmented
Reality terdapat dua metode yang sering digunakan yaitu
Marker Based Augmented Reality dan Markerless Augmented
Reality. Di antara kedua metode tersebut belum diketahui
secara pasti manakah di antara keduanya yang memiliki
tingkat keberhasilan yang lebih baik. Oleh karena itu perlu
adaya penelitian untuk mengetahui metode tingkat efektifitas
dan faktor-faktor apa sajakah yang mempengaruhi
keberhasilan dari kedua metode Augmented Reality tersebut
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khususya ketika digunakan sebagai media periklanan berbasis
website.

Il. METODE PENELITIAN
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Gambar 2.1 Framework penelitian.

Augmented  Reality  merupakan  teknologi  untuk
menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual. Pada
penelitian ini menggunakan FLARToolkit. FLARToolkit
merupakan library yang bersifat open source  untuk
membangun aplikasi Augmented Reality berbasis Flash[4].

2.1 Pengumpulan data

Tahap awal dalam penelitian ini yaitu melakukan
pengumpulan data. Adapun data yang dikumpulkan adalah
data hasil observasi terhadap objek-objek yang akan dibuat
menjadi model 3D.
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2.2 Membuat objek 3D

Pada tahap dibuat objek 3D terhadap data hasil observasi
pada tahap 2.1 dengan menggunkan Blender versi 2.69.
Model-model yang terbentuk pada tahap ini kemudian
dikonversi dalam format (.dae) dengan menggunakan
COLLADA. Model 3D COLLADA kemudian dimuat saat
proses pengambilan video ketika aplikasi dari kedua metode
Augmented Reality bejalan.

2.3 Augmented Reality

Pada tahap ini kedua sistem aplikasi yaitu Marker Based
AR dan Markerless AR dibuat. Kedua sistem tersebut dibuat
dengan menggunakan FLARToolkit. Pada dasarnya cara kerja
masing-masing sistem sama, yang membedakan hanyalah
bidang ilustrasi yang digunakan. Jika Marker Based AR
menggunakan marker dengan sisi luar berukuran 80mm dan
sisi dalam 40mm, lain halnya dengan Markerless AR yang
menggunakan gambar utuh tanpa disisipi marker.

Gambar 2.2 Bidang iustrasi Marker Based AR

- .
Gambar 2.3 Bidang ilustrasi Markerless AR
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Gambar 2.4 Cara kerja sistem Augmented Reality

2.4 Komparasi metode Augmented Reality

Hasil pengujian terhadap kedua metode kemudian
dilakukan penghitungan dari kedua metode. Dari hasil
pengitungan tersebut kemudian diperoleh metode manakah
di antara keduanya yang memiliki tingkat keberhasilan
yang lebih tinggi.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pengujian metode Marker Based AR menggunakan
bidang ilustrasi seperti pada gambar di bawah ini :

Gambar 3.1 brosure yang telah disisipi bidang marker.
Sedangkan untuk pengujian metode Markerless AR
digunakan gambar 2.3.

3.1 Aspek Komparasi

Pada penelitian ini erdapat 3 aspek komparasi yaitu sudut,
jarak dan intensitas cahaya. Adapun perinciannya sebagai
berikut :

a. Sudut: 10°, 20°, 30°, 45°, 60°, 70°, 80°, 90°.

b. Jarak : 10 cm, 20 cm, 30 cm, 40 cm, 50 cm, 60 cm, 70

cm, 80 cm, 90 cm, 100 cm.

c. Intensitas cahaya : redup (lampu Philip dengan daya 5

watt), sedang (lampu Philip dengan daya 20 watt) dan
terang (lampu Philip dengan daya 40 watt).

3.2 Hasil pengujian
Menentukan rata-rata keberhasilan dilakukan dengan
STRUE
Ypenguijan
Dari serangkaian pengujian yang dilakukan diperoleh data
sebagai berikut :
Tabel 3.1 Hasil pengujian

menggunakan rumus :

MARKER BASED AR | MARKERLESS AR
TRUE 184 115
FALSE 56 125
Keterangan : TRUE untuk keberhasilan aplikasi AR,

FALSE untuk kegagalan aplikasi AR.
Tabel 3.2 Hasil pengujian dalam persen

MARKER BASED AR | MARKERLESS AR
TRUE 76.66% 47.91%
FALSE 23.33% 52.08%
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3.3 Sudut dan jarak optimal terhadap intensitas cahaya pada
metode Marker Based AR :
Tabel 3.3 Sudut dan jarak optimal terhadap intensitas
cahaya pada metode Marker Based AR

SUDUT OPTIMAL JARAK OPTIMAL
REDUP 69° 60 cm
SEDANG 69° 20cm
TERANG 69° 15cm

3.4 Sudut dan jara optimal terhadap intensitas cahaya pada
metode Makerless AR :

Tabel 3.4 Sudut dan jarak optimal terhadap intensitas

cahaya pada metode Markerless AR

SUDUT OPTIMAL

JARAK OPTIMAL

REDUP 75° 15cm
SEDANG 65° 35cm
TERANG 85° 30cm

1V. KESIMPULAN

Pada penelitian komparasi metode Augmented

Reality dari metode Marker Based Augmented Reality

dan Markerless Augmented Reality dapat diambil

kesimpulan :

1. Bahwa metode Marker Based Augmented Reality

memiliki tingkat keberhasilan yang lebih tinggi

dibandingkan

dengan  Markerless Augmented

Reality. Karena Marker Based Augmented memiliki

tingkat keberhasilan sebesar 76.6% sedangkan

Markerless Augmented Reality sebesar 47.91%.

2. Terdapat

faktor

yang mempengaruhi tingkat

keberhasilan metode Augmented Reality yaitu jarak,

sudut serta intensitas cahaya. Dari penelitian ini

telah diketahui seberapa besar sudut optimal dan

seberapa jauh jarak optimal pada kondisi cahaya

redup, sedang dan terang.

V. SARAN

Proses penelitian ini mendapatkan banyak

hambatan seperti terbatasnya data penelitian dan

perangkat keras yang digunakan, untuk penelitian

selanjutnya terdapat beberapa saran sebagai berikut :

[1]

(2]

(3]

[4]

Untuk penelitian selanjutnya dapat
dikembangkan dengan mengkomparasi model
3D dari beberapa tools misalnya Blender, 3Ds
Max dan Google Skecth Up. Dengan demikian
akan diperolen manakah dari ketiga tools
tersebut yang mampu menghasilkan output
terbaik.

Penelitian ini menggunakan tiga aspek
komparasi yaitu sudut, jarak dan intensitas
cahaya dengan resolusi kamera yang kecil yaitu
640x480 pixel, untuk penelitian selanjutnya
dapat dilakukan dengan kamera yang memiliki
resolusi yang lebih tinggi agar dapat diketahui
adanya aspek lain yang mempengaruhi tingkat
keberhasilan metode.

Pengujian pada penelitian dilakukan dengan

menggunakan library yang terdapat pada
FLARToolkit karena dapat digunakan untuk
membangun aplikasi berbasis website. Pada
penelitian lanjutan dapat dikembangkan lagi
dengan tools selain FLARToolkit agar diketahui
tools manakah yang dapat menghasilkan produk
aplikasi Augmented Reality berbasis website

yang terbaik.
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