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Abstrak

Fungsional marker adalah yang paling utama mempengaruhi kinerja dari Marker Based Augmented Reality
tracking system. Sedangkan vertex marker adalah marker jenis baru yang dihasilkan dari penelitian sebelumnya.
Penelitian ini penting untuk dilakukan guna membuktikan fungsional dari vertex marker terhadap faktor-faktor
yang mempengaruhi Marker Based Augmented Reality tracking system (jarak, sudut, dan luas permukaan yang
tertutupi). Penelitian ini juga membandingkan hasil pengujian fungsional vertex marker dengan single marker.
Akhirnya, penelitian ini berkontribusi untuk membuktikan kebaruan dari fungsional vertex marker pada faktor
jarak ideal, sudut ideal, dan luas permukaan yang tertutupi dibidang Marker-Based Augmented Reality tracking
system.

Kata kunci: Augmented Reality, Tracking Factors, Jarak, Sudut, Luas Permukaan.

FUNCTIONAL TESTING OF VERTEX MARKERS AGAINST MARKER BASED
AUGMENTED REALITY TRACKING FACTORS (DISTANCE, ANGLE, AND
COVERED SURFACE AREA)

Abstract

Functional of marker is the main thing that affects the performance of the Marker Based Augmented Reality
tracking system. This research is important to do to prove the functional of vertex markers against Marker Based
Augmented Reality tracking factors (distance, angle, and testing of the surface area covered). This study also
compared the results of the functional testing of the vertex marker with the single marker. Finally, this research
contributes to proving the novelty of functional vertex markers in the field of Marker-Based Augmented Reality
tracking factors.

Keywords: Augmented Reality, Tracking Factors, Distance, Angle, Surface Area.

1. PENDAHULUAN berkualitas harus memperhatikan faktor-faktor yang
dapat mempengaruhi kinerja dari Marker Based
Augmented Reality tracking system. Faktor-faktor
yang dapat mempengaruhi kinerja Marker Based
Augmented Reality tracking system adalah black to
white ratio, edge sharpness, information complexity,
light intensity, LMC angle, surface smoothness,

. . . . hysical movement of the camera, frame rate, marker
Reality tracking system. Selain itu, marker digunakan pAy . f . J .
segmentation, resolution of camera used, and quality

untuk I.llllfnent];l.kin i Ptoslllil d (ian dorllenta51t saat of printer used (Khan, Ullah and Rabbi, 2015; Diaz,
menamprikan objek digltal kedalam duflia nyata. Pefia and Villar, 2017; Syahidi et al., 2019;
Kualitas fungsional marker adalah utama, ’ ’ ’ ’

karena dapat mempengaruhi kinerja Marker Based
Augmented Reality tracking system. Berdasarkan
literature review, untuk menciptakan marker yang
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Marker Based Augmented Reality adalah
teknologi yang dapat menampilkan objek digital
kedalam dunia nyata. Marker memiliki peran penting
pada teknologi Marker Based Augmented Reality
tracking system. Marker harus dapat dideteksi
langsung oleh kamera dari Marker Based Augmented

Boonbrahm, Boonbrahm and Kaewrat, 2019;
Kusumaningrum, Ayuningtyas and Lopes, 2019;
H.Smeragliuolo et al., 2016; Park and Park, 2015;
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Setiawan, Rostianingsih and Widodo, 2019; Izzaty et
al., 2019; Li, Nee and Ong, 2017; Sieka'nski et al.,
2018). Pada penelitian lainnya, telah dibuktikan
bahwa jarak dan sudut kamera adalah faktor yang
juga dapat mempengaruhi kinerja dari Marker Based
Augmented Reality tracking system (Zainuddin, Areni
and Wirawan, 2016; Syahrin, Apriyani and
Prasetyaningsih, 2016; Famukhit, 2018; Devita,
Andryana and Hidayatullah, 2020; Aini, Triayudi and
Sholihati, 2020; Apriyani, Huda and Prasetyaningsih,
2016; Kusuma, Supianto and Tolle, 2019).

Kusuma, dkk (2019) menemukan jenis marker
baru yang disebut vertex marker. Vertex marker telah
terbukti handal untuk mereproduksi objek digital
berukuran besar agar dapat berinteraksi dan
dijangkau oleh tangan pengguna. Vertex marker juga
terbukti akurat untuk menjamin potongan-potongan
objek digital untuk seolah-olah tetap utuh saat
ditampilkan (Kusuma, Supianto and Tolle, 2019).
Namun, penelitian tentang pengujian fungsional
vertex marker terhadap  faktor-faktor yang
mempengaruhi kinerja Marker Based Augmented
Reality tracking system belum disentuh. Padahal
penelitian ini penting untuk diungkap, karena kualitas
fungsional marker adalah utama. Jadi, penelitian ini
berfokus untuk melakukan pengujian fungsional
vertex —~marker terhadap faktor-faktor yang
mempengaruhi Marker Based Augmented Reality
tracking system.

Pengujian fungsional vertex marker berfokus
pada faktor jarak, sudut, dan luas permukaan yang
tertutupi. Pengujian jarak dilakukan dengan
mengukur jarak ideal antara kamera terhadap vertex
marker dimana Marker Based Augmented Reality
tracking system masih dapat bekerja (Khan, Ullah and
Rabbi, 2015; Diaz, Pefia and Villar, 2017; Syahidi et
al,, 2019; Boonbrahm, Boonbrahm and Kaewrat,
2019; Kusumaningrum, Ayuningtyas and Lopes,
2019; H.Smeragliuolo et al., 2016; Park and Park,
2015; Setiawan, Rostianingsih and Widodo, 2019;
Izzaty et al., 2019; Li, Nee and Ong, 2017; Sieka nski
et al., 2018). Pengujian sudut dilakukan dengan
mengukur sudut ideal antara kamera terhadap vertex
marker dimana Marker Based Augmented Reality
tracking system masih dapat bekerja. Pengujian luas
permukaan yang tertutupi dilakukan dengan menutup
luas permukaan dari vertex marker sampai batas
dimana Marker Based Augmented Reality tracking
system masih dapat bekerja. Selain itu, vertex marker
dapat diketegorikan sebagai single marker pada
vuforia framework, sehinga penelitian ini juga
membandingkan pengujian fungsional terhadap
faktor jarak, sudut, dan luas permukaan yang tertutupi
dari keduanya. Akhirnya penelitian ini berkontribusi
untuk memvalidasi kebaruan fungsional vertex
marker terhadap Marker Based Augmented Reality
tracking system pada faktor jarak, sudut, dan luas
permukaan yang tertutupi.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan
kontribusi kebaruan fungsional vertex marker
terhadap faktor jarak, sudut, dan luas permukaan yang
mempengaruhi kinerja dari Marker Based Augmented
Reality tracking system. Untuk membuktikannya,
penelitian ini melakukan pengujian fungsional jarak,
sudut, dan luas permukaan terhadap vertex marker.
Kemudian hasil dari pengujian jarak, sudut, dan luas
permukaan dari vertex marker dibandingkan dengan
single marker. Kerangka kerja dari penelitian ini
ditunjukkan pada Gambar 1.

| Pengujian Jarak Ideal |

v

| Pengujian Sudut Ideal |

| Pengujian Luas Area yang Tertutupi |

Membandingan Hasil Pengujian
Vertex Marker dengan Single Marker

Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian

Pengujian  jarak ideal bertujuan untuk
mengetahui batas jarak terdekat dan jarak terjauh
dimana Marker Based Augmented Reality tracking
system masih dapat bekerja dengan baik. Pengujian
jarak dilakukan dengan mendeteksi vertex marker
menggunakan kamera Augmented Reality pada jarak
yang bervariasi. Pengujian sudut ideal bertujuan
untuk mengetahui batas sudut terkecil dan sudut
terbesar dimana Marker Based Augmented Reality
tracking system masih dapat bekerja dengan baik.
Pengujian sudut dilakukan dengan mendeteksi vertex
marker menggunakan kamera Augmented Reality
pada sudut yang bervariasi. Pengujian luas
permukaan yang tertutupi bertujuan  untuk
mengetahui batas luas permukaan minimal yang
dapat ditutup dimana Marker Based Augmented
Reality tracking system masih dapat bekerja dengan
baik. Pengujian luas permukaan yang tertutupi
dilakukan dengan memberikan variasi luas
penghalang yang menutupi permukaan vertex marker
terhadap kamera Augmented Reality. Hasil dari
pengujian jarak ideal, sudut ideal, dan luas
permukaan yang tertutupi dari vertex marker
kemudian dibandingkan dengan hasil pengujian
single marker yang didapat dari penelitian
sebelumnya. Akhirnya dengan melakukan kerangka
kerja penelitian ini, didapatkan kesimpulan dari
kualitas fungsional vertex marker.

3. PENGUJIAN
3.1. Pengujian Jarak Ideal

Tabel 1 menunjukkan hasil dari pengujian jarak
ideal vertex marker dan pengujian jarak ideal single
marker. Pengujian jarak ideal single marker diperoleh
dari haril penelitian sebelumnya. Pengujian jarak
ideal vertex marker dilakukan dengan memposisikan



kamera Augmented Reality pada beragam jarak
terhadap vertex marker (Subakti, Tolle and Aswin,
2018; Bhakar and Bhatt, 2017; Syahputra, Siregar and
Rahmat, 2017). Pengujian jarak ideal bertujuan untuk
menemukan batas jarak ideal antara kamera dengan
vertex marker dimana Marker Based Augmented
Reality tracking system masih dapat menampilkan
objek digital ke dalam dunia nyata (Windasari,
Windarto and Septiana, 2018; Blanco-Pons, Carrion-
Ruiz and Lerma, 2018).

Pengujian jarak ideal dilakukan dengan batas
jarak terdekat adalah 37 cm dan batas jarak terjauh
adalah 130 cm. Batas jarak terdekat adalah jarak
minimal dimana seluruh bagian dari sebuah sampel
vertex marker dapat tertangkap kamera Marker Based
Augmented Reality tracking system. Sedangkan batas
jarak terjauh adalah jarak maksimal dimana seluruh
sampel vertex marker dapat tertangkap kamera
Marker Based Augmented Reality tracking system.

Tabel 1. Hasil Pengujian Jarak Ideal
Jarak Pengujian Single
Marker
Bekerja

37 cm

2

Bekerja
65,7 Bekerja
cm
Bekerja
80 cm Bekerja
100 Bekerja
cm
Tidak Bekerja
130 Bekerja
cm

Tidak Bekerja
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3.2. Pengujian Sudut Ideal

Tabel 2 menunjukkan hasil dari pengujian sudut
ideal vertex marker dan pengujian sudut ideal single
marker. Pengujian sudut ideal single marker
diperoleh dari haril penelitian sebelumnya. Pengujian
sudut ideal vertex marker dilakukan dengan
memposisikan kamera Augmented Reality pada
beragam sudut terhadap vertex marker. Pengujian
sudut ideal bertujuan untuk menemukan batas sudut
ideal antara kamera dengan vertex marker dimana
Marker Based Augmented Reality tracking system
masih dapat menampilkan objek digital ke dalam
dunia nyata (Windasari, Windarto and Septiana,
2018; Muntahanah, Toyib and Ansyori, 2017).
Pengujian sudut ideal dilakukan dengan batas sudut
terkecil adalah 0° dan batas sudut terbesar adalah 90°.

Tabel 2. Hasil Pengujian Sudut Ideal

Sudut Pengujian Single
Marker
90° Bekerja
70° Bekerja
45° Bekerja
35° Bekerja

25° Tidak
Bekerja

Bekerj '
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Sudut Pengujian Single
Marker

‘, “.. Mo
Bekerja

Tidak
Bekerja

Tidak Bekerja

3.3. Pengujian Luas Permukaan yang Tertutupi

Tabel 3 menunjukkan hasil dari pengujian luas
permukaan yang tertutupi. Pengujian luas permukaan
yang tertutupi single marker diperoleh dari haril
penelitian sebelumnya. Pengujian luas permukaan
yang tertutupi vertex marker dilakukan dengan
memberikan penghalang diantara kamera Marker
Based Augmented Reality tracking system terhadap
vertex marker. Pengujian luas permukaan yang
tertutupi bertujuan untuk menemukan batas luas
permukaan yang dapat tertutupi oleh pneghalang
antara kamera dengan vertex marker dimana Marker
Based Augmented Reality tracking system masih
dapat menampilkan objek digital ke dalam dunia
nyata.

Tabel 3. Hasil Pengujian Luas Permukaan yang Tertutupi

Luas Pengujian Single
Permukaan Marker
yang
Tertutupi
0% Bekerja

25%

Luas Pengujian Single
Permukaan Marker
yang
Tertutupi
50% Bekerja
Luas Pengujian Single
Permukaan Marker
yang
Tertutupi

Bekerja
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Luas Pengujian Single
Permukaan Marker
yang
Tertutupi
75% Tidak
Bekerja
"L e -
Bekerja
100% Tidak
it | Bekerja

Tidak Bekerja

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Marker Based Augmented Reality tracking
system dinilai dapat berjalan dengan baik jika kamera
berhasil mendeteksi vertex marker. Posisi dan
orientasi dari vertex marker yang terdeteksi
selanjutnya digunakan untuk menampilkan objek
digital dalam dunia nyata. Hasil pengujian ini akan
menunjukkan seberapa kualitas fungsional vertex
marker terhadap jarak, sudut, dan luas permukaan
yang tertutupi.

Berdasarkan hasil pengujian jarak ideal, Marker
Based Augmented Reality tracking system dapat
berjalan dengan baik pada jarak 37 — 80 cm.
Berdasarkan pengujian sudut ideal, Marker Based
Augmented Reality tracking system dapat berjalan
dengan baik pada sudut 10°-90°. Berdasarkan
pengujian luas permukaan yang tertutupi, Marker
Based Augmented Reality tracking system dapat
berjalan dengan baik pada 0-75% luas permukaan
yang tertutupi. Artinya, verfex marker memiliki
keunggulan fungsional pada faktor sudut dan luas
permukaan yang tertutupi dari pada single marker.

5. KESIMPULAN

Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
fungsional vertex marker lebih unggul jika
dibandingkan dengan single marker. Hal ini
dibuktikan bahwa vertex marker mamiliki kebaruan
fungsional pada faktor sudut dan faktor luas
permukaan yang tertutupi. Dengan menggunakan

vertex marker, Marker Based Augmented Reality
tracking system dapat berjalan dengan baik pada
sudut 10-90° dan 0-75% luas permukaan yang
tertutupi. Sedangkan pada faktor jarak, Marker Based
Augmented  Reality  tracking  system  jika
menggunakan vertex marker hanya dapat berjalan
dengan baik hanya pada jarak 37 — 80 cm.

6. SARAN

Kontribusi  dari  penelitian ini  adalah
membuktikan kebaruan fungsional dari vertex
marker. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah
dapat memanfaatkan kebaruan vertex marker ini pada
penelitian sejenis Marker Based Augmented Reality
tracking system yang membutuhkan objek nyata
sebagai marker-nya, seperti manusia, binatang, atau
objek nyata lainnya. Vertex marker dapat diterapkan
sebagai marker pada objek nyata tersebut seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 6.1.

Gambar 6.1. Konsep Penerapan Vertex Marker pada Future Work
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