BAB Il1

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

I11.1. Analisis Masalah

Analisis masalah merupakan tahapan awal dari proses analisis sistem.
Langkah ini bertujuan untuk mengetahui masalah yang terjadi dalam sistem yang
sedang berjalan. Proses belajar dan penyampaian informasi menjadi lebih mudah
untuk dilakukan dan dipahami oleh anak- anak salah satunya menggunakan
aplikasi yang sifatnya menghibur dan sekaligus mendidik. Dengan memberikan
materi yang sederhana dan mudah dipahami tujuannya agar anak-anak tidak
kesulitan untuk memahaminya. Ruang lingkup permasalahan yang dapat diberikan
untuk penelitian ini adalah menyajikan informasi yang diperlukan dalam aplikasi
Mobile Augmented Reality (AR) media pembelajaran Sholat Sunah dengan lebih
menarik dan mudah dipahami oleh pengguna. Aplikasi daftar sholat sunah yang
ada pada aplikasi ini adalah sholat sunah fajar, hajad, taubat, tahajjud, istigarah,
dan witir. Peneliti memanfaatkan implementasi teknologi AR (Augmented Reality)
yang akan menampilkan animasi 3D dan ditampilkan secara virtual pada

perangkat smartphone android.

I11.2. Perancangan Aplikasi
Dalam penelitian pembuatan aplikasi augmented reality media

pembelajaran sholat sunah berbasis android, terdapat beberapa tahap dasar
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pembuatan aplikasi yaitu menentukan konsep dari aplikasi tersebut. Berikut ini

adalah konsep dari aplikasi.

111.2.1. Konsep Aplikasi Augmented Reality

Augmented Reality media pembelajaran sholat sunah berbasis android
adalah aplikasi yang digunakan untuk memberikan pembelajaran interaktif terkait
sholat sunah. Aplikasi ini merupakan aplikasi mobile berbasis teknologi
Augmented Reality (AR) yang dibangun di atas platform Unity, dengan
menggunakan Blender dalam desainnya. Dalam media pembelajaran sholat sunah,
aplikasi ini memanfaatkan kamera yang ada di Smartphone yang telah terintegrasi
dengan aplikasi Unity, dengan tujuan memunculkan objek ruangan untuk bagian

yang telah disorot kamera di area tertentu.

111.2.2. Metode Marker Based Tracking

Penerapan metode Marker Based Tracking adalah dengan pengaturan
sistem. Pertama, system pelacak berbasis marker akan melalui proses pengecekan
dan pengaturan akurasi dari alat ukur dengan cara membandingkan dengan
standar / tolak ukur. Kemudian system pelacakan adalah salah satu komponen
terpenting dalam teknologi AR. System ini memungkinkan pelacakan posisi

pengguna sesuai dengan lingkungannya dengan benar.

System pelacakan yang digunakan dalam aplikasi AR harus memberikan
akurasi tinggi dan masa tunggu yang rendah dan tahan terhadap perubahan
lingkungan. Dalam penerapan metode Marker Based Tracking ini adalah dengan

memfokuskan kamera visual terhadap marker, kemudian mendeteksi posisi
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marker dengan mengidentifikasikan marker, kemudian cameramen deteksi objek
3D pada marker lalu memproyeksikan objek 3D diatas marker secara real time
dan nyata. llustrasi penerapan metode Marker Based Tracking dapat dilihat pada

Gambar 111.1.

Video Stream
Melalui Kamera f \ Marker Mencari Posisi

| Mencari f\Ia:ker, ™\ farker untuk 3

Posist
Marker

D Marker

Y

Objek 3D Pada Video Stream (-‘\‘fenampilkm\ Obiek 3D Virtual Va _
; Objek 3D Pada |« : Menemukan

P . 2
Video Stream osisi Objek 3D,

]
%€

Gambar I11.1. Struktur operasi umum metode Marker Based Tracking

Secara garis besar proses tracking marker dari teknologi Augmented
Reality dapat dilihat dari Gambar Ill.1 dimana pada awal proses kamera akan
melacak marker, yang dilanjutkan pada tresholding image (pemisahan warna
menjadi 1 dan 0) dimana 1 untuk warna putih dan 0 untuk warna hitam, lalu
dilanjutkan pencocokan marker, dan diakhiri dengan penempatan animasi objek

3D.
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111.2.3. Metode Markerless Augmented Reality

Salah satu pendekatan untuk menampilkan objek virtual dalam markerless
augmented reality adalah dengan melakukan deteksi dan pelacakan pola-pola
natural yang terlihat pada citra. Menurut Comport dan Pressigout (2018), pola di
dalam citra dapat berupa titik, segmen, garis lurus, kontur atau suatu titik pada
kontur, objek kerucut, objek silinder, atau kombinasi antara elemen-elemen
tersebut. Pola-pola yang terdeteksi akan ditandai dengan warna titik-titik berwarna
hijau. Pola-pola yang terbaca akan dijadikan patokan untuk melakukan mapping

lingkungan.

Preprocessing &
segmentation

Data acquisition

Fine registration Rendering Mobile display

Gambar 111.2. Struktur Operasi Umum Metode Markerless

Terdapat perbedaan antara pelacakan berbasis marker (marker based
tracking) dan pelacakan markerless (markerless tracking). Pada pelacakan
berbasis marker posisi kamera dan orientasi kamera dhitung dengan marker yang
telah ditetapkan. Sementara pelacakan markerless, menghitung posisi antara
kamera/pengguna dan dunia nyata tanpa referensi apapun, hanya menggunakan
titik-titik fitur alami (edge, corner. garis atau model 3D). Metode Markerless
memerlukan langkah priori manual, serta model atau gambar referensi untuk

inisialisasi.



28

111.2.4. Pengumpulan Data

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang diperlukan untuk
penelitian. Tahap ini meliputi pengumpulan data dari buku-buku referensi yang
relevan dengan permasalahan yang dihadapi, mempelajari dokumen, laporan

penelitian, ataupun situs-situs internet.

111.3. Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem terdapat dua bagian, yaitu analisis kebutuhan
fungsional dan nonfungsional. Kebutuhan fungsional merupakan seluruh aktifitas
yang disediakan sistem, sedangkan kebutuhan nonfungsional merupakan fitur-

fitur, karakteristik dan batasan lainnya (optional).

111.3.1. Analisa Dan Kebutuhan Non-Fungsional

Analisa kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang
menitik beratkan pada properti perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya
kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, serta user sebagai bahan analisis
kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yang

akan diterapkan.

111.3.2. Kebutuhan Perangkat Keras

Komputer dan mobile terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak
yang saling berinteraksi. Perangkat lunak memberikan instruksi-instruksi kepada

perangkat keras untuk melakukan tugas tertentu. Pada pembangunan aplikasi
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Augmented Reality media pembelajaran sholat sunah, perangkat keras yang

digunakan untuk membangun aplikasi adalah sebagai berikut :

Tabel 111.1. Spesifikasi Perangkat Keras

Komputer Detail
Processor Intel Core i3 4030u 1.9Ghz
RAM 8 GB DDR3
Harddisk 500 GB
Mouse Dan Keyboard Standard

111.3.3. Kebutuhan Perangkat Lunak

Berikut ini adalah spesifikasi minimum perangkat lunak yang digunakan

dalam membangun aplikasi ini adalah sebagai berikut :

Tabel 111.2. Spesifikasi Perangkat Lunak

Software Keterangan

Blender 2.8 Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat objek 3D

Adobe Photoshop | Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat desain marker

CC 2018
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Unity 2019.2 Perangkat lunak ini digunakan untuk pembuatan aplikasi

Augmented Reality Sholat Sunah berbasis android

Vuforia SDK Merupakan Software Development Kit untuk perangkat
mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented

Reality

111.3.4. Analisa Dan Kebutuhan Fungsional
Analisa kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan

sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.

111.3.5. Spesifikasi Sistem
Adapun spesifikasi sistem yang dibutuhkan antara lain :
1. Aplikasi dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman C#.
2. Library yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah vuforia.
3. Seri perangkat Android yang disarankan sistem adalah minimal OS Android
versi 4.0 (Sandwich).
4. Sitem basis data yang digunakan pada aplikasi ini adalah vuforia marker
database.
5. Perangkat yang digunakan wajib memiliki rear camera untuk melakukan scan

pada marker.
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111.3.6. Pembuatan Marker

Pembuatan marker dilakukan dengan mendesain gambar marker sholat
sunah pada aplikasi pengolah gambar, kemudian gambar akan dijadikan sebagai
image tracking. Image hasil editan akan di upload ke website Vuforia Developer.
File yang telah di upload tersebut akan dinilai kualiatasnya oleh sistem. Semua
marker yang telah di upload melalui vuforia akan menghasilkan sebuah source
code (hasil dari gambar setelah di generate vuforia) berupa file xml. File xml ini
merupakan file konfigurasi dari vuforia terhadap marker-marker yang telah di

upload.

Dalam pembuatan marker pada vuforia ini diperlukan sebuah file gambar
yang berekstensi *.JPG/JPEG yang nantinya akan di upload ke Vuforia, marker
yang telah di upload akan dinilai kualitasnya oleh sistem, seperti pada Gambar

I1.3.

Gambar 111.3. Contoh Pendektesian Marker
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111.3.7.Proses Pembuatan Database Vuforia

Untuk membuat marker pada vuforia, kita harus mendaftarkan terlebih
dahulu objek yang akan dijadikan sebagai marker ke website vuforia. Hal ini
dilakukan karena belum tersedia tool untuk membuat marker sendiri pada Unity

Engine. Adapun langkah-langkah pendaftaran marker adalah sebagai berikut :

1. Login ke situs vuforia developer http://www.developer.vuforia.com.

2. KIlik menu target manager, seperti pada Gambar 111.4.

engine Home Pricing Downloads Library Develop Support

developer portal

License Manager  Target Manager

Gambar 111.4. Menu Target Manager Vuforia

3. KIlik pada database yang telah dibuat sebelumnya untuk menambahkan image

target.

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Search

Database Type Targets Date Modified
SholatSunah Device 1 Feb 15, 2022

Gambar 111.5. Database Target Manager Vuforia

4. KIik tombol Add Target untuk menambahkan sebuah marker di database

vuforia


http://www.developer.vuforia.com/
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SholatSunah
Type: Device

Targets (1)

Gambar 111.6. Tambah Target Manager Vuforia

5. Isi setiap field pada form Add New Target sesuai dengan ketentuan yang ada.

Add Target

Type:

uboid Cylinder 3D Object

File:

w
©

Name:

Gambar I11.7. Field Add New Target Vuforia

6. Klik tombol Add.

7. Pendaftaran image target selesai, tampilan form untuk objek yang telah

berhasil didaftarkan adalah sesuai dengan Gambar I11.8.

Targets (1)

Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
o f sa Single Image Active Feb 15, 2022 16:01

Gambar I11.8. List Image Target Vuforia
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I11.4. Rancangan Sistem

I11.4.1. Rancangan Aliran Data

Aliran data dirancang dengan menggunakan Flow Of Document (FOD).
User dari aplikasi diarahkan untuk mengambil data marker oleh aplikasi, yang
kemudian aplikasi akan menampilkan obyek 3D atau video berkaitan dengan data

marker yang diambil. FOD dari aplikasi yang dirancang ditunjukkan pada Gambar

11.9.

User Sistem Vuforia Database

\

SplashScreen

Mulai

4
Menu /. Daftar Menu
Utama /

A

. Proses
Marker » Memulai Pencocokan
AR Kamera
Marker

A

\i

Marker
Terdeteksi?

Menampilkan
Konten Sesuai -
Marker

Objek
Controller

End

Phase

Gambar 111.9. Diagram Konteks (Data Flow Diagram)
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111.4.2. Rancangan Alur Sistem

Alur dari aplikasi yang dibangun dirancang dengan menggunakan

flowchart, yang ditunjukkan pada Gambar 111.10.

( Mulai }
/

Halaman
Utama

/

Pilih Menu
Menu = ?
AR Camera Petunjuk Info Keluar
A\ Y \i V

Petunjuk Informasi
> Pilih Menu
Kegunaan Aplikasi Se'esa' )
Objek 3D atau video
sesuai marker yang
di capture
Capture
Lagi?

Gambar 111.10. Flowchart Aplikasi Media Pembelajaran Sholat Sunah

I11.5. Pemodelan Sistem

Pemodelan sistem yang dirancang bertujuan menggambarkan peran user

terhadap sistem yang dibuat. Pemodelan sistem yang digunakan dalam

perancangan sistem, yaitu use-case diagram,activity diagram, dan class diagram.
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111.5.1. Unified Modelling Language (UML)

adalah struktur dan teknik untuk pemodelan dan desain program
beroirentasi objek (OOP) serta aplikasinya. UML vyaitu metodologi untuk
mengembangkan sistem OOP dan sekelompok tool untuk mendukung

pengembagan sistem tersebut (Rian Farta Wijaya, dkk, 2019).

1. Tujuan Pemanfaatan UML

Berikut tujuan utama dalam desain UML adalah:

a. Menyediakan bagi pengguna (analisis dan desain sistem) suatu bahasa
pemodelan visual yang ekspresif sehingga mereka dapat mengembangkan dan
melakukan pertukaran model data yangbermakna.

b. Menyediakan mekanisme yang spesialisasi untuk memperluas konsep inti

c. Karena merupakan bahasa model visual dalam proses pembangunannya maka
UML bersifat independen terhadap bahasa pemrograman tertentu.

d. Memberikan dasar formal untuk pemahaman bahasa pemodelan.

e. Mendorong pertumbuhan pasar terhadap penggunaan alat desain sistem yang

berorientasi objek.

N

. Struktur Diagram
Menggambarkan elemen dari spesifikasi dimulai dengan kelas, objek, dan

hubungan mereka, dan beralih ke dokumen arsitektur logis dari suatu sistem.

111.5.2. Use-Case Diagram

Use-case Diagram merupakan model Diagram UML yang digunakan untuk

menggambarkan requirement fungsional yang diharapkan dari sebuah sistem.
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Use-case Diagram menekankan pada “siapa” melakukan “apa” dalam lingkungan

sistem perangkat lunak akan dibangun.Use-case Diagram dapat digunakan selama

proses analisis untuk menangkap requirement system dan untuk memahami

bagaimana sistem seharusnya bekerja. Selama tahap desain, use-case Diagram

berperan untuk menetapkan perilaku (behavior) sistem saat diimplementasikan.

Dalam sebuah model mungkin terdapat satu atau beberapa use-case diagram.

User

Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Sholat Sunah Dengan Menggunakan
Augmented Reality Berbasis Android

sholat fajar
>
- \\
- - N
<«indude>> sholat hajad RN
- ~ <<include>>
N

- -
i <<include>> ~ ~

N
< N
— <<indlude>> — sholat taubat REJRNN
= ~<cinclude>>_ _
< AR Kamera
~ D

NI <<include>>
NN ~~
N

N
N ~. ..
N <cinclude>> sholat tahajjud
N

AN ~

Gambar I11.11. Use Case Aplikasi Augmented Reality Media Pembelajaran

Sholat Sunah berbasis Android
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111.5.3. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan aliran kerja atau
aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnins atau menu yang ada pada
perangkat lunak. Adapun diagram aktivitas pada augmented reality media

pembelajaran sholat sunah berbasis androi adalah sebagai berikut:

1. Activity Diagram Sholat Fajar

ACTIVITY SHOLAT FAJAR

USER SISTEM

Klik Tombol Sholat I
. - Inisialisasi
Fajar
A
[Mengarahkan Kamera Ke Objek Marker}i Menjalankan Kamera
A
»  Mentracking Gambar

Image Processing

TIDAK

Cek Kesusaian Pola

©< [ Menampilkan Objek 3D Dan Suara]

Phase

Gambar 111.12. Activity Diagram Sholat Fajar
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2. Activity Diagram Sholat Hajad

ACTIVITY SHOLAT HAJAD

USER SISTEM

Klik Tombol » Inisialisasi
Sholat Hajad VL

A 4

[ Menjalankan Kamera j

[Mengarahkan Kamera Ke Objek Markerj:

A

;[ Mentracking Gambar j

A 4

[ Image Processing j

TIDAK

Cek Kesusaian Pola

YA

@‘ [ Menampilkan Objek 3D Dan Suara j

Phase

Gambar 111.13. Activity Diagram Sholat Hajad



3. Activity Diagram Sholat Taubat

40

ACTIVITY SHOLAT TAUBAT

USER

SISTEM

=[ Inisialisasi ]

Sholat Taubat J

[ Klik Tombol W

A 4

( Menjalankan Kamera ]

[Mengarah kan Kamera Ke Objek Markerj:

A

N

:[ Mentracking Gambar ]

A 4

[ Image Processing j

TIDAK
Cek Kesusaian Pola

YA

[ Menampilkan Objek 3D Dan Suara ]

A

@

Phase

Gambar 111.14. Activity Diagram Sholat Taubat




4. Activity Diagram Sholat Tahajjud
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ACTIVITY SHOLAT TAHAJJUD

USER

SISTEM

Klik Tombol

Sholat Tahajjud

> Inisialisasi

A

[Mengarah kan Kamera Ke Objek Marker}:

A

( Menjalankan Kamera ]

=( Mentracking Gambar ]

A

[ Image Processing ]

TIDAK
Cek Kesusaian Pola

YA

A

®

Phase

( Menampilkan Objek 3D Dan Suara j

Gambar I11.15. Activity Diagram Sholat Tahajjud
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5. Activity Diagram Sholat Istigarah

ACTIVITY SHOLAT ISTIQARAH

USER SISTEM

Klik Tombol > Inisialisasi
Sholat Istigarah V!

A

[ Menjalankan Kamera ]

[Mengarah kan Kamera Ke Objek Markerj:

A

=[ Mentracking Gambar ]

A

[ Image Processing ]

TIDAK
Cek Kesusaian Pola

YA

A

( Menampilkan Objek 3D Dan Suara ]

®

Phase

Gambar I11.16. Activity Diagram Sholat Istigarah
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6. Activity Diagram Sholat Witir

ACTIVITY SHOLAT WITIR
USER SISTEM
Klik Tombol _ e
> Inisialisasi

Sholat Witir

v
[ Menjalankan Kamera j

[Mengarahkan Kamera Ke Objek Marker]:

A

ﬁ‘( Mentracking Gambar j

A 4

[ Image Processing j

TIDAK
Cek Kesusaian Pola

YA

A

[ Menampilkan Objek 3D Dan Suara j

()

Phase

Gambar I11.17. Activity Diagram Sholat Witir



7. Activity Diagram Kamera AR
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ACTIVITY KAMERA AR
SISTEM Aplikasi
AR Kamera
TIDAK
Notifikasi Error — Kamera Aktif
©< [Menampilkan Objek 3D Dan Suara}

13
@
=
a

Gambar 111.18. Activity Diagram AR Kamera

8. Activity Diagram Scan Marker

ACTIVITY SCAN MARKER

SISTEM

MARKER

Identifikasi Maker

Tampil Panel Penjelasan Tata Cara
Sholat Dan Suara

F

|
®

Phase

Object Detection

» Image Processing

Y

Gambar I11.19. Activity Diagram Scan Marker



9. Activity Diagram Menu Tentang

ACTIVITY DIAGRAM TENTANG

USER SISTEM

Menampilkan

Klik Tombol Tentang ™ Halaman Tentang

Informasi Pembuat
Aplikasi

Phase

Gambar 111.20. Activity Diagram Menu Tentang

10. Activity Diagram Menu Exit

ACTIVITY DIAGRAM EXIT

USER SISTEM

Menampilkan dialog
keluar

Pilih Menu Keluar

Close Dialog

Menutup Aplikasi
@

Phase

Gambar I11.21. Activity Diagram Menu Exit



111.5.4. Class Diagram
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Permodelan data menggunakan class diagram menggambarkan keadaan

suatu sistem, hubungan antar class didalam sistem, serta struktur dan deskripsi

class. Rancangan kelas-kelas yang akan digunakan pada sistem yang akan

dirancang dapat dilihat pada Gambar 111.22.

AR Kamera

+Camera: ARCamera

+0bject: ObjectName

+Marker: ImageMarker

+Script: ImageTargetARBehavior,
datasetVuforia, datasetLoaderBehavior,
DefaultTrackableEventHandler

Menu Utama

+layout:MenuUtama
+title:Text
+Activity:MenuUtamaActivity

+0OnClick()

+0OnStart()

+0OnExit()
+OnUpdate()
+0nTrackingFound()
+OnTrackingLost()

Daftar Sholat Sunah

+layout: SholatSunah
+kataKunci: string
+deskripsi: string
+script: KeywordFound()
+0OnLoad()

+0OnSearch()

MenuTentangAplikasi

+layout: TentangAplikasi
+Activity: TentangAplikasiActivity
+Content:Text

+0nClick()

Gambar 111.22. Class Diagram Sistem
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I11.6. Rancangan Sistem

Desain sistem detail dari Aplikasi Augmented Reality media pembelajaran

sholat sunah berbasis android adalah sebagai berikut :

111.6.1. Rancangan Menu Utama

Tampilan rancangan pada halaman Utama dapat dilihat pada Gambar 111.23.

AR SHOLAT SUNAH

AR Sholat Sunah

Unduh Marker

} Cara Penggunaan Aplikasi |

Tentang

Keluar

Gambar 111.23. Rancangan Menu Utama



111.6.2. Rancangan AR Menu Sholat Sunah

SHOLAT SUNAH

|‘J Sholat Fajar |

}' Sholat Witir '|

1 Sholat Hajad |

‘ Sholat Istigoro ‘

( Sholat Tahajiud ,.,'

! Sholat Taubat |

Gambar 111.24. Rancangan halaman Sholat Sunah Augmented Reality



111.6.3. Rancangan Menu Kamera AR

&

Sholat Sunah Fajar

KAMERA AR

=\ "‘f \ [~ Markerless ]
(Sound| O < 5

Gambar 111.25. Rancangan Kamera AR
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111.6.3. Rancangan Menu Unduh Marker

S

Silahkan klik tombol di bawah ini untuk mulai unduh
marker

(j' Unduh Marker

Gambar 111.26. Rancangan Menu Unduh Marker

111.6.5. Rancangan Menu Cara Penggunaan Aplikasi

=

2. setelah marker selesai di download, masuk dalam halaman
AR sholat sunah.

1. Download marker pada halaman download marker.

3. kemudian arahkan kamera handphone ke marker maka
object 3d akan muncul di atas marker.

4 untuk menampilkan informasi dari gerakan sholat. silahkan
klik tombol deskripsi di bagian pojok kanan bawah.

5. dan untuk memutar suara, silahkan klik tombol suara di
bagian pojok kiri bawah.

Gambar 111.27. Rancangan Menu Cara Penggunaan Aplikasi



111.6.6. Rancangan Menu Tentang

TEKNIK DAN IL WL KOMPUTER

Bt

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN SHOLAT SUNAH DENGAN
MENGGUNAKAAN AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID

DIBUAT OLEH :
NURSLAMA BR SIREGAR
(1812000325)

DIDUKUNG OLEH :
Ibu Siti Aliyah, M.Kom

Gambar 111.28. Rancangan Menu Tentang

111.6.7. Rancangan Menu Keluar

APAKAH ANDA YAKIN INGIN KELUAR?

YA ’ | TIDAK |

Gambar 111.29. Rancangan Halaman KELUAR
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