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BARB 111
AMALISIS DAN PERANCANGAN

Foda boh iy akan eibahns anahises dan nemneanesn wane

CCara  penataam mangan  dengan  cara wvang  masih
konvensional, vailw dengan melepas dan memasang kembali mebel
membutuhkan tenaga yang besar dan waktu yang lama. Penerapan
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movast baru dalam bidang  mterakst manusie dan komputer.
Kemajuan ieknologl iersebat semakin memangalkan manusia dalam
interaksinya dengin komputer, termasuk benda virtual vang ada d
dalam komputer. Pengounaan wvitual realine (VR) faols geperh
Google dengan Cardboardnya, Facebook dengan Ovulusnya, serta
Microsoft dengan Hololensnya, membuat imteraks) antara manusia
dengan benda vitera! menjadi lebab terasa.

viefugl wang dinasikan obeh AR dapal dilthat dengam peranglkat
tertentu yang memiliki daya penglifiatan vang terbatas. Jarak antara
mts  dengan persngkat ponsel  potar dapal mempenganihn
kemampuan melihal benda virread. Sama seperti lubang  pamin,
semakin jaub jarak antara perangkat ponsel pintar dengan mata,
semakin kecil pula bagian dari henda virtual yvamg dapat dilihat.
Penutaan ruanean vang mengimplementasikan teknolog VR
dengan limgkumpean asli mervpeakan inti dari peaperjaan oepas akhir
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tangan menambah  kesan  fesrersive  seria dapel  mengurang

13



pengeunzan lenaga pengpeuna dibandmgkan dengan melepas latu
memasang furnitur.

Pembanpgunan aphkast 1 mengpunakan Uniey300 vang
biasa digunakan wntuk membuat aplikasi aplikasi tipa dimensi dan
aplikasi VI Bahasa pemeograman CF merupakan salah satu bahasa
pemroeraman vang dapat depunakan dalam pembangunan aplikas:
menggunakan  Unity3D. Pengpunaan  Cardboard 500K juga
dibutuhkan agar dapat dpelanksn dalam perangkat Android  dan
Google Cardhoard. Sementara i, gambar kamera vang ditangkap
akan dilakukan sepmentas: dan dicart titik tertingg sebagai kontrol

SAPIRARL VA WIELELIL IICLUPERAIL dpPiRaasE VA
meneraphkan teknolog MR Aplikas i domplementasikan ke dalam
perangkat Andeoid. Pengeuna dapat beninterakst demgan aplikias
menggunakan Google Cardboard dengan konirol tangan. Pengguna
dapar memilih mebel yvang dunginkan lalu menambabkanmya untuk
dilihat. Pengguna dapat herputar ke kanan, kin, atas, atan bawah
woduk melihar mebe] yang sudah ditambahkan. Jika ada mebel vang
tidak sesuai, pengguna dapat menghapusnya. Konmol  aplikas

Meao  awal  hanya  memiliki o sato pilihan,  vaito
menambahkan  obyek  mebelfrwitre. Seiclah memubh wntuk
menambahkan obyek, maka akan muncul daftar obyek yang sudah
terdaftar. Dengan memilih salab saty thambaad] obyvek, maka
aplikasi  akan menampilian  detail mebel.  Pengguna  dapat
menambahkan abyek mebel dengan mengarahkan pointer kontrol ke
1o T

Jika obwvek michel vane tdak sesuan denean keineinan, maka
PCMEEUNE  (APRT MCNERAPLS OCNZAN  CATs MOCTEErENEsn  poIner
komtrol ke obyek yang diinginkan dan menungpu hingga menu pop



up muncul, Jale grahkan  komdral poonter ke skon s uniuk
menghapus obyek mebel.

Dengan mengpunakan aphikast g, akan menambab kesan
immersive kepada pengguna mengenal vertal reality dan augmented
readity. Selaim 1y, penpgunsn tenaga wnluk menata ruaog jega Japal
berkurang.

aplikasi ini adalah dapar melibar obwvek vinned pada lingkungan
nvata dapat berinieraksi dengan obyek virtuad lersebut.

323 Spesifikasi Kebutohan Non-Fungsional
Terdapat beberapa kebutuhan non-fungsional vang apabila

Aplikas m menygjikan famplan realteme vang dogmid
melalui kamera hetakang perangkat Android. Peranglkat Androic
akan mengambil gambar yang myata lalw  diproses  dan
ditampilkan &i layar peranpkat terscbut. Gambar yang diamibil
tidak memuliks resolusi vang besar karcne skan memenganchi
FPS {fimerate per second),

2. Muodel obvek virtual tiga dimensi
badel ebyek virtual yang digunakan diadapras: dor obyek-
ohvek nyata yang sering terdapat di rumah, Uneoke o, kesan
dmnersive semakin bertambah karena menpgonakan obyek yang
asl.
324 Karakteristik Pengyuna
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bahwa pemgeuna yang akan menggunakan aplikasi i ada dea jenis,



vl orang awim dan desmmer ruanpan. Karakiensbk pengpeng
tercantum dalam Tabel 3.1,

Tabel 3.1 Karakteristik Penggruna

! AKboTr “ - | Aphikasy - l'.ﬂ;'li]iki
Fihak yang Menggunakan :

‘ Pengguna Frir kralan ‘ aplikesi ITH:lﬂl{ ada

[R—— Eris e ties rus e sesiptasisiy o s s Gt saasa —_

perancangan  kontrol aplikasi, dan  perancangan  diagram  alur
aplikasi.
131 Perancangan Diagram kasos Penpggonaan

atam  aplikasi Tuogas  Akhir ani, terdapat dua kasus
penggunaan, antara ban memilih karakter dan bermain, Pengpuna
atau cntitas luar dari sistem adalah pemain.
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ditumjuklcan pada Gambar 3.1, Diagram kasus penggunaan tersebut
mienubiks empat kebutuhan fungsional wtama, yaitu melihar daftar
mehel, melithat detail mebel, menamsbahkan mebel ke viewer, dan



Gambar 1.1 Diagram kasus aplilesi

Penjelasan  dari masing-masing  kasss  penggunaan
dicanmmban pada Tabel 3.2 Tabel terscbut berisi pemjelasan
skenane vang akan dilakukan ketika pengujian,

Tabel 3.2 Tabel scenario kasus penggunaan

No | Pl{nlln Hasus MNama Kasus Keberangan
| Pemgrunaan Pengpunaan
- i I d It o Flr |
; engrgmas divpnt melibat
1| uc-nol ﬂiﬂ?t CRAr | hdt yang ierscdie dalam
! I B Al i Mt | D amserermimnn  ibnmod manldalan ol oo |



. Menambahkaon Pengruna dopat menambahkan
3 UC-003 Mebel ke | mebel yang dimginkan untuk
_ Viewer dilihoe i Viewer
i | Memaniputasi Penpeuna dapsat mr:rrnntpulaql
4 uc Mehel ' dari (menghapus. atan mengubah
| "».’iLwcr posisi) mehel vang terpalih dan
| e

DO yakni Bermilih karakter ditumjukkan pada Tabel 3.3
Tabel 3.3 Skenario Kasus Penggunaan Melihat Dafiar Mebel

| Nlm EH.F | LI B SR S TRRL R RN A |‘

Deskripsi Kasus penggunsan dimina pengipea meliba dafti
michel vang tersedia di dalam nplikns:
LAJ.I-n-r | Crrang Awam
| Kondisi Awal | -
Alur Normal | 1. Penggunn memlih tombel "hdena™ (7)™,
2. Sistem rmenampilkan oo wiame,
3. Pemgzues mesnlih gl "Add” (" "),
4 Sistem menampilkan daftar mebel
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Tabel 3.4 Skenario Kasus Penprunsan Melihat Detail Mebel

= =
|HIII'-I kasus Aelibnn Desail Mebel |‘
| Pemggunaan

Kede U2
| Deskripsi Pengguna dapat ml:l]hnr informast yang lebily detal




Kondisi Awal | Penggunn sudah melekukan kasus pengeumsaon LC-
ool
* Alur Normal I Penggusa memihh salab sato tkon mebel yang
diinginkan

1AmCE 5.5 HECTArnD Rasus Penggunaan vCnammanesan (WIenel Ke

Wiewer
Namin Kunen | 1o bahican Mebsl ke Viewer
—— s piRm e R iR JER—
Ltk mmﬂmhﬂhlﬂm mn:hel }'mng diimginkan ke
. dalam Viewer.
_Adtor Orang Awam _
Kondisi Awal | Pengguna sudah melakukan kasus penggumsan [IC-
o2
Alur Nermal | 1. Penggung memilib gsalah satn mebel yang
dumginkan
2. Sistem menampilkan detail mebel
3. Pengguna memilib tombod =add® {74,
4. Sistem merambshkan mekel yang dungmikan ke




. menghapus) mehel yang difnginkan
Adkior Crrang, Awim
| Kendisi Awal | Mcbel yang ingin dimanipulasi werdapat di dalam |‘

Deskripsi Pengguna dopat memanipulasi (menaubahb posisi dan “
| |

& CEISECEIRD OS] LA LM EFCRED DS R LI R
menggerakkan mebel sesuai dengan posisi
pimnler

3 Peongpuna memilif rombod Confirmdowe

4 Bistem membabk posisi mebel

 Alur 5400, Pengguna memilib wmbal CancelMove
Alternatif 3. 1.2 Sistem mengembualikan posisi mehel ke
posasi awal

321, Pengguna memifih tombol DeleteOhject
322 sistem menghopus mebel vang terpilib

A3.LT Dhagram AKbivitas

Dhagram aktivitas menamplkan  langkah-tanghkah normal
vang harus dilakukan pemain untulk menjalankan stoch kasus aplikasi
dimulai dar awal aplikasi hingga kondisi akhir. Cambar-pambar
bawah im merupakan gambar-gambar diagram aktivitas masing-
masing kasus penggunaan. Untok kasus penggonaan UC-001, yair
melthat dafier mebel dapat dilikat pada Gambar 3.2, Gambar 3.3,
merupakan gambar diagram akiivitas univk kasus penggzonaan -
002, metthat detad mebel, Sedangkan untuk kasus penggunaan LC-
003 dapat dilihal pada Gambar 3.4, Kasus pengeumaan L0003
sendin dilubukan ontuk menambab mebel vang dunginkan pengegna
ke dalam Frewer. Sedangkan untuk kasus penggunaan UC-004 dapat
dilihat pada Gambar 3.5 Kasus penggumaan UC-004  sendin
mietupakan kasus ponggunaan yeng merupakan gencralisasi dan
mengpeser  mebel  dan menghapes  mebel Untok e, kasus
penggunaan ini merupakan kasus penggunaan dongan alur wang
I'I.II.III'I'P ITFII'I-iHnS" -ﬂ1}ll1l 'ﬂi—l!iil'l!“ kI'II'I.'H'IIHI-L'R HI:)‘I.IE‘II'II'I -"I‘I'I:MI-ICHHI" reemalasEm









Gambar 3.4 Diagpram aktivitas Menambahkan Mebel ke Viewer



i |
Cambar 3.5 Dingram aktivitas Memanipulasi Mebel dari Viewer



333 Perancangan Antermuka Pensoomns

Subbab i membahas rancangan antarmuks pengouna yang
akan dipunakan pada Tugas Akhir im. Rancangan antarmuoka yang

ibaboe melinoh letemdizan meneubkan doan Franeconean . sendela

Pady awal masok aphkas, pengeana hanya akan melihat
Wicwer vang menampilkan pambar ingkungan nyata vang doambal
oleh kmers perangkat Androsd. BMamun, di dalam tembol Perse
{"I") terdapar tombol-tombol vang lainnyva, sepern Menn urama,
daftar mehel, detail mebel, dan menu pap wp vang akan mncul
ketika ada mebel yang terpifih.

3351 Anmtarmuka Viewer

SECIHELL DLICE LI et B clER lelinnpHgelan alvvell LLLLIIRLEA HCRECS RN LI
“memamerkan” e produk, tim pembuat, engine yang digunakan,
can tain sehagainya. Pada antarmuka mi. hanya terdapat sato iombol,
vaitn Pause (7)) yvang akan menampilken tombol lain. Rancangan

-



13352 Amtarmuka Menw Litama

Antarmuka ini tidak janh berbedn dari antarmuka VGewer,
Antarmuka ini merupakan menu pop e vang muncul jika pengpunas
memitih tombol Fosse. Pada antarmouka ini, terdapet dua piliban
wombel lain, yaitu tombol add (47 dan omboel ook, Tombol aaldf
digunakan untuk menampilkan daftar mebel yange ada pada aplikasi,

Gambar 5.7 Antarmuoka Meno Litnma

3335 Antarmuka Dafiar Mebel

Antarmuka ini juga masih di dalam Fiewer. Layar scperti
terbag menjadi dua, kil dan kanan. Bagian kin terdin dan daftar
mehe] vang tersedia, sedanghan bagian kanan berisi tiga komponen
wtama. Komponen pertama waitu peewiew mebel yang tercambar

curmerti Lloadals smalinm atas baamesrnen Loadoa scane loermama ladase bitams

lrn:l'n.,i l*:mchui i ifrt'u'er I"m‘am:mggm a.nhmnul:il du.lﬂﬂr miche]
dapar dilihat pada Gambar 1.8.

Untuk melibat desknipsi mebel, cukup pilih salah sat mechel



Gambar 3.8 Antarmuka Daftar Meobel

3.33.4 Antarmuka Mebel Terpilih

Mebel-mebel vang tclah  tertambabkan di  Fiewer  dapat
dimanipulas: oleh pengguna. Mampulasi mebel vang  dimaksod
adalah memindah dan dihapus. Dengan terpilihmya sehuah mebeal,
maka dalam kendisi it mehel dapat dipindah. Antarmoka yang
ditemnpilkan adalzh menu pop up yvang dapal dilihat pads Gambar
3.9 Terdapat tiga tombol, vaim Remove, Confivm, dan Caneed.

Apabila pengguna memilih tombol Remove, maka mebel vang
terpilih akan dihapus dari Fiewer. lika penpguna memilih tomibal
Confirm, maka mebel akan ditermpatkan di posisi tersehut
Soedangkan pka pengguna memilih wombol Capeel, maka mebel







BAB IV
IMPLEMENTASI

Fagla hab e aken dihabas meneenm mnlementas  dan

Limgkungan  implementasi  perangkat  lunak  memiliki
spesifikas: minimal sepertn vang ditunjukkan tabel 4.1,
Tabel 4.1 Lingkungan Implementasi Perangkat Lonak

o wlF= T L
Keras

Memori: 10240MB RaAM
Resolwst Bamera © ® Meogapexel
Sensor : UyreSensar

| Peranekat | Sistem Onerasic Android Kitkat

wmim m%ail;ann aplikasi 'hl;:ktljla dapat dilihar dalam Crambar 4.1,

4.2.1  Tmplementasi Menpamhbil Kamera dari Perangkat

Kamera perangkal digunakan uniuk mengamlvl  gambar
Imgkungan sekitar dan tangan pengeuna. Gambar torschut akan
dimampilkan ke layar sebagai background ataw lingkungan aptikasi,
Sedangkan gambar tangan akan diproscs kehih lanjot agar pengeuna



Prosesnor dam memori yang  dimiliki perangkat
mezmpengarshi resolusi gambar vang diambil oleh kamera. Rescelusi
kamera werscbul memengarubn kocepatan proscs pendcicksian wjung
Jan.  Dengan demikian, resolisi gambar vang diambil memilik
kvalinas vang ndak baguws nemun cukup mengakomodizs: keburuhan,
vaitu  herukuran 3200 pikscl x 240 piksel. Tmplementasi wntuk
meenangkap gambar dan kamery perangkut daput dilihal pada Kode
Sumber 4.1, Sedanghkan mmplementast untok menampilkan gambay
ke layar peranghkat dalat dilthat pada Kode Sumber 4.2

1. woid Update ) {

-1 WebCamTaxtura wabCanTexture = new WabCanTexture (3
28, XA);

1. HandTracking ht = GetComponentcHandTrackingy {);

4 At UpdateFrame (webCanTexture,GetPixel=3z ());

4. webComTewture. Play [ );

kg. }

PolFIE S UFEr . 0. IWICTREEHITIER R R DT KSERRCT R T, R



1. vaoid Update () {

2 Texture2l tex = new Texture?DiwebhCanTexture wldth, w
efCanTexture. elght );

3. tex. SetPixelsiZ (bt GetFrame “main™ } ) ;

d tex.dpply( )i

4.22  Implementasi Deteksi Ujung Tangan

Cara vntuk menpoperasikan aplikast adalabh mengeunakan
paimter. Pointer yang dimaksud adalah penunjuk yvang digunakan

FAlSE fATRTRe T LR NEURGEDD LBy RIS RSGAN LT, L
Dietekst ujung tangan sendin telah dijelaskan pada Bab 1L Tinjauan
Pustaka. Implementasi dilabukan dengan mengadaptas: Dwo-Peass
Fifter sesun kebutuhan aplikasi.

Proses yanp pertama kali adalah menentukan  wilayah
gambar vang hanya memibki dua jems warmg saja. Penetuan warna
mengpunakan nilar yang tetap, vaitu 102 seperti vang ads pada Rah
1L Umtuk piksel vang memiliks mla di baseah 102 mendapatian
label 0. Tt menandakan halvwa piksel fersebut tdak meniliki labed.
Scdangkan pksel dengan mim dv atas 102 akan dibenkan mln -1
sehagan tanda babwa piksel tersebut merupakan salab satu piksel dan
bagian tertentu. Impelementasi dapat dilikat pada Kode Sumber 4.3,

public woid FirstStep()

{

initiallabel = new int]framelength];
tar (int a = 8; a < framelength; a++)
{

e m a
Ut o= b b



| S 1

Kode Sumber 4.3, Implementasi pemberian label awal

Dhilim  koile sumber di oatas, tejadi pemanggitan  fanga
Hlichdls Whireiparamerer), Fungsi terschut meropekan fungs: vang
menentukan apakah piksel tersebut bernilar di atas 102 atau tidak,

Fungsi Whichls Whitefparamerer) akan mengembalikan nilai Tree

ungsr WiechlyWWiele fporamedor) aapat ibal peda ROoge Sumber
4.4

1. public bool WhichTskhite{int index){
i int gray = Graylolor(index);

3 if [pray « 188}

-1 return true;

o oloce

Kode Sumber 4.4, Implementasi fongsi WhichlsWhite

Sctelah itu, masuk ke tahap pertama vaitu pemberian [zbel
awal dengan kode swmber vang dapat dibbhat di Kode Sumber 4.5
Tahap ini merupakan adapiasi dan Twe-Pose Connected-Componens
Labelling tuhap perfama. Sctiap pikscl akan diterasi dam ks
ditemukan piksel berlabel bukan 0L tetaneza piksel tersebur akan
CNTARWEADN PEeTIECDCEAN SOPCTL WVailipl aiUEassan  peldsa raoe . JiksE
wemyate piksel tersebut tdak memiliki etangga berlabel bukan 1,



maka pada paksel tersebal akan dibuatkan label baru. Sedangkan pka
terdapat fetangga yang berfabel bukan O, maka label untuk piksel
tersebut bermifan tetanggm vang berlabel paling keeil. Selaim itw, juea
dilakukan peneatatan relass antar label.

e

i, for {int a = 8] a < franehelght; a++}

5. {

. for (int b = B; b < Fromeblidth; bes)

L {

B. if [initialLabel [GetIndexPointib, a)] == &
1

a. imitialLabel [oetIndexPointib, a)] = @;

12 int[] neighborsindex = naw int[4];

13, for (inl x = @; x < neighborsIndex.Len
gth; w++) {

14, neighborsindex=] = -1;

15. I

16, ff Topleft

17. if (b-1 % 8 B a-1 » &)

18, neighborsIndex[@] = GetIndexPoint{
b= 1, &= 1};

b, a- 1);

3 /f TopkRight

3. if (bel ¢ francWidth &% 2-1 » @)

24 nefghborsIndex]2] = GetindexPoint{
bowd, a«1);

25, fF Left

26. if (b-1 > 8)

7. neighborsIngex|3] - GetindexPolriy
b - 1. a

ahi e

29, int neighborsWhitelcunt = @;



Ak, 07 [IAT 1 = ] 1 < NELEN0Grs1Ndex.Len
Bth; d#s)

31. {

33 if (noighborsIndex[i] » @ B& neigh
porsindex[i] < framelength)

EL if (meighborsWhitelfount == @)

a3,

41, ¢ Add New Label

42, List<int> newlabel = new Listeimts
=

a4, fnewlabel  Add{ medlabelValia) ;

45, labelfndRelation. sdd{neslabel} ;

45, initialLabel[GetIncexraint(b, a)]
= newbabelyaloe)

47 ]

5 initiallabel|GetIntaxPoint(b, a)|

= LoweitHelghbor{nelighborsIndex];
53, H

Kode Sumber 4.5, Langkah pertama Pwo-Posy Conmectedd-
Companent Labelling

L o -

kode sumber 4.5, Fungsi terschur berguna uniuk membuat relasi



antar fabel yanp beretanpea Implementas: longs lersebut dapst
dilihat pada Kode Sumber 4.6, [Dalam fungsi i, dilakokan
pengecekan umuk setiap label elangga. Jika hubungan antara label
tetangga belom torhubung, maka fungsi terschut akan menambahkan

e =
ol Rid P il
o '

i
[

0]

public woid Comnectlabel{int]] meighborsIndes)

for (int a = @; a « neipghborsIndex. Length; a++)

s
1

for (ink b = B, b ¢ neiphborsIndex. Length; b+

{

int sameNumberfounter = &;
if (neighborsindex{a] > @ 5% initiallabel]
nefghborsImndexfal] = & BR nelghborsTadex[b] = @)
i
L
for (int ¢ = B; ¢ < labalAndRelation]i
pitisllabel [oeighborsIndex[a]] - 1].Caunt;: ce+)

int initialLabelvalue = inditiallab
el [neightarsIndex[b]]

imt TabelandRelationvalue = Tabela
ndRelation] initiallabel[neighborsIndexfal] - 1)[c];

if (labelandielationValue == diniti
ab abelvalisny

it (zamenumberlounter == 8 B& initiall

abel[ neighborsIndex[b]] » @)

labelandielation[initialiabel[neig
hborsIndex[al] -
11 . Add{initiallabel[neighborsIndexbli1);



selam  Tungs) Croneectbabelfneiphbor), lungsr lam yvang
dipangeil adalah fungsi LowentNeighborineighbiors). Fungsi tersehut
bergung untuk menemukan tetanges vang memibiks babel terbecil
Implementasi fungsi LawestNerphhor fnetghbors) dapat dilihat pada

1. public int LowestReiphboec{dint]] medghbors Index)

|

3 int lowestMeighbor = fraselength;

4. int IlowedtMeighborIndex = 8;

3. for {int 1 = 2; 1 < neighborsIndey.length; e

6. {

7. if (reighborsIndex[i] » & E&E neighborsIndes[i]
+ frameLengith)

f.

g, if (lowesthNeighbor » neighborsTndex[i] B
initialtabel|neightrgrsindex|i]] = 8)

18, {

11. lowestieighbor = initialLlabel[neighbor
sIndex|i]];

12. lomestNeighborIndex & neighbarsIndex|[i
I

Aplikast mi melewatkan tahap kedua dan algonima Twe-Pasy
Compecled-Compeontent Labelfing karena  dapat  mempercepat
Jalannya aplikasi Aphkasi membutuhkan bagian dengan jumlah
pikse! terbanyak, untuk 1w pembenan label ulang dapat deygani
dengan  langsung menentukan bagian dengan  piksel terbanyak.
Implementasinya dapat  dilihat pada Kade Swmber 4.8, Fungsi

tersebnt herinlan doa kali wame nedama adalab rembaatan romilah



Jumiab piksel. Sebap pksel akan dumderas:, pka piksel lersebual
memiliki label hukan . maka setiap tetangga label tersebut akan
dihimng pula,

=] [- 1o - ] - 1T LJ._'II.‘H..I.IILJ'L.I'.

El_ for {int a = @; a « labelandRelation.Count; as+)
ga. i

{B- areas. addigy;

7 1

= L

|13. for (int b = 8; b ¢ labelAndRelation[iniii

aflabelfa] - 1].Count; b++}

bia 3
j18. 1

119. }

Kode Sumber 4.8, Pencarian inmlah piksel setian label

dipanggil adalab fungsi FowrrhSfep(). Fungsi FourtbSiepd) berguna
untuk menentukan bagian vang memiliki gumiah paksel paling
banyak, FVorfable aveas yang menampung jumlah piksel masing-
masing label akan diiterasi untuk menentukan bagion vang memiliks
Jqumlab paling banvak. Fariedde yang menampung daftar jumizh
piksel perlabel berjenis Lot of infeger dikarenakan jumlah label
tidak sama untuk sctap frame pengamhilan gambar oleh kamera
Irmmlementas: Tumest Foeeth St demad dilibhat nada Kode Sember



PUALLE Weld HOWrTANTER] |

i
largestareaRelation = new Listeinta);
largestirea = @;
for (int & = @; a ¢ areas.Count; @)

LA i i B =
s Wl s mrS .

Kode Sumber 4.9, Pencarian kabel dengan jumlah piksel
terbanyak

Denpan ditemukannoa lakel dengan jumlab piksel terbanyak,
dapat ditenfukan pula Btk ojung tangannva. Tilk wjung tangan
ditentukan dengan cara dterasi setiap piksel dari paling helakang
sampal paling depan. Alasan mongapa derast dimuolal dan otk
paling helakang akan diyelaskan pada paragraf selanjutnya. Proses
mi akan mengembalikan sebuah nilai berups mdex dan armey piksel
gamiar. Implementasi fungs: dapat dilihar pada Kode Sumber 410

1. public imt FifthStepd]

2.

9. " for {int ¢ - 8; ¢ ¢ labelandRelation[l
argestarea) . Cownt; C++)

i1 {

11. if [imitiallabel[GetindexPointib,a
i1 R e I R e S e X T e Y

12 return GetIndesPointib.a);

13, 1



Kode Sumber 4.10. Pencarian titik ujung jari

Ierasi herawal dari piksel dengan derer belakang. Hal it
dilukukan kareny perbedaan penpurutan array. Arrey piksel gambar
yvang  dimmbil olh  kamera  meropakan  aeray  satw  dimensi.
Sedangkan proscs-proses & atas menggunakan gy dua dimensi,
Selamm muw, apabila array satn dimensi terscbut langsung dikonyversi
menpadi areay dua dimensi, vtk §i, 0y berada pada pojolc kit afas.
Soedangkan titk (0,00 pada diagram karesios berada e pojok ke
haamh Fode Qb d 11 dan ¥ ode @oorbor 4 17 oot el

---------- - - T =t A

T, .- -
mengonverst bitik x dan v kembali ke angka index.

| imt GetEPoint{int a){
1z, return aEframekidth;
13. }

Kmde Sumber 4.11. Fungsi untuk mendapatkan titik x dari fadex

s ey ————

return framaHaight = {a/framsliidth) - 1;
1

S
wd |
i

Kode Sumber 4.1, Funesi unink mendapatloan fitik v dar index



1. Puolid InT OeTIMdEXFoanT(iAT x, LAT y)q

ri return ¥ * framelWidth & =;
3. 1
| L [N S PR B [ (NN SRS I W P Y (R S T DR R F ) P

4.2.3  RayCasting

Dalam Uniiy 30, tersedia Btwr raveast, Ropeast adalah simar
virtwa! yang dipancarkan dan sehush koordinatl tige dimensi yvang
mezmmliks panjang lerientu. Seperti yang, diketabun, ok hasil proses
deteksi wjung tangan berupa titik dvua dimensi, namon aplikasi
membuiuhkan koordimal tga Jimensi agar chyek dapat terseleksi,
Untuk itu, seyeast mengonversi titik doua dimensi menjadi qolk nga
dimensi dengan memancarkan sinar sejauh 2. Benda-benda vang
ditlewatl mycast dopat memangell funesi Acifon(). Funpzi dction()
borbeda-bedn  setiap  obyekiwa  dan dijelaskan  pada  sub-bab
selamjuinya. Sedangkan implementasi reyveast dapat dilibat pada
Kode Sumber 4. 14,

Fﬂ. gn. Raylasting (rayinto, position);

wm
_

kode Sumber 4.14. lmiplementasi mapoest

4.24 Implementasi Fiesear

Figwer memupakan lompat dimana setiap CrametMijacs yang
ada di aplikast mi berada. Pada antarmuka mi, hanva terdapat satu
wmbol, yaitu Pawse (7)) vang akan menampilkan tombal Tain,
Implementas: antarmuka vigwer dapat dilihant pada gambar 4 2.
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Tombo! Pause digunaban untuk memanggil menu pop wpe lam,
yaitu Menu Utama tmplementasi tombaol Pauwse dapat dilibat pada
Gambar 4.5, Scdangkan implementast kode sumber untuk toambal
Pause dimunjukkan pada Kode Sumber 4,15, Sedangkan kode surmber
tovmibol 4dd dapat Dilihat pada Kode Sumber 416,

ipublic class ButtorPause : MonoBehaviour, IButtond
13- public Gamedbject mainHanu;



vaid Start (] {
if (mainMenu = mullh
nainMene = Gamelbject Find ("Main"};

i
.

=l T WA
-

Kode Sumber 4.15 Tombol Pause

4.2.5 Implementasi Meno Utama
Medemn nifamn beresd dhsa bual rrembel afamea wantn tombed Aded

A LISITCHINE AULAUERLE BE W ERREI AL L LR LRELEE Pl S LSRRI IR,

vaitu tombol Add untuk melihat dafiar mebhel dan tombol Ads unmk



menambahkan mebel ke datam Veaewer, Fombol Adde? berguna. wniuk
melihat daftar Ikon untuk tombol A&’ dapat dilibat pada Gambar

4.5

IS —
et Pl el

Sl DENRNGER ke BRAFEE 0 EFEDUERCRL R0

woid Start {3
if {insertManu == Aull)

imeerfMonn = GamstthGect Find ("Tosoer ™) -

frsertMeny . SetActive [(troe);

this.transform. parent . transform, gamsedbject . Setacti
we {false);

}

Kode Sumber 4.16 Implementasi Tombaol Add

Selain tombol Add, terdapat tombol Back wvang herfungsi

uniuk kembali ke statos selanjuinya. Thon sombol Back dapat dilibat

pada Gambar 4.6, Sedangkan kode sumber untuk tombal Seek dapat
chilihiae meacdn Kaorde Sanmber 4 17



TR1S.Trans+arm. fJarent .. gaieln]ect . »eTACTIve |[False)

e

| FE U R N M B B SN DU A SN TR B o DR

F‘eng.guna dapat melibat daftar mebel vang sersedia dalam
aplikasi. Terdapat 12 mchel denpan 3 jenis berbeds, vaitu kursi,
mefe, dan perlengkapan lawnnya. Pengguna dapat melihat daftar

mwehie] weame seln ot vame ditiemankban mads Ceambeae 47 Tiabam

KO0 ME0c! PCTIURGS] UMK MOREcianyl menes mina vang
akan dimasukkan ke dalam Viewer. Dafiar mebel beserta tkannya
dapat dilihat pada Tabel 4.2, Model-model dalam tabel tersebut
digmbil dari penvedia mode!l online gratis vang memiliki alamat



Fabel 4.2 Tabel Daftar Mebel dan Dedailnya

Gambar lenis Nama MWama Obyek
Benda
. Kuwrsi Kursi 1 | MeubesI0




AR LR LR ARG R L E (RIS EETER R i SIS LI e BT

script Show Dherail, K.m:h: hllll.'l:ﬂ]tr dapat dtllh.'all pada Kode E:.umbfr
418,

1. public DetailMode]l detaillodel;
2. public void action{){
3. detailMode]  Showletail [this.mname);

Masing-masing ikon memiliki akhican nama (pasiic berupa
id atan index mebel. Id terschut digunakan untek menentukan mebel
muana yang akan ditampilkan pada Preview Section dan Tnformiion
Section,

CREVIEW 00 TRRTTRE ARG UEICTEEN CIRRTRAREGL RN AW TR

ditampilkan, Preview Section akan berubab dan Gambar ke Gambar



ketika zalah satw kon mebel erpalih, selzm o, defovmearion Sechion
juga akan menzmpilkan informasi mebel jika salah satn mebel
terpalih, seperti vang terlibal pada Gambar 4.8,

Cambar 4.8 Preview dan Frformraion Section sebelum dipilih

Untuk menggantt Preview Section dan Information Section
dengan mebel yang dipilth, SowDetodfparamerier) memenggz)
seript yang ada pada Kode Sumber 409, Dan abjecrTaddd vang
tersedia, dipilih obyek vang memiliki index sama dengan possiic
marameier vame dikirem

public

public

public
public

il B =
fiibLLE

Gamedibject infoTest;
Gamadbhject buttonddd;
Tewture[] thumbs = new Texture[l2];
Texture defaultThumbs;

T e o | .-.In.-i.n..—l- - ois o Ao P A
LT JEL L) § OO el Ll = NiEw bdifelm JEC L] 4L )5

foxtMesh tminfoText;
Buttonddd ba;

{11, woid Start () §
tmInfoText = infoText.GetComponenteTaxtesh> ();

1.



14, ha = OUTTORLAD. bATLARPONERTS BUTTONLAd: | )|

14, preyice, Getlomponant<Renderers (). .material .mainTex
tura = defaultThumbs;

15. }

16. public void Showetall(string name){

10 FPPEY LEW TR LR UAMPUTIER LAl IWEre > | ) A2t ldl « Ll FER
ture = thusibs [currentHodel];

19 tmlnfaTeut . text = PlayerPrefs . GetString ([ “Info-
¥ & pame);

28 ba.setTargetModel (obfectToddd]|currentModel]);

ditampilkan ke dalam Frewer. Tkon untok tombel Add sendiri dapart
dilihat pada Gambar 4.9 Sedangkan kode sumber untuk tombaol
tersebut dapat dilitat pada Kode Sumber 4260,

Cambar 4.9 lkon 4dd

1. public Gamedbject objectToddd;

2. public Transform spaswnTransforn;

3.

4. public void SetTargetModel(Gamelbject thelbject){
3. objectToddd = thedbject;

&.

7. public void action()}{



ju LENEUDTECT @0 = INSTaAnTlaTe {(OD]eLTI0aAd0, Spawnifa
nsform, pesition, objectToAdd. transform, ratation) as Ga

meObject;
o Eo.mame = go.nane Substring(®, po.oname.Length -
Tl
18 this.transform. parent. transtorm. parent . gapedbject,

SetActive (Ffalse);
!

L0 EMPIETCHLES] NIEMIn Uoyek

Memihh obyek memalikn kondisi jika ada mchel  dalam
#iewer. Pemuliban obvek bertupuan untuk memindahkan obyek atau
menghapes obvek, Pilihan menu akan mouncol seperti Gambsar 4,10,

[ — & —— |
Gambar 4,10 Antarmuka Implementasi Memilih Obyvek

Terdapat tga buah wmbol pop up vang muncwl ketika salah
catn bl tersilih saitn Toefens Lo Ceerealidone dan
Defeted ek, [kon Tombol Canfirmifove dapat dilikar pada Gaombar
4.11.



Gambar 4.11 Tkon ConfirmMove

Kegunsan tombol CosfirmAfove adalah untuk mengonfirmasi
bahwa posisi obyek terschut divbah ke posisi yang diinginkan
pengeuns dengan mengeunakan Kode Swmber 421, Tomboel yang
selanjuinya adalah Cance/Move, ikon tombol Cancefbfove dapat
ditlibat puwda Gambar 4.12.

(3. gn. orMoy ingldcject = null;

E4 this.transform. parent.ganelbject ., Sethctive (Talse)
i

5. Gamelbject . Find {"Menus™)  GetComponent cMenuss [1.p

| auseButton. SetActive (true);

ls. )

Kaode Sumber 4.21 Implementasi Tombiol CosfirmMaove

Cambar 4.12 CascelMove

Tamhbil CamcelMore bisa dimilih pengguna apabila pengena
MEN UMUE  TCNECIOANKEN  MEDe] KC WP SCIMAEY SU0cium



dipandah. Tombol Cencef8ove akan menjalonkan lungs: vang dapat
dilihat pada Kode Sumber 4.22.

{ 1. HodelProperty model;

j8. peblic wodd Action(}

[a. Vector? startPosition = model . startPosition;

jas. mpdel , transform.position = startfosition;

11. pnoonMowingOhject = null;

iz this, transform. parent . geneldbdject ., Setlctive [False]

| AUSPEUTTON. SPTACTIVG | Trus )]
1%, }

Kode sumber 4.22 CancefMove

Tombol yang terakhir ada pada  antermuoka im adaleh
Defetedyect. Tkon untuk tombol DefereCiect dapat dilihat pada
Gambar 4.13. Sedangkan kode sumber untok tombol Oelere e

&



wf

PURLIE WLl BCT1ON] 34
Destrop{Gamelbject . Find [“GameManager”).GetCon
ponent<GameManager:( )} . salactedModel , gamedn ject )
this. transfoern. parent . ganedbject . Setdctive (Fa
1se);
GameObject.Find (“Menus™).GetComponent <Menus >
().pauseButton, SetActiva (trus);
]
I

Kode Sumber 4.23 Implementasi Deferetieoct



BAB W
PENGUITAN AN EVALUASI

Fagla hab i akan doedaskan meneena ranokamn o coha

ditentukan dan pengujian dilakukan dengan swrver LangangLﬂpada
peOgguna.
5.1 Lingkungan Uji Coba

Lmgkungan pelaksanaan up coba mebiputt perangkat keras
dan perangkat  lunak  vanp akan digunakan pada  sisiemn ini
Spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan
dalwm rangka uji coba perangkat lunak ini ditunjukkan pada Tabel
3.1,

Tabel 5.1 Lingkungan Uji Coba Perangkat Lunak

| Nama Yigomi Redmi ? Prime

Pengujten v dilakukan  umtuk mengup apakah
fumgsionalitas yang diidentifikasi pada tahap kebutuban benar-benar
ditmplementasikan dan bekerja semestinva. Selan i, tanckah mi
ditminkan pnink menoeitahm begesnaian beliammn dam 2ctian tahamaen
atay langkah penggounsan bilor terhadap skenane yang dipersiapkan,
Pengujian dilakukan dengan menggunakan metade Hlact-fo

A3



521 Skenario Pengojian Melibat Daftae Metel

Skenanio pengujian untuk melihat daftar mebel digunakan
wntuk mengetahui apakah fongsionalitas melibal daftar mebel sudah
berjalan sespar dengan apea yang  dhharapkan, Scenane o

dittunjuklcan poda Talkel 5.2

Pengupian dimulai saat aplikasi pertama kali dibokae. Setelah
itu, pengzun: hams memilib ombal Peeve, lalo memidih tombal
Al uniuk melibhat daftar mebel yang tersedin dalam  aplikasi.
Antarmuka vane ditampilkan dapat dilihal pada Gambar 5.1,



521 Skemarin Penguojian Melihat Detail Mebel
Skenarion pengujian unfuk melihat detail mebel dilakukan
untuk mengetabui apaksh fungsionalitas dalam melihat detail mebl



£221 PF-02: Penpujian Melihat Detail Mehel

Pengupian dimular setelah penpguna menvelesaikan scenario
LK1, Sctelah daftar mebel tampil, pengguna dapat memiith salah
satu mebel unk dilhat detaloya, Antarmoka yang ditampilkan
dapat dilihat pada Gambar 5.2.

Gambvar 5.2 Hasil Pengujian Melihat Detail Mefel

5215 Skepario Pengujizn Menambahkan Mehel ke Fiener

Skenaria pengujian untuk menambahkan mebel ke viewer
bertujuan untuk mengetahui apakah fungsionalitas menambah mebel
ke wiewer berhasil. Skenario ini ditunjukkan pada Tabel 5.4,

Mabal £ 4 Mussisssiimes Wamaesslab Blabal e W o

‘ Prosedour Pengujian

hagian kanan

Pengguna memilin tombol 4dy pada ‘
1

‘Has.ilynng Pengpuna dapai  melibat mebel  yang |‘



E230 PF-I3: Penpujian Menambahkan Mehel ke Viewer

Sctelab salab satp mebel terpelsh, maka akan mwoncul detaal
mechel sepertn yang ada pada UC-002. Dengan denukian, pengpuna
dapat menambahkan mebel ke Fiewer melalun wombol Add vang
tersedia di bagian kanan menw. Antanmuka yang ditacapilkan dapat
dilitar pada Gambar 5.3

L ECTICID FEIE OIS VECTE UGS VCne GEr FIeRer
Skenano pengujian untuk memanpulasi mebel dan Fiewer

bertujuan wniek melikat apaksh fungzionalitas uniek  manipulasi

mebel dan Fiewer berhasil | Skenario int ditunjukkan pada Tabel




Pengpunay membh mebel yang dongkan fafo momeol menw
o dgpr vang benisi tombaod Confirmdfove untuk mengubah posisi ke
fempat vang diinginkan, lalu tombal Selefelbjecr untuk menghapues
mehel, dan ConcelMove wnmiuk mengembalikan mebel ke tempat

Cambar 5.4 Hasil Pengujian Memanipalasi Mebel dari Viewer

Batasan masalah aplikasi mi adalah latar belakang aplikas:
vang berwama putibh ataw memiliki tingkat keabuwan diatazs S0%,



Sehuingea, penpupen dengan latar belakang vang kompleks dan odak
sesnai batasen dapat mengacaukan pendeteksian ujung jar, sehingea
pointer yang ditarmpilkan tdak sesual keinginan pengguma. Gambar
5.5 menunjukkan pointer yang salah dalam pendeteksian ujung jari.

Subhah i berisi tentang hasil pengugian fungsiwonalitas yang
sudlah dilsbukan berdesarkan pada PFOL, PTO2, PFOY dan PFO4,
Empat pengujion vang telah dilakukan menonjukkan babwa semua
fungsiomalitas aplikasi berjalan dengan baik dan sesuan dengan apa
vang diharapkan serla sesual demgan =kenamio dan alur vang tetah
dibwat pada perancangan, Rekapitulasi hasi]l pengujian fungsionalitay
ditumjukkan pada Tabel 5.6



53 Fenpojion Pengouny

Penguptan pada perangkat lunak yang dibangun tidak hanva
dilakukan pada  fumgsiooalitas vang  dimiliki, tetapi juga pada

merarmmima antol rercshaon eecaras lamoaoooma Penooiian ame herfanaercs

R e el = Lenta LT R g _—

dapat  dicapai deng,rm meminta  peailaian dan 1an_g;gnpan d:l.rl
pengeuna terhadap sejumlah aspek perangkat lunak yang ada.

Dalam  mclakukan  penpujian perangkat  lunak, pengoi
diminta  wntuk mencoba  menggunakan  perangkst  lunak  ovang
bersangkutan untuk mencoba semua fungsiomalitas dan fitur yvang
tersedia. Sebelum menguji coba aplikasi yang dibuat dalam mgas
akhir ini, penguji terlebih dabhulu mencoba  merancang  rsangan
mengzgunakan aplikast deskiop vang tersedia.

Pemguopean— aplikast oleh  pengguna dilakukan dengan
sehelumnya memberikan informasi sepotar aplikasi, kegunaan, dan
frur-fitnr vang dimiliki. Seiclah informasi tersampaikan, pengguna
kemudian  diarahkan  antok  langsung meneoba aplikasi dengan
spesifikast ingkungan vang sama dengan yang telah dmraikan pada
uji coba fungsionalitas

lwalab menodenan carer fecdibad dolom nenmm s el

-------------- e Sl e

mAsing penggun,
Datam  membenkan  penilaian dan  angegapan,  pengugs
dibenbkan farmulir pc:uqujinn perangkat Tumak. Fﬂrmu!lr PR iaEn

e T Ti1 luprral o T I e S ottt aala Aaen eaacla

iJlGI.-ﬂ.llEJ-.d.l IR B0 iR LHGL!EIIJ.LM Rt ol i"EIIJIl'I!IﬂIJI. LEAT ].h.ILL:'l

bagian akhir terdapat saran uniuk perbaikan fiur.

532 Dafltar Penguoji Peranghat Lunak

Ul U LADL EELL RARURRR LU Bocl ] LA Rl PIGTRES L el YIRS LISL LD P

sebagal penpujl coba aplikas: vang dibangun. Dafilar nama pengu



aphkast beserla perangkal yang diguakan difungukkan pada Tabel
5.7.

Tabel 5.7 Daftar Mama dan Jenis Perangkat Penguji

Mahasiswa lokmlk | -7 e T

| } Iz Abraham 5. Informatika [TS Prume

P " Niaomi Redmi 2
Waliyu W, Mahasiswa Teun Privmee

-

-

s34 Hasl Up Unba Pengguna

Lt eoba yang dilakokan  terhadap bebesapa pengpuna
memilikl beberapn aspek vang dipesabkan berdasarkan pengalaman

meneonnakan  anlibazi mermeddelan 3T benvamanan dam acakin

5.3.3.1 Hasil pembandingan aplikasi desktop dengan apliloasi
yang dibuat dalam tugss akhir ini.
Penmilanan i bertujuan untuk membandingkan aphikase yang

el digusakan nenonil vane diben nama BOWDE (oo Meeion)
b_Fl—JII-I TR RIERIRR LN PO FRALLE, RARLAT T LIANEIEE TLE AL § B LSO,

Selain o, pengalaman pengup jupa  dopat :hgumkan umnituk
menunjukkan biahwa RODE memiliki keunggulan dan kelemahan
d.d.LH.TII'.I bcbcrap.m Ih.&l Haszil vang |J.|ddpalk.m d|lun|u.Lha|n. pu-d;-:l :.;:raﬁl.

E. " SR - S - [ R S - —
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P Aelikasi

B Eerymmnansn @ Kemuikahan mInteraks terkaik m Linghungan Reasns

Lol Mnar >0 INagram Hatang rasn L Lobda PFertandingan
Aplikasi

5332 Hasil Penilatan Kenvamanai

Pemibmian kenysmanan difokusiken pada penilwan pengun
terhadap kemudahan dan kenvamanan  dalam memakal porangkat
Google Cardboard. Tabel 52, menunjukkan milar masing-masing



T AT T T

dilakukan penguji. Penelin membernkan potokan wakiu pencapitan



rafa-raia setefah mengun coba sebamyak bima kab. Hasil dan up coba
penelit dapat dilihat pada Tabel 311, Sedangkan pada Tabel 512
mienunjukkan hasil pengujian untuk mesing-masing penguji.

LT R RTR R TS L. L I 11177y I =% e { 17, I LIS R

Tabel 5.12 Waktu Pencapaian per Tugas




5.33.4 Hasil Kolom Saran Penguji

Dalam pengujian tugas akhir i, serdapat kolom sacan yang
berisi saran-saran dari penpujl mengenal aplikast mgas akhir i
Diaftar saran masing-masing penguji dapat dilihat pada tabel 5.13.
Saran pengu terschut dupat dijadikan scuan ontuk mengembangkan
aplikasi  hingga pada  akhirnva  lavak ontok  df  seharkan ke
maasvarakal Juas.

Tahal & 1T Takol Karan Poamean

dijadikan lebih paman, karena
sebentar saja sangat merasa lelah dan
juga perangkat dibuat leibh nyaman

Ardha P. 5. untuk pengpuna. interaksi dengan



54 Evaluasi Hasil U§i Cobo

Dari uji coba fungsional, aplikasi tidak dapat mendeteks:
wjung jart dengan latar belakang vang tdak putih ataw memiliks
tingkat keabuan di atas 50%. Schingga, pointer kontrol aplikasi

Pengpunaan RODE masih divasa kwrang nvaman  aleh
pengu)l. Saran-saran mengenal FPS (Arame Per Second) vang kecil.
korang  reafitme, dan deplov ke perangkar yang  lebih  hagus
merupakan su wtama  dalom pemboatan splikas: . Walaupun
perangkal yang digunakan saat pengujien dapat dijalankan, isu FPS
wang kecil merupakan tsu yang mermpakan isu uiama dalam RODE.
Perancangan dan implementasi aphikas: vamg hamya menggenakan
bamtuan sriddfeware UnitvID merumakan alasan vang oaling cocok,

rerschut.
[ sisi bain, dde wiama aplikasi sangad  baik  karena
micrupakan cara bary dolam imterukst manosia dempan komputer.
Pran hasil up coba yang dilakukan, aplikasi i unggul dalam hal
interaks: ferbaik dan hrgkungan yang realists,
Waktu pcn-:ap&ian penguji dalam menguji coba aplikasi
mormlikn waktn pencapaian vang  berbeda-beda, Waktu  tempuh

romdinam Forsn wsneees dilnloaleam rsanEnes maseines meonmccin s smai liles aacradaes

F e MRS ki b BEAE EER MM RGNS M ek RS B R

mencoha aplikasi R{l[‘.ll' untuk vang pertama kalinva. Sedangkan
penulis welah berkah-kali mencoba aplikasi RODE, schingpa waktno
pcm.apman lebil singkat karena  telah  ferbiasa  menggunakan
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