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Abstract. Aquascape is the art of arranging plants in water. The large number of complaints from aguascape buyers
were not up to expectations, causing sellers to have difficulty in setting an example of an orderable aguascape, so
researches created an aguascape application system to increase their promotional activities with augmented reality
technology accessible through smartphone. One uses the methode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). As a
result, the application can implement a markless augmented reality to display 3D objects in real time with the help of
a camera on a smartphone or a trilib feature by importing 3D object files found on file managers on a smariphone.
User can easily provide the desired aquascape example of the agquascape application.
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Abstrak. Aquascape merupakan seni menata atau mengatur tanaman pada air. Banyaknya komplain dari pembeli
aquascape yang tidak sesuai harapan, mengakibatkan penjual kesulitan dalam memberikan contoh kepada pembeli
mengenai aquascape yang dapat di pesan, maka dari itu peneliti membuat sistem aplikasi aquascape untuk meningkat
aktivitas promosi aquascape dengan teknologi Augmented Reality yang bisa di akses melalui handphone atau ponsel
pandai dengan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasilnya aplikasi dapat
mengimplementasikan penanda augmented reality untuk menampilkan objek 3D secara langsung pada saat itu dengan
bantuan kamera pada handphone atau ponsel pandai atau fitur rri/ib dengan melakukan menambahkan dokumen objek
3D yang terdapat pada dokumen saya di handphone atau ponsel pandai. Pengguna dapat dengan mudah memberikan
contoh aquascape yang di inginkan dari aplikasi aquascape.

Kata Kunci -Aquascape, Promosi, MDLC, Augmented Reality

L. PENDAHULUAN

Aguascape merupakan seni menata atau mengatur tanaman pada air sehingga sebagai sebuah lanskap yang indah
yang dilengkapi dengan hadirnya hewan yang indah [1]. Pengembangan aguascape saat ini di pengaruhi beberapa
faktor diantaranya, pemilihan jenis pasir atau tanah, pemeilihan tumbuhan dan batu yang bisa di sesuaikan dengan
bentuk akuarium. Banyak orang yang menggemari aquascape di karenakan tampilan yang indah, namun tidak banyak
orang yang mengetahui jenis — jenis dari aquascape. Aquascape dapat di ketahui masyarakat melalui perkembangan
teknologi informasi saat ini.

Petkembangan dibidang teknologi informasi sangat pesat serta telah merambah pada konsep ponsel pandai [2].
Hal ini dikarenakan handphone atau ponsel pandai mempunyai layanan fasilitas di telephone genggam android yang
di dalamnya di lengkapi dengan pendukung perangkat keras yang terkini sebagai akibatnya sangat mendukung buat
bekerja lebih kompleks dan multitasking [3]. Teknologi komunikasi dan informasi yang di kenal sebagai “realitas
augmented” memadukan objek virfual dua atau tiga dimensi dengan dunia fisik tiga dimensi.

Augmented Reality memindahkan objek virfual dua atau tiga dimensi ke dunia nyata secara real-time [4].
Teknologi augmented reality masih banyak di selidiki dan di kembangkan menjadi aplikasi komunitas yang berharga
[5]. Teknologi augmented reality ini pula dapat menyisipkan suatu informasi tertentu ke dalam dunia maya serta
menampilkan di dunia nyata menggunakan bantuan perlengkapan seperti webcam computer, smartphone, maupun
kacamata spesifik, kelebihan augmented reality merabak secara cepat pada banyak sekali bidang dan dapat di rasakan
oleh masyarakat luas [6]. Pemanfaatan teknologi dengan menggunakan augmented reality juga dapat digunakan
scbagai media promosi. Penggunaan augmented reality sebagai media promosi dapat membantu untuk memahami
jenis — jenis aquascape.

Berdasarkan uraian diatas peneliti merancang aplikasi “Aquascape Virtual By User Menggunakan Augmented
Reality” dengan tujuan dari penelitian ini untuk menciptakan kegiatan promosi agquascape yang dapat di lakukan
dengan memanfaatkan teknologi informasi yang biasa di lakukan masyarakat, seperti smartphone. Serta dapat
mempermudah penjual memahami pesanan dari pembeli agar tidak terdapat komplain dari pembeli. Program ini
menggunakan model 3D yang menggunakan fools atan soffware Blendder, yang kemudian program ini dapat di
tampilkan dengan menggunakan augmented reality. Program aplikasi ini ditujukan kepada pecinta ikan hias, pecinta
aquascape maupun penjual akuarium. Harapan dari dibuatnya aplikasi aquascape ini bisa membantu penjual maupun
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pembeli dalam menjelaskan aguascape ini bisa membantu penjual maupun pembeli dalam menjelaskan aquascape
yang di inginkan.
II. METODE

Metode pengembangan pada aplikasi aquascape ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Peneliti menggunakan metode MDLC dikare
nakan metode ini paling cocok untuk membuat sebuah aplikasi AR. Dimana metode ini cocok untuk aplikasi yang
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Gambar 1. Tahapan MDLC

menggabungkan mengenai media audio, gambar, animasi, vidio. Tujuan pengembangan aplikasi dalam media promosi
yang lebih menarik menggunakan augmented reality dengan memanfaatkan fitur kamera smartphone.
Metode MDLC ini terdiri dari tahapan concept (konsep), desaign (perancangan), materiall collecting
(pengumpulan bahan), pengembangan, pengujian dan distribusi.
A. Consept (Konsep)

Tahap konsep merupakan tahap awal dari metode MDLC, dimana peneliti dapat menentukan konsep setelah
melakukan observasi maupun studi literatur. Aplikasi aquascape ini dapat menampilkan 3D dari objek — objek,
harga, serta spesifikasi objek yang terdapat di dalam akuarium, supaya pembeli aguascape dapat dengan mudah
dalam menjelaskan satu per satu objek yang di inginkan.

B. Desaign (Perancangan)

Tahap desain merupakan tahapan dimana peneliti mulai merancang flowchart aquaseape. Flowchart merupakan
diagram alir dari penggunaan aplikasi aquascape.

Pada bagian flowchart peneliti menggambarkan aplikasi 3D aquascape seperti pada Gambar 2, di ketahui bahwa
user akan memulai aplikasi, aplikasi akan memproses dengan menampilkan splashscreen, setelah itu akan muncul
tampilan halaman utama atau menu aplikasi, pada tampilan halaman utama atau menu terdapat bution more info,
about, hint, import, exit. Pada menu more info user dapat memilih berbagai jenis aguascape dan aplikasi memproses
untuk menampilkan halaman more info dan button scan, pada button scan user akan melakukan scan marker apabila
berhasil maka aplikasi akan mengarahkan ke kamera dan apabila tidak maka akan tetap pada halaman more info,
setelah aplikasi mengarah ke kamera maka aplikasi akan mendeteksi marker jika benar maka akan menampilkan
objek 3D dan jika salah maka akan mengulangi mendeteksi marker.

Pada menu about maka aplikasi akan memproses untuk menampilkan informasi mengenai aplikasi. Pada menu
hint maka aplikasi akan memproses untuk menampilkan cara penggunaan aplikasi. Pada menu import , user dapat
memilih untuk menggunakan link atau melakukan import file 3D di file manager, apabila memilih /ink maka aplikasi
akan memproses link tersebut dan mendeteksi apabila benar maka akan menampilkan objek 3D jika salah maka
aplikasi akan kembali menyuruh wser memasukkan /ink. Jjika user memilih import file maka user akan melakukan
import file 3D di file manager dan aplikasi akan memproses untuk menampilkan objek 3D.
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Gambar 2. Flowchart Aplikasi Aquascape

C. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Pengumpulan bahan yang diambil peneliti di dapat dari hasil wawancara singkat dengan narasumber penjual
aquascape dan studi literatur seperti jurnal dan artikel — artikel terdahulu. Kesimpulan yang dapat di ambil dari hasil
wawancara yakni penjual kesulitan dalam memahami keinginan pembeli, karena terdapat miskomunikasi antara
penjual dan pembeli.

D. Pengembangan

Tahap pengembangan merupakan tahapan di mana peneliti akan melakukan implementasi dari rancangan yang
sudah di buat. Pada tahap ini peneliti mengimplementasikan objek 3D ke dalam sofiware blendder dan
menimplementasikan program menggunakan unity engine dengan bahasa pemrograman #C. Unity merupakan alat
terintegrasi untuk membuat game, arsitektur, dan simulasi [7]. Sedangkan untuk software blendder sendiri merupakan
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program 3D dan animasi yang bersifat open source, bebas untuk dikembangkan oleh penggunanya dan dapat di
distribusikan kembali dan bersifat legal [8].
E. Pengujian

Tahap ini merupakan tahap pengujian aplikasi dimana aplikasi yang sudah dikembangkan akan di lakukan uji
coba untuk mengetahui eror tidaknya aplikasi, apabila aplikasi mengalami eror maka akan di perbaiki dan di lakukan
uji coba lagi sampai tidak terdapat eror dalam aplikasi. Pengujian di lakukan dari sudut pandang pengguna untuk
mengungkapkan ambiguitas atau inkonsistensi dalam spesifikasi persyaratan [9].
F. Distribusi

Tahap distribusi akan di lakukan apabila aplikasi yang sudah di kembangkan telah memenuhi kekhawatiran
calon pembeli dan penjual aquascape [10].

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi “Aquascape Virtual By User Menggunakan Augmented Reality” aplikasi ini
terdapat dua fitur dalam aplikasi diantaranya fitur scan marker dan import file 3D objek dari smartphone yang di
miliki oleh masyarakat.

A. Marker

Pada penelitian ini terdapat marker yang dapat di gunakan oleh user untuk melakukan scan atau tracking marker
melalui kamera smartphone yang terdapat pada aplikasi aquascape, dimana marker sendiri merupakan gambaran
atau pola yang dapat digunakan untuk penanda objek. Pada Gambar 3, terdapat lima jenis marker sesuai dengan jenis
— jenis aquascape yang terdapat pada aplikasi, diantaranya aquascape tebing, aquascape terowongan, aquascape
mashroom, aguascape stone, aquascape natural.

AQUASCAPE TEBING

Gambar 3. Marker

B. Model 3D Objek

Pada penelitian ini terdapat model 3D objek yang akan di tampilkan dalam bentuk augmented reality setelah
melakukan tracking marker. Pada Gambar 4, terdapat lima jenis aquascape diantaranya, aquascape natural,
aquascape tebing, aquascape terowongan, aquascape mashroom, aquascape stone.

—
--- | N

Gambar 4. Objek 3D Aquascape

C. Halaman Splash Screen

Pada penelitian ini terdapat tampilan halaman splash screen yang akan muncul pada aplikasi, ketika aplikasi
pertama dibuka. Pada Gambar 5 terdapat tulisan aguascape di tengah dengan menggunakan latar belakang laut
dengan kehidupan biota laut di dalamnya.
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Gambar 5. Splash Screen Aplikasi
D. Halaman Utama
Pada Gambar 6, terdapat tampilan halaman utama, terdapat beberapa button yakni button exit, button import,
button about, button hint, button more info. Dalam button more info terdapat gambar dari lima jenis aquascape yang
dapat di pilih oleh user. Pada halaman utama ini menggunakan fitur swipe scrolling atau bisa juga di sebut dengan
next swipe atau dapat di geser.

L cE0= O cO=
« O] ] [aaa] > [l o K
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Gambar 6. Halaman Utama Aplikasi
E. Halaman More Info
Pada Gambar 7, terdapat tampilan halaman more info. Pada halaman ini terdapat penjelasan singkat mengenai
jenis aquascape, terdapat button scan yang mana user dapat mengarahkan kamera ke marker yang sudah di tentukan
untuk menampilkan objek 3D dan dalam halaman ini juga terdapat buiton kembali.

Gambar 7. Halaman More Info Aplikasi

F. Halaman About
Pada Gambar 8, terdapat tampilan halaman abour . Pada halaman ini menampilkan mengenai penjelasan secara
singkat tentang aplikasi aguascape dan terdapat button kembali.

Aquascape merupakan aplikasi Augmented Reality
yang bertujuan untuk mempromosikan aquascape
kepada masyarakat dan membantu penjual memahami
pesanan dari pembeli dengan adanya fitur trilib.

Gambar 8. Halaman About Aplikasi
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G. Halaman Hint
Pada Gambar 9, terdapat tampilan halaman hint. Pada halaman ini menampilkan petunjuk atau tutorial
penggunaan aplikasi aquascape, dan menjelaskan mengenai fungsi dari button scan dan import.

Buka Aplikasi.
Pilih gambar aquascape
Pilih menu more info untuk mengetahui harga dan

b=

penjelasan singkat.
. Pilih iuun.‘ arahkan kamera pada marker.
- Akan muncul 3D objek
. Pilih icon . masukkan file 3D.
. Akan muncul 3D objek.

- NN

Gambar 9. Halaman Hinr Aplikasi

H. Halaman Import

Pada Gambar 10, terdapat tampilan halaman import. Pada halaman ini menampilkan bufton keluar, latar belakang
yang dapat menampilkan 3D objek serta button untuk melakukan import. User dapat melakukan import aplikasi
melalui file yang ada di smartphone, maupun bisa juga menggunakan tautan dari google drive.

Gambar 10. Halaman Import Aplikasi

I. Halaman Scan 3D Objek

Pada Gambar 11, terdapat tampilan halaman scan objek 3D. Pada halaman ini menampilkan menu deteksi yang
langsung tertuju pada kamera untuk mendeteksi marker yang sudah ada, kemudian akan mendeteksi apakah cocok
atau tidak, jika cocok maka akan menampilkan 3D objek.

Gambar 11. Halaman More Info Aplikasi

J.  Halaman Keluar
Pada Gambar 12, terdapat tampilan keluar. Halaman ini menampilkan dua tombol yaitu tombol ya dan tidak.

Apakah Anda Yakin Ingin
Keluar Aplikasi?

= e

Gambar 12. Halaman More Info Aplikasi
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K. Pengujian Aplikasi

Aplikasi aquascape ini di uji oleh peneliti dengan menggunakan uji coba black box, yang memiliki pengertian
yaitu salah satu pengujian perangkat lunak, dimana pengujian dimulai dari membuka aplikasi hingga menuju ke
bagian menu — menu di dalam aplikasi aguascape, apakah galat atau tidak, jika terdapat galat maka akan dilakukan
maintance untuk di lakukan perbaikan aplikasi aquascape.

Tabel 1. Hasil Pengujian Aplikasi

No Sekenario Pengujian Hasil yang di harapkan Hasil
Pengujian
1. User mengunduh dan Jika wser berhasil menginstall aplikasi Berhasil
menginstall aplikasi  aquascape, maka wser dapat membuka
aquascape aplikasi aguascape dan akan di arahkan
ke halaman utama.
2. User dapat mengakses Jika wser berhasil, mengakses menu — Berhasil
menu — menu yang ada menu, maka user akan diarahkan ke menu
pada halaman utama yang di pilih.
3. User dapat mengakses Jika user berhasil mengakses menu more  Berhasil
menu more info yang ada  info, maka wuser akan diarahkan ke
pada halaman utama halaman more info.
4, User dapat mengakses Jika wser berhasil mengakses, maka user Berhasil
menu scan akan dapat menampilkan objek 3D.
5. User dapat memilihmenu  Jika user berhasil mengakses menu about, Berhasil
about pada halaman maka wser akan diarahkan ke bagian
utama untuk membaca informasi aplikasi aquascape.
informasi mengenai
aplikasi aquascape
6. User dapat memilihmenu  Jika wser berhasil mengakses menu Berhasil
import untuk mengakses import maka wser akan di arahkan
Jile 3D kebagian menu import untuk mengambil
file 3D atau memasukkan /ink 3D.
7. User dapat memilihmenu  Jika wser berhasil mengakses menu hint,  Berhasil
hint untuk mengetahui  maka wser akan diarahkan pada tampilan
petunjuk penggunaan  /int.
aplikasi aquascape
8. User dapat mengakses Jika wser berhasil mengakses menu exir, Berhasil

menu exif untuk keluar
dariaplikasi aquascape

maka akan otomatis keluar dari

aplikasi aguascape.

user

IV. KESIMPULAN

Hasil dari penclittian ini dapat disimpulkan bahwa peneliti dapat merancang dan mengembangkan aplikasi
“Aquascape Virtual By User Menggunakan Augmented Reality” dengan menggunakan fitur markelles dan juga fitur
trilib yang dapat melakukan deteksi marker dan menginputkan dokumen objek 3D darni file di smartphone. Pengujian
yang di lakukan peneliti menghasilkan aplikasi berjalan dengan baik tanpa ada galat. Aplikasi ini juga dapat di
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kembangkan lagi dengan menambahkan sebuah animasi air di dalam akuarium serta menambahkan objek 3D berupa
inkubator dan lampu, sehingga dapat mempercantik tampilan objek 3D aquascape.
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