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Latar Belakang

Bisnis studio foto adalah bisnis yang menghasilkan incom yang tidak sedikit.dengan
bermodalkan ruang foto dengan desain/tema studio yg dapat menarik perhatian
masyarakat yang ingin mengabadikan momen mereka.Bagi seorang fotografer .
melakukan perkerjaan di ruangan lebih mudah dibanding melakukan pekerjaan
tersebut diluar ruangan, dikarekan para fotografer hanya mengarahkan pose klien
tanpa mengkhawatirkan pencahayaan pada saat melakukan perkerjaan mereka.

Akan tetapi ketika saya melakukan penelitian di beberapa studio di daerah Surabaya
ada beberapa studio yang membuat seorang Fotografer agak kesusahan dalam
melakukan pekerjaan mereka dikarenakan desain/tema di studio tersebut berukuran
pas dengan ruangan , sehingga seorang fotografer kurang memiliki ruang dalam
mengambil foto/angle foto sehingga pergerakan mereka sangat terbatas.

Dengan adanya permasalahan tersebut saya ingin membuat suatu system aplikasi
yang bertujuan membantu seseorang dalam merancang desain/tema yang simpel ,
bertujuan untuk meminimalisir penggunaan ruangan agar nantinya seorang
fotografer dapat leluasa mengambil foto distudio tersebut. Dan rancangan
desain/tema tersebut akan ditampilkan secara virtual menggunakan Augmented
Reality(AR)
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana agar seorang fotografer dapat menentukan desain yang sesual
dengan ruangan yang akan dibuat studio tersebut menggunakan Augmentet
Reality?
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Dasar Teori

Augmented Reality adalah sebuah tegnologi yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia maya yang dibantu
pembuatannya oleh komputer dalam bentuk virfual, sehingga
batas antara dunia nyata dan maya menjadi sangat tipis pada
saat real time
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Temuan Penting Penelitian

Import from other device

Pada penggunaan temuan ini dapat menambahkan object dari drive ekternal sehingga user
tidak perlu merander ulang aplikasinya. hal ini juga kompatibel dengan Android, Windows, dan

10S. Hal ini efisien untuk mengimport semua segmen objet secara normal




Manfaat Penelitian

 Mendapatkan gambaran studio foto dan object 3d yang sesuai.
Sehingga memberikan ruang yang cukup bagi fotografer dalam
mengambil gambar pada saat photosession.

« Memanfaatkan ruangan minimalis agar bisa dijadikan sumber
penghasilan bagi seorang fotografer yang ingin memulai usaha
studio foto dengan budget minimalis.

« Memberi referensi kepada seorang fotografer dalaom mencari ide
desain studio fofo .




. User melakukan penginstalan aplikasi dan e

. User memilih model Desain/Tema yang di tampilkan

Perancangan Sistem

mengaksesnya
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dan mengakses kamera AR untuk mendeteksi L_J  Kamen 3D Dbject
bidang datar T
. Bidang datar terdetaksi akan meampilkan object 3D
desain/tema studio Storage
. User bisa memangqill object desain lain dari sumber
lain, baik itu device handphone, drive, url dll.
. Object yang berhasil di import dari sumberlain akan
menampilkan object 3D
. Object 3D yang berhasil di akses akan di tampilkan
pada layar Handphone
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Markerless dapat berhasil dijalankan menggunakan
plug in dari EasyAr

Kelebihan : plug in kompatibel di perangkat
android yang dirilis 6tahun kebelakang

Kekurangan: objek yang ditampilkan terkadang
tidak dapat stay di tempat/di ground yang
terdeteksi pertama kali oleh kamero
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Metode Pengujian

Black Box

Untuk pengujian alikasi menggunakan
metode Black Box testing. Dalam metohe
Black Box Testing digunakan untuk
mendeteksi beberapa permasalahan seperti
bug fungsi, kekeliruan interface, kekeliruan
deklarasi dan terminasi. Salah satu teknik
yang terdapat di dalam Black Box Testing
mengerjakan proses pada jumlah maksimal
dan minimal nilai yang di isikan pada

aplikasi. Berikut scenario di samping yang
akan di uji

ID Scenario Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian
01 Instalasi Aplikasi Melakukan instalasi dengan normal dan Valid
berhasil
02 Mengakses menu list Menampilkan list desain dan fungsi semua | Valid
desain yang tersedia normal
03 Mengakses halaman about | Menampilkan keterangan tentang aplikasi | Valid
ini dan semua fungsi dapat berjalan normal
04 Mengakses Import fille Menamepilkan frame line dimana ada Valid
beberapa tombol untuk import file dari
berbagai media dan semua fungsi dapat
bekerja normal
05 Mengakses tombol scan Menampilkan kamera AR dimana akan Valid
mendeteksi bidang datar dan menampilkan
object 3D
06 Mengakses kembali menu | Menampilkan kembali list desain dan Valid
list object fungsi semua normal
07 Mengakses tombol Exit Keluar dari aplikasi dan mengakhiri akses | Valid

aplikasi tersebut
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« Penelitian ini telah diterima oleh media online yaitu Jurnal Riseft
Komputer (JURIKOM])

« Dan akan di publish bulan april




Menghasilkan aplikasi katalog digital produk berbasis Augmented
reality Bernama DeStudio, dan juga dapat membantu fotografer
untuk merancang desain/tfema studio yang secara jelas dan
spesifik dengan memanfaatkan teknologi Augmented
reality.Dalam proses pengujian alpha testing berhasil diterapkan
dan mendapatkan hasil yang lancar. Pada pengujian beta
didapatkan rata hasil yang sangat memuaskan dari beberapa
responding, artinya aplikasi bisa di gunakan dan diterapkan tanpa
ada kendala.Pada fitur tambahan baru di dapatkan hasil yang
sangat bagus dikarenakan user tidak repot lagi untuk melakukan
build ulang. Setiap user dapat menambahkan object 3D lain dari
berbagai sumber
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