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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Bab ini akan memberikan penjelasan umum mengenai gambaran 

keseluruhan penelitian. Penjelasan tersebut terdiri dari latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah dan 

sistematika penulisan. 

1.2 Latar Belakang 

Augmented Reality (AR) merupakan contoh dari teknologi kompleks yang 

memiliki antarmuka dan inteaksi manusia komputer yang berpotensi untuk terus 

dikembangkan (Bhorkar, 2017). Teknologi ini menambahkan informasi virtual 

kedalam lingkungan dunia nyata melalui indera (khususnya penglihatan) manusia 

dan memproyeksikannya dalam waktu nyata. Proses interaksi manusia dan 

komputer yang natural menjadi tantangan dalam mengurangi kompleksitas usaha 

penggunaan dan menyajikan kenyamanan dalam menggunakan teknologi. Meniru 

cara kerja interaksi tradisional manusia dengan manusia untuk diterapkan dalam 

interaksi manusia komputer adalah ide yang menjadi tren komunitas komputasi 

ubiquitous dan pervasive (Carvalho, de Castro Andrade, de Oliveira, de Sousa 

Santos, & Bezerra, 2017).  

Metode baru interaksi manusia dengan komputer bermunculan, termasuk 

diantaranya Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Virtual dan 

augmented reality memiliki karakteristik yang mirip, namun berbeda. Tujuan 
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utama virtual dan augmented reality adalah menenggelamkan user ke dalam dunia 

yang diciptakan dengan menipu sistem presepsi manusia untuk menerima rendered 

objects sebagai suatu kenyataan (Duraiswami & O’Donovan, 2016). Hal yang 

membedakan keduanya adalah peranan dunia nyata terhadap dunia buatan yang 

diciptakan. Virtual Reality melumpuhkan keadaan dunia nyata, sehingga user 

seolah-olah berada di lingkungan atau dunia yang sama sekali berbeda. Peran dunia 

nyata lebih terasa dalam augmented reality, AR menghubungkan objek virtual 

dengan dunia nyata. AR meningkatkan pandangan normal user terhadap dunia 

nyata dengan menambahkan informasi secara visual maupun auditori oleh 

komputer (Duraiswami & O’Donovan, 2016). Hingga saat ini, metode ini 

membutuhkan komputer yang efisien dan peralatan khusus (GPU) (Willemsen et 

al., 2018). Namun, berkat perkembangan pesat teknologi seluler, jutaan pengguna 

dapat mengakses perangkat seluler yang kuat (Halpern, Zhu, & Reddi, 2016) yang 

mampu menangani AR dan VR hampir secara real-time. 

Ada beberapa kerangka kerja alternative yang tersedia untuk memfasilitasi 

pembuatan prototipe cepat dan pengembangan aplikasi AR / VR. Pada banyak 

portal ada beberapa solusi yang berbeda-beda, di antara yang paling populer adalah: 

ARCore, ARKit, ARToolkit, Kudan, MAXST Wikitude dan Vuforia.  

Vuforia merupakan SDK yang dikembangkan oleh Qualcomm yang sudah 

jauh lama digunakan oleh pengembang sebagai platform pengembangan aplikasi 

AR VR. Vuforia dapat digunakan dalam semua jenis sistem operasi dan perangkat, 

Linux, Windows, MAC OS, Android maupun IOS. Olehkarena keistimewaannya 

SDK Vuforia menjadi primadona yang paling banyak digunakan oleh developer. 



 

 

I-3 

 

Mulai pada tahun 2017, Apple dan Google - dua raksasa industri seluler 

memperkenalkan dua antarmuka pemrograman aplikasi kompetitif yang 

mendukung pembuatan aplikasi augmented reality untuk perangkat seluler: ARKit 

(19 September 2017) dan ARCore (rilis stabil 1 Maret 2018), memberikan peluang 

baru pengguna perangkat iOS dan Android untuk membuat aplikasi dan game 

secara mendalam. Menurut perkiraan Forecast AR and VR market size worldwide 

(2016-2022), pasar VR dan AR akan meningkat hampir sepuluh kali lipat hingga 

mencapai ukuran lebih dari 209 miliar USD pada tahun 2021, yang sebelumnya 

hanya 27 miliar pada tahun 2018. Banyak programmer mencari metode dan alat 

untuk menyederhanakan proses kompleks membangun aplikasi AR dan VR yang 

realistis. 

 Meskipun kini peluang pengembangan aplikasi AR untuk perangkat 

seluler terbuka lebar, diikuti perkembangan teknologi seluler yang pesat, 

nampaknya ada sebuah point penting yang terlupakan. Teknologi canggih yang 

dimaksudkan untuk digunakan secara pervasive dan masal pada masyarakat ini 

membutuhkan perangkat seluler yang terbilang mahal, khususnya ARKit yang 

hanya dapat dipakai pada platform iOS keluaran 2017 keatas. Sedangkan, perangkat 

yang dibutuhkan ARCore masih terbilang cukup terjangkau meski harus memenuhi 

standar keluaran 2017 keatas. 

Tentu saja sebagai pengembang yang sudah lama bergelut dengan SDK 

Vuforia, akan muncul pertanyaan seberapa baik kapabilitas yang ditawarkan 

pendatang baru ini. Apakah tetap bertahan pada SDK Vuforia saja, ataukah sudah 
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saatnya beralih. Dalam penelitian ini penulis ingin menjawab pertanyaan tersebut, 

seberapa baik atau buruk kah, dan apa perbedaan di antara mereka. 

1.3 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana perbandingan 

kapabilitas ARCore dan Vuforia sebagai platform Augmented Reality pada aplikasi 

“Pintu Berpindah Tempat”? Untuk menjawab rumusan masalah tersebut, diuraikan 

beberapa pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara kerja ARCore sebagai platform aplikasi Augmented 

Reality yang diusulkan? 

2. Bagaimana cara kerja Vuforia sebagai platform aplikasi Augmented Reality 

yang diusulkan? 

3. Apa yang dapat menjadi kriteria perbandingan kapabilitas ARCore dan 

Vuforia? 

4. Bagaimana cara membandingkan hasil yang didapatkan? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan  dilakukannya penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui mekanisme kerja ARCore untuk Augmented Reality. 

2. Mengetahui mekanisme kerja Vuforia untuk Augmented Reality.  

3. Mengetahui kriteria yang menjadi keunggulan masing masing platform 

ARCore dan Vuforia. 

4. Mengetahui mekanisme yang lebih baik untuk mengembangkan aplikasi 

pintu Augmented Reality. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Memahami penggunaan ARCore sebagai platform Augmented Reality. 

2. Memahami penggunaan Vuforia sebagai platform Augmented Reality. 

3. Memahami kondisi yang tepat untuk memilih ARCore atau Vuforia. 

4. Menghasilkan mekanisme yang terbaik untuk mengembangkan aplikasi 

pintu Augmented Reality selanjutnya. 

1.6 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian kali ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Penelitian ini hanya membahas ARCore dan Vuforia SDK 

2. Penelitian ini menggunakan AR ground plane markerless. 

3. Hasil penelitian hanya berlaku untuk jenis pengembangan AR yang sama. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dari proposal ini adalah sebagai berikut: 

1. Bab I Pendahuluan 

manfaat penelitian, batasan masalah dan sistematika penulisan. 

2. Bab II Kajian Pustaka 
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Pada bab ini berisi teori – teori yang digunakan untuk memahami 

permasalahan yang dibahas pada penelitian ini, seperti Augmented Reality, 

Unity 3D, ARCore SDK, Vuforia SDK, Plane Detection, SLAM, dan 

penelitian sebelumnya. 

3. Bab III Metodologi Penelitian 

Pada bab ini berisi deksripsi data yang digunakan dalam penelitian,  

tahapan – tahapan penelitian, metode pengembangan perangkat lunak dan 

manajemen jadwal penelitian. 

4. Bab IV Pengembangan Perangkat Lunak 

Pada bab ini dibahas mengenai analisis dan perancangan perangkat lunak 

yang akan digunakan sebagai alat penelitian. Dimulai dari pengumpulan dan 

analisa kebutuhan, rancangan dan konstruksi perangkat lunak serta 

pengujian untuk memastikan semua kebutuhan pengembangan perangkat 

lunak sesuai dengan dengan kebutuhan. Penyusunan pada bab ini memiliki 

kerangka penulisan dengan fase-fase dan elemen-elemen pengembangan 

perangkat lunak bersifat berorientasi objek. 

5. Bab V Hasil dan Analisa Penelitian 

Pada bab ini diuraikan hasil pengujian berdasarkan langkah-langkah yang 

telah direncanakan. Tabel hasil pengujian serta analisisnya disajikan 

sebagai basis dari kesimpulan yang akan diambil dalam penelitian ini. 
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6. Bab VI Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari semua uraian-uraian pada bab-bab 

sebelumnya dan juga saran-saran yang diharapkan berguna dalam pengaruh 

reduksi dimensi pada teknik pengklasteran data berdimensi tinggi.  

1.8 Kesimpulan 

Pada bab ini telah dibahas mengenai penelitian yang akan dilaksanakan 

yaitu membandingkan kapabilitas ARCore dan Vuforia sebagai platform 

Augmented Reality Pintu Berpindah Tempat. Selanjutnya teori-teori yang berkaitan 

dengan penelitian akan dibahas pada bab II. 
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