
Interaksi Scaling Terhadap Objek Augmented Reality dengan
Tangan 3D Alami menggunakan Pendekatan

Stereo Vision

Diajukan Sebagai Syarat Untuk Menyelesaikan
Pendidikan Program Strata-1 Pada

Jurusan Teknik Informatika Fakultas Ilmu Komputer UNSRI

Oleh :

YORIES YOLANDA
09111002045

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER

UNIVERSITAS SRIWIJAYA
2016







 

iv 
 

MOTTO 

 

 Hidup saat ini yang diwarnai cinta mendalam pada Allah, membuat masa 

lalu menjadi mimpi indah dan masa depan menjadi penuh harapan – Dr. 

Ibrahim Elfiky 

 Kenyataan adalah persepsi anda. Jika anda ingin mengubah kenyataan 

anda, maka mulailah dengan mengubah persepsi anda - Dr. Ibrahim Elfiky 

  “Dan apabila hamba-hamba-Ku bertanya kepadamu tentang Aku, maka 

(jawablah), bahwasannya Aku adalah dekat. Aku mengabulkan 

permohonan orang yang berdo’a apabila ia memohon kepada-Ku, maka 

hendaklah mereka itu memenuhi (segala perintah)Ku dan hendaklah 

mereka beriman kepada-Ku, agar mereka selalu berada dalam kebenaran”. 

(QS. Al Baqarah: 186) 

 

Saya persembahkan karya tulis ini kepada: 

 Allah SWT 

 Papa, mama dan adik tercinta 

 Melody Oki Ramadhani 

 Keluarga besar dan sahabat 

 Keluarga AF11KA & JOSH 

 Almamater Universitas Sriwijaya 

 Seluruh dosen FASILKOM UNSRI 



 

v 
 

SCALING INTERACTION FOR AUGMENTED REALITY OBJECT WITH 

NATURAL 3D HAND USING STEREO VISION APPROACH 

 

 

By: 

 

YORIES YOLANDA 

ID : 09111002045 

 

ABSTRACT 

  

Augmented Reality (AR) is and advanced technology for Virtual Reality 

that allows users to see 3D virtual objects on the real world through the use of 

several types of displays. How users interact with the virtual objects have not 

been found in AR applications. This study aims to let users interact with virtual 

objects directly using the hands that using stereo vision approach. This study 

comprised of 3 phases: (1) detection of the skin, (2) determination of the feature, 

(3) a simple interaction between users and virtual objects. Results from this study 

is that the findings obtained by hand interaction with virtual obejects can be 

caried out smoothly, the accuraccy of the system depends on the skin color, range, 

ambient light and background. This system gives a direct interaction between the 

user application with virtual objects. 

Keywords: hand interaction, augmented reality, stereo vision, 3D, virtual object 
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ABSTRAKSI 

  

Augmented Reality (AR) adalah teknologi lanjutan dari Virtual Reality 

yang memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual 3D pada dunia nyata 

melalui penggunaan beberapa jenis display. Cara pengguna berinteraksi secara 

langsung dengan objek virtual belum ditemukan pada aplikasi AR.  Penelitian ini 

bertujuan agar pengguna berinteraksi dengan objek virtual secara langsung 

menggunakan tangan tanpa alat bantu menggunakan pendekatan stereo vision.  

Penelitian ini terdiri dari 3 tahap: (1) Pendeteksian kulit, (2) Penentuan fitur, (3) 

Interaksi sederhana antara pengguna dengan objek virtual. Perubahan bentuk dari 

objek virtual didasarkan pada perubahan koordinat tangan. Hasil dari penelitian 

ini adalah diperoleh temuan bahwa interaksi tangan dengan objek virtual dapat 

dilakukan dengan lancar. Selain itu, akurasi sistem bergantung pada kondisi warna 

kulit, jarak, cahaya dan latar. Sistem ini memberikan sebuah aplikasi interaksi 

langsung antara pengguna dengan objek virtual. 

Kata Kunci: interaksi tangan, augmented reality, stereo vision, 3D, objek virtual 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Augmented reality (AR) adalah variasi dari Virtual Reality (VR). Virtual 

reality (VR) membuat user berada pada lingkungan maya, sehingga user tidak 

dapat melihat dunia nyata di sekitarnya. Pengertian lain mengatakan bahwa 

Augmented reality (AR) menggabungkan benda-benda maya dan nyata yang 

terhubung secara real time di lingkungan nyata (Azuma, 1997). 

Interaksi antara user dan objek maya merupakan hal yang sangat penting 

dalam Human Computer Interaction (HCI). Penelitian Klaus Dorfmuller-Ulhaas 

dan Dieter Schmalstieg (2001), menggunakan glove yang diberi marker sebagai 

alat bantu untuk mempermudah interaksi tangan dalam permainan catur. Glove 

merupakan alat bantu yang digunakan untuk berinteraksi dengan objek maya dan 

marker merupakan ilustrasi hitam dan putih dengan batas hitam tebal dan latar 

belakang putih Byungsung Lee dan Junchul Chun (2011) menegaskan, teknik 

interaksi untuk penerapan Augmented Reality (AR) harus memungkinkan user 

untuk berinteraksi dengan benda-benda maya secara intuitif. Interaksi tersebut 

menggunakan tangan sebagai sarana penghubung.  

Tangan merupakan bagian tubuh manusia yang digunakan sebagai sarana 

interaksi manusia dengan benda-benda dalam kehidupan nyata. Ketika tangan 

alami digunakan sebagai alat interaksi dengan objek-objek maya, maka tidak perlu 

menggunakan alat bantu dalam proses interaksi. Dengan demikian, interaksi 
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tangan dengan benda-benda maya akan lebih alami untuk antarmuka Augmented 

Reality (AR).  

Penelitian tentang interaksi pada Augmented Reality (AR) telah banyak 

dilakukan. Penelitian oleh Butchman et al. (2004) yaitu interaksi tangan dan objek 

maya menggunakan marker sebagai acuan pada sarung tangan yang dilacak oleh 

kamera head mounted display (HMD). Kedua penelitian tersebut menggunakan 

glove sebagai alat bantu dalam interaksi. Penelitian lain yang dilakukan oleh 

Byungsung Lee dan Junchul Chun (2010) memperkenalkan interaksi tangan 

dengan objek maya tanpa menggunakan alat bantu. Penggunaan kamera tunggal 

memiliki batasan untuk mendapatkan informasi 3D, sehingga menggunakan 

camera pose estimation  untuk register benda-benda maya pada sistem koordinat 

tangan 3D marker-less. 

Berdasarkan uraian di atas, masalah utama dalam Augmented Reality adalah 

bagaimana berinteraksi dengan objek maya dengan cara yang dinamis dan 

nyaman. Teknik interaksi pada Augmented Reality didasarkan pada citra analisis 

2D dan metode rekognisi yang memiliki keterbatasan untuk mendapatkan 

informasi 3D dari objek maya dan pengguna yang terlibat dalam interaksi. 

1.2 Perumusan Masalah 

Augmented Reality (AR) memungkinkan tangan user dapat berinteraksi 

dengan benda maya. Namun, penggunaan alat bantu seperti glove, membuat 

interaksi menjadi tidak alami dan penggunaan kamera tunggal memiliki 

keterbatasan dalam mendapatkan informasi 3D dari objek maya dan pengguna 

yang berpartisipasi dalam interaksi. Sementara itu, kemampuan stereo vision 
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membuat tangan user mampu berinteraksi dengan objek maya tanpa 

menggunakan alat bantu dikarenakan stereo vision dapat memperluas dimensi dari 

interaksi Augmented Reality (AR) 2D ke 3D. Berdasarkan uraian tersebut, maka 

permasalahan yang diangkat adalah melakukan interaksi scalling object 

Augmented Reality (AR) dengan tangan 3D secara alami menggunakan 

pendekatan stereo vision. 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan perangkat lunak interaksi tangan berbasis pendekatan 

stereo vision (penglihatan ganda) dengan objek Augmented Reality. 

2. Menguji interaksi, pengaruh warna kulit, pengaruh jarak, pengaruh 

cahaya, dan pengaruh latar pada perangkat lunak interaksi tangan 

berbasis pendekatan stereo vision (penglihatan ganda) dengan objek 

Augmented Reality. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah didapatkan aplikasi 

Augmented Reality yang mampu berinteraksi dengan objek maya menggunakan 

tangan tanpa alat bantu seperti glove. 

1.5 Batasan Masalah 

Penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah, yaitu sebagai berikut : 

1. Sistem yang dikembangkan hanya mengenali marker standar. Marker 

yang digunakan merupakan marker standar dari library ARToolkit. 
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2. Perangkat keras yang digunakan adalah satu buah kamera ganda 

(stereo camera). 

3. Manipulasi objek pada sistem hanya berupa scalling objek Augmented 

reality (AR) dengan menggerakkan tangan pada sumbu X, sumbu Y, 

dan sumbu XY. 

4. Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu bahasa pemrograman C#. 

1.6 Metode Penelitian 

1.6.1 Unit Penelitian 

Unit penelitian dan pengenalan pola yang digunakan pada penelitian ini 

adalah Laboratorium Pengolahan Citra gedung Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Sriwijaya. 

1.6.2 Metode Pengumpulan Data 

1.6.2.1  Data Marker 

Jenis data marker yang digunakan dalam penelitian ini adalah data marker 

dari ARToolKit. Data marker biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih 

dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih. 
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Gambar I-1.  Contoh marker standar library ARToolkit (Kato, 1999) 

1.6.2.2  Data Objek 3D 

Jenis data objek 3D yang digunakan dalam penelitian ini adalah data objek 

3D berbentuk kotak persegi yang merupakan data yang terdapat pada library 

NyarToolKit. 

 

Gambar I-2.  Contoh objek 3D  

1.6.2.3  Data Citra Bergerak 

Jenis data citra bergerak dalam penelitian ini merupakan data primer yang 

merupakan data yang diperoleh langsung melalui pengujian dan perekaman data 

secara langsung menggunakan kamera berbasis penglihatan ganda.  
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Gambar I-3.  Contoh citra menggunakan kamera stereo (Lee, Lim & Chun, 

2013) 

1.6.3 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metodologi yang diterapkan dalam pengembangan perangkat lunak ini 

berorientasi pada objek dengan menggunakan metode Rational Unified Process 

(RUP). Pengembangan perangkat lunak menggunakan metode RUP dilakukan 

dalam beberapa fase, yaitu: 

1.6.3.1  Fase Insepsi 

Pada fase ini dilakukan beberapa hal, yaitu: 

a. Membuat business modeling dari perangkat lunak interaksi tangan 

berbasis pendekatan stereo vision. Kegiatan yang dilakukan meliputi, 

menentukan tahapan proses yang akan dilakukan dalam perangkat 

lunak mulai dari proses skin detection, feature detection, histogram, 

dan pendeteksian tumbukan sederhana. 
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b. Menentukan requirement pada perangkat lunak. Kegiatan yang 

dilakukan meliputi, menenentukan jenis kamera yang digunakan, latar 

belakang lokasi dan data pendukung lainnya yang dibutuhkan. 

1.6.3.2  Fase Elaborasi 

Pada fase ini dilakukan beberapa hal, yaitu: 

a. Melakukan analisis dan perancangan perangkat lunak interaksi tangan 

3D berbasis penglihatan ganda untuk Augmented Reality berbasis 

marker. 

b. Mengidentifikasi arsitektur perangkat lunak berdasarkan use case 

yang telah dimodelkan pada fase insepsi. 

c. Menggambarkan model kelas analisis, diagram kelas, sequence 

diagram, dan diagram aktivitas dari perangkat lunak interaksi tangan 

3D berbasis penglihatan ganda untuk Augmented Reality berbasis 

marker. 

1.6.3.3  Fase Konstruksi 

Pada fase ini dilakukan beberapa hal, yaitu: 

a. Memastikan kelengkapan dan kesesuaian antara diagram use case, 

model kelas analisis, kelas diagram, sequence diagram. 

b. Membuat kode program yang sesuai dengan fungsi-fungsi yang telah 

digambarkan pada fase sebelumnya. 

c. Melakukan pengujian perangkat lunak dan perbaikan berdasarkan 

hasil analisis pengujian. 
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1.6.3.4  Fase Transisi 

Pada fase transisi ini akan dilakukan pengujian terhadap perangkat lunak 

dengan metodologi pengujian perangkat lunak yaitu, metode white box 

testing dan black box testing. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini mengikuti standar penulisan tugas 

akhir Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya, sebagai berikut :  

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi pernelitian, metode 

penelitian, metode pengembangan perangkat lunak dan sistematika 

penulisan. 

BAB II. LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi landasan dasar teori yang akan digunakan dalam melakukan 

analisis, perancangan, dan implementasi tugas akhir yang dilakukan pada 

bab-bab selanjutnya. 

BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab III berisi analisis serta perancangan terhadap penggunaan penglihatan 

ganda (stereo vision) sebagai media untuk berinteraksi antara tangan dengan 

objek AR dan perancangan tentang desain arsitektural perangkat lunak. 
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BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Pada bab ini akan dibahas mengenai lingkungan implementasi perancangan 

dan analisis dari perangkat lunak interaksi tangan berbasis penglihatan 

ganda, implementasi program, hasil eksekusi dan hasil pengujian. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

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

sebelumnya dan juga berisi saran-saran yang diharapkan berguna dalam 

pengembangan aplikasi berbasis penglihatan ganda yang berikutnya. 
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