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ABSTRACT

Business card is a card that can deliver some informations related to company or even professionals,
but some people in business such as professionals and companies doesn’t have business card or only
some of them have business cards for reasons such as the funds spent on making business cards for
many employees are too large for the scale of a business as big as a company, and feel that business
cards are not very important for professionals. With Augmented Reality Technology, business cards
can be converted into digital form so it can be easily accessed by many people and certain people,
and relatively low production costs than conventional business cards. The use of Augmented Reality
technology by scanning digital business cards as markers in the form of texts and images, and
displays an object on a marker. Digital business cards are divided into two types, namely business
cards for public use and business cards for use in business which will appear if successfully scanned
using a marker. Create and process digital business cards, design and upload markers, design
application interfaces, and design Augmented Reality technology in the form of Android Package Kit
(APK). Development of this application requires several tools, such Unity 3D, Vuforia SDK, Android
SDK, Adobe Photoshop, and Adobe Premier. This study resulted an Android-based application with
Augmented Reality Technology as a medium for displaying digital business cards by scanning
markers using a smartphone, so users can see digital business cards have better informations.
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1. PENDAHULUAN

Menggunakan  Program  Aplikasi 2. TINJAUAN PUSTAKA

Digital Business Card dapat menjadi solusi 2.1

agar dapat memudahkan untuk menyebarkan
informasi  kepada rekan bisnis dengan
pengalaman yang diberikan oleh Teknologi
Augmented Reality menggunakan
smartphone, dan interaksi pengguna antara
dunia nyata dan dunia nyata berupa video,
gambar, maupun teks sebagai objek dan
gambar sebagai marker sehingga mewujudkan
pengalaman yang seamless dan juga fleksibel
yang dapat diartikan dapat digunakan dengan
mudah dengan menggunakan program aplikasi
ini dan hanya perlu melakukan scan
menggunakan kamera dari smartphone, dan
juga dapat digunakan dimana saja. Dengan
membuat program aplikasi tersebut maka
dituliskah  skripsi  menggunakan  judul
“Perancangan Program Aplikasi Digital
Business Card Menggunakan Teknologi
Augmented Reality”.

Teknologi Augmented Reality
Augmented Reality (AR) merupakan
sebuah lingkungan yang dapat menampilkan
objek digital 2D dan 3D ke dalam lingkungan
nyata. (Gorbala dan Hariadi, 2010).
2.2 Marker

Marker merupakan tanda atau gambar
yang bisa dikenali oleh kamera (Siltanen,
2012).
2.3  Metode Tracking dalam Teknologi
Augmented Reality

Terdapat dua cara yang dapat
digunakan yaitu dengan metode Marker Based
Tracking dan Markerless Augmented Reality
(Cukovié et al., 2015).
24 Kartu Nama

Kartu nama merupakan kartu yang
dapat digunakan untuk berbagi informasi
seseorang atau perusahaan.
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3. METODOLOGI PENELITIAN
Berikut merupakan uraian tentang alur dari
penelitian ini, yang bisa dilihat pada Gambar

3.1.
MULAI
Studi Literatur dan
bimbingan
v
Desain [nferface

v

Implementasi /nterface |

Pengumpulan Data

v
| Desain Marker, dan Objek |

Te
ol

| Pengujian Marker dan Objek |

Apakah Pengujian berhasil?

Iya

Perbaikan
Tidak#{ Desain Marker,
dan Objek

Implementasi Marker dan Objek
pada sistem aplikasi

v

/ Kartu Nama Digital /

SELESAT

Gambar 3.1 Rangkaian Kerja pembangunan
Sistem

3.1  Studi Literatur dan Survei

Studi Literatur dilakukan agar dapat
mengetahui dasar dari teori yang digunakan.
3.2  Desain Interface Aplikasi

Merancang tampilan pengguna untuk
program aplikasi ini pada Unity 3D.
3.3 Implementasi Program Aplikasi

Implementasi yang dilakukan untuk
menerapkan desain interface aplikasi, dan
Vuforia.
3.4  Pengumpulan Data

Pada penelitian ini diperlukan data
untuk membuat marker,objek dan biodata.
35 Desain Marker

Merancang marker memerlukan alat
berupa aplikasi yaitu Adobe Photoshop.
3.6  Desain Objek

Merancang sebuah objek memerlukan
desain marker yang dilengkapi dengan biodata
yang lebih detail.
3.7  Pengujian

Pengujian terhadap tampilan, marker,
dan objek.
3.8 Implementasi Marker dan Objek

Marker dan objek perlu diimplementasi
pada program aplikasi Digital Business Card di
aplikasi Unity 3D.

4, HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Pengambilan Data Secara Langsung
Pengambilan data secara langsung

ialah pengambilan data yang dikumpulkan

secara langsung. Proses pengambilan data

secara I@g%g seperti pada Gambar 4.1.

Gambar 4.2 Proses pengambilan data secara
langsung.

4.2  Pengambilan Data Yang Telah Ada

Pengambilan data yang telah ada

adalah memakai gambar yang disimpan pada

sebuah berkas. Pada penelitian ini mengambil

data secara tidak langsung terlihat pada
Gambar 4.2.

atlf

Gambar 4.3 Pengambilan data secara tidak
langsung.
4.3 Rancangan Interface
Berikut tampilan yang sudah dibuat:
4.3.1 Tampilan Opening
Tampilan Opening tampilan pembuka
aplikasi. Berikut tampilan opening pada
Gambar 4.3.

Q unity

Gambar 4.4 Tampilan Opening
4.3.2 Tampilan Menu
1. Bagian User Guide
Berikut tampilan bagian user guide
pada Gambar 4.4.

or - ©

HGITAL
CARD

Gambar 4.5 Tampilan Bagian User Guide
2. Bagian Info
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Berikut tampilan bagian info pada
Gambar 4.5.

INFO @

$OOR

Gambar 4.6 Tampilan Bagian Info
3. Bagian Copyright
Berikut tampilan bagian copyright
pada Gambar 4.6.

COPY RIGHT @®

ESITAL
Gambar 4.7 Tampilan Bagian Copyright
4. Bagian Report

Berikut tampilan bagian report pada
Gambar 4.7.

REPORT @

Gambar 4.8 Tampilan Bagian Report
4.3.3 Tampilan Scan
Tampilan ini  mempunyai fungsi
sebagai wadah pendeteksian marker pada
Gambar 4.9.

Gambar 4.9 Tampilan Scan
4.4 Proses Pengolahan Marker
Data objek menjadi marker dengan
data objek dirubah menjadi skala keabuan
seperti terlihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1 Transformasi data menjadi skala
keabuan.

28

Pemberian rating pada objek dalam
kondisi yang normal dan pemberian rating
untuk objek yang dilakukan enchantment
terlihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Pemberian rating pada data yang

44

dilakukan enchantment.

Desain layout untuk digital business
card yang akan dipakai sebagai marker terlihat
pada Gambar 4.10.

Gambar 4.10 Desain layout Digital Business
Card sebagai marker.

Data yang terdapat pada marker akan
diproses menggunakan teknologi AR. Berikut
Digital Business Card yang siap digunakan
pada Tabel 4.3.

Tabel 4.1 Digital Business Card yang siap
digunakan.

Marker Hasil Scan

Prot. Dr. Ir. Aras Mulyadi, DEA
o

5 KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
1. Setiap marker mempunyai objek
yang berbeda sesuai pada database
marker yang digunakan.
2. Terdapat interaksi antara objek dan
marker, jika marker tidak terdeteksi
maka objek tidak muncul.
3. Aplikasi Digital Business Card ini
dapat diinstall pada Sistem Operasi
Android.
52  Saran
Dapat menjangkau scope dalam
kegunaan tidak hanya kartu nama digital saja
tetapi dapat benda lain.
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