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Abstract

There are many kinds of martial arts in Indonesia, both native martial arts from Indonesia such as pencak silat
to various imported products from other countries such as karate, judo to capoeira. There are many pencak silat
college, both in Indonesia and even around the world. One of the most influential martial arts in the history of
Indonesian pencak silat is Tapak Suci. Based on survey data to the general public in Indonesia, out of 53 respondents
there are only 20 respondents who know the pencak silat Tapak Suci, besides that only 3 respondents know the
difference between Pencak Silat Tapak Suci and other martial arts, this is also reinforced by data from respondents
who know that the Champ Light Tapak Suci team is only 5.7%. From these problems, a solution was made in the form
of "AUGMENTED REALITY FOR PENCAK SILAT STEOROSCOPIC VIDEQO". Augmented Reality can be used by
many people because it utilizes Instagram filter technology as an Augmented Reality scan tool. Making Augmented
Reality for Pencak Silat Streoroscopic Video goes through several stages, including: utilizing the fixed target tracker
feature in the Spark AR Studio application as a marker container, then linking it with a plane object as a video
container.This Augmented Reality content will later display a short video with the Steoroscopic Video technique about
the education of the pencak silat tapak suci.
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Abstrak

Bela diri di Indonesia sangat banyak macamnya, baik itu seni bela diri asli dari Indonesia seperti pencak silat
hingga ragam hasil impor dari negara lain seperti karate, judo hingga kapoera. Perguruan pencak silat sangatlah banyak,
baik di Indonesia bahkan hingga di penjuru dunia. Salah satu pencak silat yang sangat berpengaruh di sejarah pencak
silat Indonesia adalah Tapak Suci. Berdasarkan data survey ke masyarakat umum di Indonesia, dari 53 responden hanya
ada 20 responden yang mengetahui pencak silat tapak suci, selain itu hanya 3 responden yang mengetahui perbedaan
pencak silat tapak suci dengan bela diri lain, hal itu juga diperkuat dengan data responden yang mengetahui tim Champ
Light Tapak Suci hanya 5,7%. Dari permasalahan tersebut, maka dibuatlah solusi berupa “AUGMENTED REALITY
UNTUK VIDEO STEOROSCOPIC PENCAK SILAT”. Augmented Reality ini dapat digunakan banyak orang karena
memanfaatkan teknologi filter Instagram sebagai alat scan Augmented Reality. Pembuatan Augmented Reality untuk
Video Streoroscopic Pencak Silat melalui beberapa tahap antara lain : memanfaatkan fitur fixed target tracker pada
aplikasi Spark AR Studio sebagai wadah marker, kemudian ditautkan dengan plane object sebagai wadah video. Konten
Augmented Reality ini nantinya akan menampilkan video singkat dengan teknik Steoroscopic Video tentang edukasi
pencak silat tapak suci.

Kata kunci : augmented reality , pencak silat , tapak suci
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1. Pendahuluan

Bela diri di Indonesia sangat banyak
macamnya, baik itu seni bela diri asli dari
Indonesia seperti pencak silat hingga ragam
hasil impor dari negara lain seperti karate, judo
hingga kapoera [1]. Pencak silat atau biasa
disebut silat adalah suatu seni bela diri
tradisional yang merupakan praktik seni bela
diri utama dunia Melayu. Seni bela diri ini
secara luas dikenal di Indonesia, Malaysia,
Brunei Darussalam, Singapura, dan sebagian
Filipina [2].

Perguruan pencak silat sangatlah banyak,
baik di Indonesia bahkan hingga di penjuru
dunia. Berdasarkan data anggota Ikatan Pencak
Silat Indonesia (IPSI), beberapa perguruan
pencak silat yang ada di Indonesia adalah
Persaudaraan Setia Hati Terate, Tapak Suci,
Persaudaraan Setia Hati, dll [3]. Perguruan
pencak silat di Indonesia sebenarnya masih
banyak lagi. Salah satu pencak silat yang sangat
berpengaruh di sejarah pencak silat Indonesia
adalah Tapak Suci.

Tapak Suci Putera Muhammadiyah
merupakan organisasi otonomi, perkumpulan,
dan perguruan seni bela diri di lingkungan
Muhammadiyah yang beragidah Islam,
bersumber pada Al-Quran dan As-sunnah,
serta berjiwa persaudaraan, sesuai dengan
prinsip dasar organisasi Tapak Suci [4].

Persoalan bagi pencak silat khususnya
untuk tim Champ Light Tapak Suci saat ini
adalah menurunnya penghargaan dari segi
reputasi dan citra. Berdasarkan data survey ke
masyarakat umum di Indonesia, dari 53
responden hanya ada 37,7% responden yang
mengetahui pencak silat tapak suci, selain itu
hanya 5,6% responden yang mengetahui
perbedaan pencak silat tapak suci dengan bela
diri lain, hal itu juga diperkuat dengan data
responden yang mengetahui tim Champ Light
Tapak Suci hanya 5,7%.

Dari permasalahan tersebut, maka
dibuatlah  solusi berupa “AUGMENTED
REALITY UNTUK VIDEO STEREOSCOPIC
PENCAK SILAT”. Augmented Reality ini
dapat digunakan banyak orang karena
memanfaatkan teknologi filter Instagram
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sebagai alat scan Augmented Reality. Konten
Augmented Reality ini nantinya akan
menampilkan video singkat dengan teknik
Steoroscopic Video tentang edukasi pencak
silat tapak suci.

2. Metoda Penelitian

Metode yang digunakan untuk proyek ini
adalah metode participatory design. Metode ini
melibatkan pemangku kepentingan, perancang,
peneliti, dan pengguna akhir dalam proses.
Metode ini berfungsi membantu memastikan
bahwa produk akhir memenuhi kebutuhan basis
pengguna yang dituju [5].

Metode participatory design kemudian
membagi penelitian ini menjadi 3 tahap, yaitu
identifikasi  masalah, perancangan dan
pengembangan produk, dan uji coba seperti
yang terlihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Metodologi

2.1. Identifikasi Masalah

Tahap Identifikasi Masalah merupakan
tahap awal dalam pembuatan proyek ini. Pada
tahap ini terdapat tiga proses, yaitu:
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1) Observasi Masalah

Proses observasi masalah adalah proses
memahami keadaan masalah melalui diskusi
dengan klien dan survei ke masyarakat yang
menjadi target.

2) Mengumpulkan data

Setelah mengetahui permasalahan yang
dihadapi olen Champ Light Tapak Suci maka
akan dilakukan pendataan materi pencak silat
Tapak Suci yang nantinya akan dijadikan solusi
dalam proyek ini..

3) Penentuan Solusi

Pada proses ini dilakukan diskusi dan kajian
terhadap data yang telah diperoleh dari tahap
observasi masalah dan pengumpulan data.
Berdasarkan data observasi dan studi data
dengan Champ Light Tapak Suci, didapatkan
solusi dari permasalahan tersebut adalah
dengan menggunakan augmented reality
sebagai media promosi Champ Light Tapak
Suci. Augmented reality yang digunakan
adalah Spark AR Studio.

Augmented reality dari Spark AR Studio
hanya dapat diakses melalui aplikasi filter
Instagram dan Facebook dengan proses seperti
terlihat pada flowchart pada Gambar 2.

Marker di poster

Filter Instagram
Membaca marker |

Mendeteksi Marker
YES

Filter Instagram
memunculkan AR

i‘ AR muncul ._'l

v
Finish

Gambar 2. Diagram Alir SparkAR

NO

2.2. Perancangan & Pengembangan Produk
Tahapan perancangan dan pengembang
produk merupakan tahap kedua dalam
pembuatan penelitian ini. Pada tahap ini,
kegiatan yang dilakukan berfokus pada proses
produksi. Pada tahap ini terdapat empat proses
yaitu:
1) Studi Eksisitng
Untuk memperdalam wawasan teknis pada
penelitian ini, maka dilakukan kajian ke
beberapa teknologu serupa yang telah ada.
Kajian tersebut dilakukan pada :
e Aplikasi Pembelajaran Teknik Bela Diri
3D Mobile
Pada Aplikasi ini user harus menginstal
aplikasi pada perangkat android. Saat
membuka aplikasi, akan terdapat menu
beberapa gerakan, kemudian user akan
memilih gerakan tersebut, lalu akan
tampil karakter 3D seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3, kemudian
karakter tersebut akan bergerak sesuai
skenario yang telah dipilih oleh user [6].

(c) (d)
Gambar 3. Aplikasi Pembelajaran 3D

e Augmented Reality Filter Instagram
Brand The Six Eyes
Pada produk ini AR diaplikasikan
pada pakaian dan hoodie yang kemudian
di scan menggunakan filter di Instagram
untuk memunculkan AR seperti pada
Gambar 4. Durasi AR sangat singkat
hanya mencapai maksimal 15 detik.
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Gambar 4. AR Filter Instagram

2) Merancang Media Perantara Augmented
Reality
Proses ini merupakan tahapan untuk
mendesain layout, konten, dan marker
yang nantinya akan menjadi media
perantara untuk augmented reality. Media
perantara ini berupa kartu edukatif, sisi
depan sebagai marker sekaligus edukasi
gerakan Tapak Suci, sisi belakang sebagai
informasi promosi Champlight Tapak Suci
seperti yang ada pada Gambar 5. Kartu
edukasi ini terbagi menjadi dua seri yaitu
seri Gerakan Tunggal Tapak Suci dan seri
Gerakan Ganda Tapak Suci.

Depar Bagian Belakang

Gerakan Ganda

Gerakan Tunggal

Gambar 5. Kartu Edukatif Tapak Suci

3) Membuat Augmented Reality
Augmented reality dibuat menggunakan
aplikasi Spark AR Studio, dengan
memanfaatkan fitur fixed target tracker
yang kemudian dihubungkan dengan
plane object sebagai wadah video seperti
terlihat pada Gambar 6.

18

{Wadah Video)

Gambar 6. Membuat AR

Video yang akan ditampilkan harus
diubah ke dalam format gif, jpeg/jpg, dan
png, sehingga dapat disisipkan ke dalam
texture animation pada objek plane.

Augmented Reality dalam bentuk video
yang dapat digunakan pada Spark AR

Studio harus memenuhi spesifikasi
seperti pada Tabel 1.
Tabel 1. Spesifikasi

No.  Spesifikasi Minimum Maksimum

Ukuran File

! Video j 2Mb

2 Resolusi video  32px 1024px

3 Durasi Video 1 detik 15 detik

4) Mengunggah AR ke Akun Promosi.

Dalam proses ini yang berfokus pada
penambahan augmented reality pada akun
promosi, augmented reality harus diajukan
untuk menjadi filter di Instagram. Aplikasi
diproses melalui situs Spark AR Hub.

Setelah mengisi informasi sebagai
syarat pengajuan ke Instagram, filter akan
ditinjau oleh pihak Instagram. Review akan
berlangsung maksimal 5 hari.

Jika pengajuan berhasil maka akan ada
status Dapat Dilihat pada halaman Visibility
di situs Spark AR seperti terlihat pada Gambar
7.

14

. Gerakan Tunggal TS

Dapat Dilihat + Instagram

Gambar 7. Status Sukses
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Untuk mengakses filter tersebut,
pertama harus membuka akun @champlight
di Instagram, lalu pilih bagian galeri filter.
Filter yang dapat digunakan terbagi menjadi
dua sesuai dengan seri kartu edukasi yang
tersedia.

2.3. Uji Coba

Tahap uji coba merupakan tahap terakhir
dalam penelitian ini yang berfokus pada
pengujian teknis hingga solusi berhasil.
Sebelum tahap uji coba, Bahan objek
augmented reality yang dimunculkan saat
dilakukan pemindaian adalah  video
stereoscopic yang harus dikonversi terlebih
dahulu menjadi format gif atau jpeg animation
sequence. Video stereoscopic Yyang akan
ditampilkan harus dikonversi menjadi format
gif, jpeg/jpg, dan png, agar dapat dimasukkan
ke texture animation di plane object.
Augmented Reality berupa video yang dapat
digunakan pada Spark AR Studio harus sesuai.
Jika tidak sesuai, maka tidak akan dapat
dilakukan pengujian serta peluncuran.
Pada tahap ini terdapat lima proses, yaitu:
1) Menguji Marker dan Augmented Reality

Proses ini bertujuan untuk mengetahui
apakah terdapat kesalahan teknis pada media
kartu edukatif dan augmented reality yang
meliputi:

e Marker dapat dibaca dengan parameter

video muncul

Pada tahapan ini menguji sensitivitas

marker pada kondisi normal, lusuh,

basah, dan remang-remang seperti

terlihat pada Gambar 8.
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NORMAL: Sukses LUSUH: Sukses

BASAH: Sukses

REMANG-REMANG:
Sukses / Gagal

Gambar 8. Pengujian Marker

Hasilnya marker dapat terbaca dalam
keadaan normal, lusuh, dan basah.
Sedangkan dalam keadaan remang-
remang atau gelap marker terkadang
terbaca dan terkadang tidak.
Pemindaian sudut

Penelitian ini ini diuji keberhasilan
pemindaian dalam beberapa sudut yang
berbeda. Sudut yang diujikan adalah
45°,90°, dan 180° dalam rentang jarak
20cm sampai 50cm.

Marker Seri 2, sudut 90°

——

Obj;

Gambar 9. Pengujian Marker Sudut 90°

Pemindaian marker sudut 90° pada
Gambar 9 menunjukkan  bahwa
augmented reality bisa terpindai pada
jarak minimal 20cm hingga 50cm,
sedangkan pada jarak 60cm sudah tidak
dapat terpindai.

Pemindaian marker di sudut 45° pada
Gambar 10 menunjukkan bahwa
augmented reality bisa terpindai pada
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jarak minimal 20cm hingga 50cm,
namun pada jarak 30cm dan 50cm objek
augmented reality tidak menempel stabil
pada marker.

Marker Seri 2, sudut 180°

Objek AR: Tidak Stabll Objek AR: Tidak Stabll  Objek AR Objek AR

Gambar 10. Pengujian Marker Sudut 45°

Pemindaian marker di sudut 180° pada
Gambar 11 menunjukkan bahwa
augmented reality bisa terpindai pada
jarak minimal 20cm hingga 30cm, pada
jarak 40cm dan 50cm objek augmented
reality tidak muncul, selain itu pada
jarak 20cm dan 30cm augmented reality
tidak menempel stabil pada marker.

Marker Seri 2, sudut 180°

ooooooo Objek A

Gambar 11. Pengujian Marker Sudut 180°

e Video yang ditampilkan dapat bergerak
Pada tahap ini menguji apakah video
yang ditampilkan berfungsi dengan baik
atau tidak, dengan parameter video yang
dapat bergerak.

2) Pengujian Menggunakan Perangkat Berbeda
Proses pengujian penggunaan perangkat
yang berbeda bertujuan untuk mengetahui
apakah kartu edukasi dan augmented reality
masih berfungsi dengan baik di Android dan
sistem operasi i0S.
3) Expert Review
Expert review adalah proses pengujian
solusi yang dilakukan kepada para ahli.
Review ahli akan dibagi menjadi dua bidang,
yaitu di bidang augmented reality dan pencak
silat tapak suci.

4) Publikasi Produk
Publikasi  Produk adalah  proses
sosialisasi solusi yang telah dilakukan ke
sekolah-sekolah dan tempat-tempat umum.
Sasaran utama publikasi ini adalah
masyarakat Provinsi Jawa Timur, dengan
rentang usia dominan 16-25 tahun.
5) Survey Pengguna
Survey pengguna disebarkan kepada
masyarakat Provinsi Jawa Timur, dengan
rentang usia dominan 16-25 tahun. Kriteria
yang diuji adalah:
e Tingkat menarik dari augmented reality
e Tingkat kemudahan pengoperasian bagi
pengguna
e Tingkat pemahaman pengguna terhadap
informasi yang disampaikan
Kriteria-kriteria tersebut nantinya akan
diterapkan dalam bentuk pertanyaan form.
3. Hasil Penelitian
3.1. Hasil Kuesioner Masyarakat
Uji coba dilakukan dengan menyebar
kuesioner  penelitian  kepada responden.
Responden dalam uji coba ini adalah 32
masyarakat umum secara acak yang telah diberi
kartu edukatif promosi Champ Light Tapak Suci
dalam rangka membuat generalisasi dengan
kesalahan yang sangat kecil [7].
1) Pengetahuan Responden Terhadap Tapak
Suci
Pada tahap awal, responden diberikan
pertanyaan yang bertujuan untuk mengetahui
apakah responden sebelumnya mengenal
Tapak Suci atau tidak.

Y

86,7%

Gambar 12. Pengetahuan Responden

Dari Gambar 12 terlihat bahwa 66,7%
responden sudah mengetahui Tapak Suci,
dan 33,3% responden lainnya belum
mengetahui Tapak Suci.

Selain  menguji

pilihan “ya” dan

pengakuan dengan
“tidak”, kami juga
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2)

melakukan tes untuk mengetahui apakah
pemahaman responden tentang Tapak Suci
benar atau tidak. Jawaban yang diperoleh
dapat diringkas sebagai berikut:

e Tidak Tahu: 2

e Benar:9

e Salah: 2
Penilaian

Pada tahap ini kami melakukan
pengambilan  respon berupa penilaian
masyarakat terhadap ketertarikan,
kemudahan penggunaan, dan seberapa

paham terhadap isi yang disampaikan.

W Interest
80.00%
0% 0% 6.70%  13.30% .
— |
Not Less Quite Interesting  Very
Interesting Interesting Interesting Interesting

Gambar 13. Ketertarikan Masyarakat

Pada Gambar 13 terlihat bahwa 80%
responden merasa sangat tertarik dengan
proyek ini, 13,3% responden merasa tertarik,
sedangkan 6,7% responden lainnya merasa

cukup.
Hal-hal yang membuat responden
tertarik dapat dilihat pada Gambar 14.
Interest
Nothing
Others  n——
Infromation Inside T ——
Video n—
Card Design  n—
Idea

® Number of interests

Gambar 14. Hal-Hal Yang Menarik

Gambar 15 menunjukkan persentase pendapat
responden mengenai kemudahan penggunaan
dan akses penelitian ini.
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m level of convenience.

73.30%

26.70%

0% 0% 0.00% I
Difficult Not Easy Quite Easy Easy  Very Easy

Gambar 15. Tingkat Kenyamanan

Sebanyak 73,3% responden merasa
sangat mudah, sedangkan sisanya 26,7%
responden merasa mudah.

Hal-hal yang menjadi  kendala
responden dalam  menggunakan  dan
mengakses penelitian ini seperti terlihat pada
Gambar 16.

Constraints

Others  E—
Nothing  E—
Constraints on the smartphone. . H—
The lighting in the surrounding...
Video not showing =
Access to complicated. ..
Difficult to understand guide

0 2 4 6 8

m Constraints Value

Gambar 16. Kendala
Kemudahan responden diuji tingkat
pemahamannya terhadap penelitian ini,
hasilnya seperti terlihat pada Gambar 17.
Sebanyak 53% responden sangat paham,
33,3% merasa paham, sedangkan sisanya
13,3% merasa paham cukup baik.

m |evel of understanding
53%

33.30%
0% 0% 13.30% . l
° ° ==
donot  notreally Understand Understand ~ Very
understand understand  enough Understand

Gambar 17. Tingkat Pemahaman

Setelah itu, kami menguji responden
dengan pertanyaan tentang perbedaan kedua
rangkaian gerakan Tapak Suci dalam
penelitian ini, sebagai bahan pertimbangan
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untuk kebenaran pemahaman responden,
berikut ringkasan hasilnya:

e Tidak Tahu: 2

e Benar: 13

e Salah: 0

3) Tanggapan

Pada tahap ini kami mengumpulkan
tanggapan dan umpan balik dari responden
berupa klarifikasi pemahaman, minat untuk
berpartisipasi dalam Tapak Suci, minat
mempelajari lebih dalam tentang Tapak Suci,
serta kritik dan saran.

Gambar 18. Pengertian Tapak Suci

Pada gambar 18 dapat dilihat bahwa
86,7% responden menyatakan bahwa
dirinya semakin memahami Tapak Suci
setelah mencoba penelitian ini, sedangkan
13,3% responden sisanya tidak mengetahui
lebih tentang Tapak Suci..

46,7%

Gambar 19. Minat Partisipasi

Pada Gambar 19 terlihat bahwa 53,3%
responden menyatakan tertarik untuk
mengikuti Tapak Suci setelah mencoba
proyek ini, sisanya 46,7% responden tidak
tertarik untuk mengikuti Tapak Suci.

Gambar 20. Mengenal Lebih Jauh

Pada Gambar 20 terlihat bahwa 86,7%
responden menyatakan tertarik untuk
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mengetahui lebih banyak wawasan tentang
Tapak Suci setelah mencoba penelitian ini,
sisanya 13,3% responden tidak tertarik
untuk mengetahui lebih banyak wawasan
tentang Tapak Suci.
3.2. Expert Review
Pada tahap ini dilakukan proses pengujian
kepada para ahli, sehingga dapat dianggap
sebagai peningkatan persentase keberhasilan
penelitian ini. Ahli dalam hal ini adalah dua
orang yang masing-masing paham dalam
bidang Tapak Suci dan Augmented Reality,
yaitu Bapak Amirza Kemal Pasha dan Mas
Putra Adi Wardana. Bapak Amirza Kemal
Pasha adalah trainer di Champ Light Tapak
Suci, sedangkan Mas Putra Adi Wardana adalah
AR Programmer di AR&Co./WIR Group. Data
yang diperoleh selanjutnya dapat dijadikan
sebagai acuan keberhasilan.
1) Review Ahli Tapak Suci
Indikator keberhasilan dari penelitian ini di
sisi Tapak Suci adalah kelayakan sebagali
media promosi bagi Champ Light Tapak
Suci, kesusaian informasi materi yang
disampaikan, dan seberapa membantu
penelitian ini dalam menyelesaikan masalah
Champ Light Tapak Suci. Hasil review
penilaian dari Bapak Amirza Kemal Pasha
selaku pelatih di Champ Light terhadap
penelitian yang telah dibuat dapat dilihat
pada Tabel 2.

Tabel 2. Ulasan Ahli Tapak Suci

No. Pertanyaan 1 2 3 4

1 Seberapa cocok
Inovasi Augmented
Reality Tapak Suci
sebagai media
promosi Tapak Suci?
Alasan:

5
N

Hal baru yang bisa
diterapkan dalam brosur
untuk promosi.

2. Seberapa sesuaikah
informasi yang
disajikan dalam
Inovasi Augmented
Reality Tapak Suci
dengan informasi
yang sebenarnya?
Alasan:

Mewakili informasi
yang ingin disampaikan.

3. Seberapa membantu
Inovasi Augmented
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Reality Tapak Suci

dalam

mempromosikan

Tapak Suci?

Alasan: Mengikuti
perkembangan zaman
dimana masyarakat
telah bergeser ke era
digital.

Statistik
No. Pertanyaan ya Tidak

Kedepannya, apakah
Inovasi Augmented
Reality Tapak Suci N
akan terus digunakan
sebagai media

promosi?

Kritik & Saran

No. Pertanyaan Menjawab

1 Kritikus Tidak rapi dalam
potongan kartu.
2. Saran Ada baiknya

menambahkan suara
dan videonya tidak
pecah.

Deskripsi skala:
1= Kurang Bagus 2 = Kurang Bagus
3 = Cukup 4 = Baik 5 = Sangat Baik
Dari hasil penilaian pada tabel 2 dapat
disimpulkan sebagai berikut:
1. Kelayakan menjadi media promosi
Champ Light Tapak Suci: Sangat Layak.
2. Kesesuaian informasi yang
disampaikan: Sangat Sesuai
3. Betapa membantu dalam memecahkan
masalah Champ Light Tapak Suci:
Sangat Membantu
4. Champ Light
mengimplementasikan
kedepannya: Ya
Selain tabel penilaian, juga terdapat
tambahan  kritik dan saran  yang
disampaikan sebagai perbaikan agar
indikator keberhasilan tercapai. Berikut
hasil tambahan kritik dan saran dari Bapak

Amirza Kemal Pasha:

1. Kritik: Media kartu yang digunakan
tidak dipotong dengan rapi.

2. Saran: Bagus, tambahkan audio dan
jika  memungkinkan video yang
ditampilkan tidak rusak.

Dari review tersebut, Bapak Amirza Kemal

Pasha menyatakan bahwa proyek ini layak

untuk digunakan dan didistribusikan

ingin
proyek ini
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sebagai media promosi Champ Light Tapak

Suci.

2) Review Ahli Augmented Reality

Penilaian kedua dilakukan oleh

Putra Adi Wardana yang merupakan AR
Programmer di AR&Co./WIR Group.
AR&Co. atau sekarang disebut WIR
Group adalah sebuah industri kreatif
yang bergerak di bidang Augmented
Reality sebagai sebuah teknologi dan
solusi. Sehingga perlu adanya review
dari beliau terutama terkait teknis dan
kelayakan yang baik dalam penerapan
Augmented Reality. Hasil review
penilaian dari Putra Adi Wardana
terhadap proyek yang telah dibuat dapat
dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Ulasan Ahli AR

No. Pertanyaan 1 2 3 4 5
1. Seberapa cocok N
Inovasi Augmented
Reality ini

digunakan sebagai
media promosi?
Alasan:

AR lebih menarik dari
sekedar promosi biasa
2D atau 3D seperti
poster atau video.
Dengan AR bisa lebih
interaktif.

2. Seberapa bagus N
kualitas kartu
pendidikan sebagai
penanda yang
digunakan dalam
inovasi Augmented
Reality ini?
Alasan:

Kualitas kartunya
bagus, karena meski
dalam kondisi cukup
rusak, masih bisa
dikenali sebagai
penanda.

3. Seberapa bagus
hasil video yang
muncul dalam
inovasi Augmented
Reality ini?
Alasan:

Video yang muncul
bagus dan menarik.
Kurangnya penempatan
sisi mungkin tepat di
atas marker atau hanya
menutupi gambar pada
marker sehingga
menyatu dengan
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marker dan lebih

menarik.
4.  Seberapa  sensitif N

Augmented Reality

dalam

pemindaiannya?

Alasan: Pemindaian cepat dan
dapat mengenali
penanda dengan baik
meskipun kartu sudah
aus atau sedikit rusak.

Kritik & Saran

1. Kritikus Mengenai posisi objek
yang ditampilkan, itu
harus dibuat lebih
menarik

2. Saran Mengembangkan lebih

banyak kartu dan lebih
banyak video dan
menambahkan konten
selain video.

Deskripsi skala:
1= Kurang Bagus 2 = Kurang Bagus
3 = Cukup 4 = Baik 5 = Sangat Baik
Dari hasil penilaian pada tabel 3 dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Kelayakan Augmented Reality
digunakan sebagai media promosi:
Sangat Layak

2. Kualitas kartu pendidikan sebagai

penanda: Sangat baik
Kualitas video yang muncul
Augmented Reality: Bagus

di

4. Sensitivitas dalam pemindaian: Sangat
bagus
Selain tabel penilaian, juga terdapat

tambahan kritik dan saran yang disampaikan

sebagai perbaikan agar indikator

keberhasilan  tercapai.  Berikut  hasil
tambahan kritik dan saran dari Putra Adi

Wardana:

1. Kiritik: Soal positioning objek yang
dipajang, harus dibuat lebih menarik.

2. Saran: Kembangkan lebih banyak kartu
dan lebih banyak video dan tambahkan
konten selain video.

Dari review tersebut, Putra Adi Wardana
menyatakan bahwa penelitian ini dari segi
teknis layak digunakan sebagai augmented
reality yang dapat membantu dalam promosi,
namun ada beberapa saran dan kritik yang perlu
dipertimbangkan  untuk  perbaikan  agar

24

mencapai indikator  keberhasilan

sempurna.

yang

4. Kesimpulan

Dari hasil penelitian Augmented Reality
untuk Video Stereoscopic Pencak Silat dapat
diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :
1. Marker dapat terbaca dalam keadaan normal,
lusuh, dan basah. Sedangkan dalam keadaan
remang-remang atau gelap marker terkadang
terbaca dan terkadang tidak.
Pemindaian marker pada sudut 90°, 45°, dan
180° menunjukkan bahwa pada sudut 90°
augmented reality bisa terpindai pada jarak
minimal 20cm hingga 50cm, sedangkan pada
jarak 60cm sudah tidak dapat terpindai.
Berdasarkan hasil kuesioner dapat diketahui
bahwa masyarakat mulai mengetahui tentang
Tapak Suci dan ada yang tertarik untuk
mengikuti latihan serta memahami lebih
wawasan tentang Tapak Suci. Hal ini
dibuktikan dengan pemahaman masyarakat
tentang Tapak Suci yang awalnya hanya
66,7%, Kkini meningkat 86,7%. Dalam uiji
coba kelayakan proyek ini sebagai media
promosi yang sesuai, dengan bukti 53,3%
responden ingin mengikuti Tapak Suci, dan
86,7% ingin mengetahui lebih lanjut tentang
Tapak Suci.

5. Saran

Proyek  Augmented Reality vyang
diterapkan pada media kartu edukatif dan filter
Instagram ini telah membantu Champ Light
Tapak Suci mengedukasi dan mempromosikan
Tapak Suci. Namun dalam penyajiannya dan
pembuatannya harus diperhatikan kembali
kualitas video yang ditampilkan pada
Augmented Reality agar lebih jelas, baik dari
segi kualitas resolusi maupun kontennya, selain
itu juga diperlukannya pertimbangan lebih
terkait pengembangan kedepannya seperti
menambahkan durasi video, dan membuat lebih
banyak seri.
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