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METODELOGI PENELITIAN

Pada bab ini, akan dijelaskan mengenai metode yang digunakan pada
penelitian. Cerita mengenai bagaimana penelitian ini berlangsung dan apa saja
susunan kegiatan dalam penelitian ini telah dituangkan secara terstruktur dalam
desain penelitian. Hal-hal lain yang berhubungan dengan perencanaan penelitian

juga dijabarkan dalam sub bab metode penelitian dan alat beserta bahan penelitian
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Gambar 1.1 Desain penelitian.
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Gambar 3.1 menunjukan desain penelitian yang penelitian yang dilakukan

oleh penulis, dimulai dari persiapan penelitian dan berakhir di tahap dokumentasi.
3.1.1. Persiapan Penelitian

Tahap persiapan penelitian dilakukan dalam rangka mempersiapkan segala
sesuatu yang dibutuhkan selama penelitian agar penelitian dapat berjalan sesuai
seperti yang telah direncanakan tanpa mengalami masalah. Yang pertama
dilakukan dalam persiapan penelitian adalah identifikasi masalah dimana penulis
mengidentifikasi permasalahan yang terjadi. Hasil dari proses identifikasi masalah
dijadikan bahan yang melatar belakangi dan yang menjadi rumusan masalah pada
penelitian ini. Detil latar belakang dan rumusan masalah terdapat dalam bab 1
tentang pendahuluan. Selanjutnya dilakukan observasi mengenai jenis penanda
dan sistem augmented reality yang akan dibuat untuk mengatasi masalah yang
telah ditemukan. Jenis-jenis penanda dan beberapa framework augmented reality
dapat dilihat di bab 2. Selain itu, penulis juga perlu untuk menentukan metode
penelitian yang baik yang dapat menuntun penulis dalam menjalankan penelitian

yang terstruktur.
3.1.2. Studi Literatur

Pada tahap ini, penulis melakukan studi literatur mengenai teori-teori yang
berkaitan dengan penelitian. Teori-teori tersebut sangat penting untuk dipelajari
karena semua teori tersebut menunjang keberhasilan penelitian ini. Adapun teori-
teori yang dikaji yaitu mengenai batik secara umum, augmented reality, android,
software library OpenCV yang akan digunakan untuk membangun aplikasi
augmented reality dalam proses pelacakan penanda, serta algoritma yang akan
diimplementasikan untuk decoding penanda pada penelitian ini yaitu algoritma
hamming code. Penjelasan mengenai teori-teori tersebut dapat dilihat pada bab 2.

3.1.3. Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data adalah tahap dimana peneliti mengumpulkan
resource yang akan digunakan untuk menunjang kebutuhan pada penelitian. Pada

penelitian ini data yang dibutuhkan adalah data mengenai batik: keterangan,
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karakteristik serta filosofi yang terkandung dalam motif batik. Data batik ini
didapat dari ahli langsung dengan melalui wawancara untuk memastikan bahwa
data yang digunakan valid. Ahli yang penulis maksud disini adalah Dr.Isma
Widiaty, M.Pd, detil lengkap mengenai beliau dapat dilihat pada bagian

lampiran.
3.1.4. Perancangan Sistem AR untuk batik

Perancangan sistem AR untuk batik adalah tahap dimana peneliti
merencanakan bagaimana sistem AR akan dibuat dan fitur penting apa saja yang
terdapat didalamnya. Proses ini dimulai dengan mendesain penanda yang akan

digunakan oleh sistem, lalu dilanjutkan dengan merancang pengembangan sistem.
A. Desain Penanda

Setelah melakukan observasi pada jenis penanda dan framework
augmented reality. Pada tahap ini penulis mendesain penanda yang akan menjadi
dijadikan sebagai penanda untuk dikenali sistem augmented reality yang akan
dibuat (batikAR), dengan berbagai pertimbangan dari tahap obeservasi penanda
dan sistem augmented reality sebelumnya. Penanda yang dibuat harus dipastikan
dapat memenuhi kebutuhan sistem yang akan dibuat. Seperti yang dijelaskan di
bab 2 sebelumnya, salah satu ciri penanda yang baik adalah memiliki sudut
pandang yang luas/dapat dilihat dengan sudut yang lulus, mudah untuk
dikenali/dilacak namun tetap unik antara penanda yang satu dengan penanda yang

lainnya.
B. Rancangan Pengembangan Sistem BatikAR

Pada tahap ini, penulis memikirkan rancangan pembangunan sistem
batikAR/ fitur utama dari sistem AR yang dibuat. Setelah penulis melakukan
observasi dan memikirkan sistem batikAR yang akan dibuat, diputuskan bahwa
sistem yang akan dibuat akan memiliki 2 fitur utama yaitu fitur update data
visualisasi/menampilkan informasi.

e Visualisasi.
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Fitur ini merupakan kebutuhan utama dari sistem AR, pada tahap ini
penulis akan merencanakan bagaimana sistem yang dibuat akan bekerja
melakukan pelacakan penanda dan juga merencanakan bagaimana informasi
disajikan pada pengguna.

Update.

Fitur ini memungkinan program agar dapat mengunduh data langsung

dari server, sehingga data batik dapat di update bertambah dengan seiring
bertambahnya batik. Pada tahap ini penulis merancang bagaimana membuat
sistem agar dapat meng-update data, sehingga pengguna dapat dengan mudah
mendapatkan data batik terbaru yang tersedia di server.

3.1.5. Impelementasi Perancangan Sistem batikAR

Pada tahap ini, peneliti menggambarkan kebutuhan aplikasi yang akan
dibuat. Kebutuhan tersebut bisa berupa rancangan antar muka, rancangan fitur
ataupun rancangan kode program. Pembangunan perangkat lunak dilaksanakan
berdasarkan metode waterfall agar proses yang dilakukan menjadi lebih
tersetruktur. Dalam metode waterfall, terdapat beberapa tahapan yang dilakukan

yang meliputi analisis, desain, pengkodean, dan pengujian.
3.1.6. Eksperimen Sistem batikAR

Untuk mengukur sejauh mana kesuksesan penelitian ini, dibutuhkan
eksperimen terhadap sistem AR dengan pelacakan penanda yang dibuat. Pengujian
atau dapat juga disebut sebagai eksperimen dilakukan dengan melakukan desain
terhadap eksperimen yang akan dilakukan lalu melakukan eksperimen itu sendiri
hingga mendapat hasil. Untuk selanjutnya penelitian pengujian terhadap
penelitian akan di sebut eksperimen, agar tidak tertukar dengan istilah pengujian
pada proses pembuatan program.

a. Desain Eksperimen.

Setelah sistem batikAR selesai dibuat, maka langkah selanjutnya adalah
membuat desain eksperimen terhadap penelitian yang dilakukan/sistem yang
dibuat. Eksperimen didesain untuk dilakukan oleh penulis sendiri. Pada tahap ini

penulis menentukan eksperimen apa saja yang akan dilakukan oleh penulis, dan
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pengujian apa saja yang akan dilakukan oleh pengguna dan ahli. Desain
eksperimen dibuat berdasarkan pemikiran penulis terhadap skenario yang akan
terjadi pada saat sistem batikAR digunakan di museum, selain itu desain
eksperimen juga dibuat dengan mengikuti penelitian sebelumnya yang
berhubungan dengan pengujian kinerja sistem AR.

b. Eksperimen oleh Penulis.

Pada tahap ini penulis melakukan eksperimen sesuai dengan desain
eksperimen yang telah dibuat sebelumnya. Eksperimen oleh penulis ditujukan
untuk mengetahu kinerja dari sistem AR yang dibuat. Hasil eksperimen langsung
dicatat untuk selanjutnya dilakukan analisasi hasil. Eksperimen dilakukan
menggunakan perangkat dan keadaan lingkungan yang telah ditentukan
sebelumnya, agar menjamin eksperimen berjalan dengan baik, dan tidak ada
perubahan yang terjadi pada saat pengujian.

3.1.7. Analisa Hasil Uji

Setelah eksperimen selesai dilakukan, data tersebut akan dianalisis
sehingga hasil dari analisis tersebut akan dijadikan bahan untuk penarikan
kesimpulan. Hasil dari analisis akan dijabarkan pada bab analisa hasil eksperimen

secara lengkap dan terstruktur
3.1.8. Penarikan Kesimpulan

Setelah melaksanakan seluruh rangkaian kegiatan dalam penelitian,
penulis perlu untuk menyimpulkan hasil yang didapatkan, juga menyampaikan
keunggulan dan kelemahan penelitian. Kesimpulan yang disampaikan harus
sejalan dengan tujuan dari penelitian dan menjawab rumusan masalah yang telah
disampaikan pada bab pendahuluan. Selain itu, penulis juga perlu memberikan
saran bagi peneliti selanjutnya yang akan membahas masalah yang berhubungan
dengan penelitian ini agar penelitian yang dilakukan kedepannya dapat

dilaksanakan dengan lebih baik.
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3.2. Metode Penelitian
3.2.1. Metode Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, data dan informasi merupakan bagian penting di mana
menjadi landasan dilakukannya penelitian. Dalam proses pengumpulan data, cara
yang dilakukan oleh penulis, yaitu: studi literatur.

Dalam studi literatur, penulis mengumpulkan beberapa literatur mengenai
penelitian yang akan dilakukan, seperti pelacakan penanda pada citra dengan
menggunakan OpenCV, diatanranya: konversi grayscale, tsresholding, analisa
bentuk/deteksi kontur, transformasi perspektif, serta decoding menggunakan
algoritma Hamming Code dan teori lain yang dibutuhkan dalam penelitian ini.
Adapun sumber yang diambil didapatkan dari jurnal, karya tulis, buku, e-book,

artikel, atau tulisan lain yang dapat dijadikan sebagai acuan.
3.2.2. Metode Pembangunan Perangkat Lunak

Metode pembangunan perangkat lunak yang digunakan peneliti dalam
membangun aplikasi ini adalah metode SDLC (System Development Life Cycle)
model Waterfall. Model ini pertama kali yang diperkenalkan oleh Winston Royce
sekitar tahun 1970, yaitu model yang bersifat sistematis, dimana setiap tahapan
sistem akan dikerjakan secara berurutan mulai dari analisis, desain, implementasi,

pengujian dan perawatan seperti yang ditunjukan pada gambar 3.2.
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Gambar 1.2 Model waterfall

Sumber: (Sommerville, 2011)

a. Requirement Definition, Tahap awal dimana adanya analisis untuk
menentukan kebutuhan, batasan, dan tujuan (goal) dari perangkat lunak
sesuai yang diinginkan. Hal tersebut kemudian didefinisikan secara rinci
dan terbentuk sebagai spesifikasi sistem.

b. System and Software Design, System design merupakan proses perancangan
perangkat keras maupun perangkat lunak yang dilibatkan untuk menunjang
sistem yang akan dibangun. Sementara itu software design merupakan
proses perancangan yang melibatkan identifikasi dan menggambarkan dasar
sistem serta hubungan satu sama lain.

c. Implementation and Unit Testing, Pada tahap ini, software design yang telah
dilakukan sebelumnya kemudian diimplementasikan dalam bentuk unit
program. Setelah unit program dibuat, kemudian dilakukan testing pada unit
program tersebut untuk memastikan implementasi berjalan dengan baik.

d. Integration and System Testing, Setelah semua unit program berhasil
diimplementasikan dan lolos testing maka dilanjutkan dengan
mengintegrasikan setiap unit untuk membentuk sistem yang diinginkan.

Sistem yang sudah dibentuk kemudian di tes kembali untuk memastikan
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unit program dapat berjalan satu sama lain dalam sistem dan sistem yang
dibuat sudah memenuhi kebutuhan.

e. Operation and Maintenance, Tahap ini merupakan tahap dimana sistem
sudah dipasang kemudian melakukan perbaikan ketika terdapat kesalahan
atau error yang tidak ditemukan sebelumnya saat pembangunan sistem
berlangsung. Perbaikan juga dilakukan jika terdapat kebutuhan baru yang

perlu ada pada sistem.
3.2.3. Metode Analisa Data

Eksperimen pertama kali dilakukan oleh peneliti sendiri. Eksperimen ini
ditujukan untuk menghitung akurasi dari pelacakan penanda yang dibuat. Tahapan
yang dilakukan dalam pegujian ini adalah dengan mengarahkan kamera kearah
penanda, secara bergantian dengan dengan berbagai variasi sudut pengambilan
gambar, ukuran marker, marker yang sedikit terdistorsi, kemudian dihitung

akurasi pelacakan penandanya.

3.3. Instrumen Penelitian
3.3.1. Alat Penelitian

Alat yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah:
1) Perangkat Keras
a) Laptop dengan spesifikasi:
e Processor : Intel Core i3
e RAM : 8,00 GB
b) Perangkat Mobile Android:
e Samsung
2) Perangkat Lunak:
a) OS : Windows 8.1 Professional
b) Software : Eclipse Juno, Android SDK, ADT, Photoshop CS6.
Selain perangkat keras dan lunak yang disebutkan diatas, peneliti juga
menggunakan alat tulis, lampu, dan alat untuk mengukur yang dibuat sendiri

untuk melakukan eksperimen.
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3.3.2. Bahan Penelitian

Bahan penelitian yang akan digunakan adalah gambar motif batik, sebuah
bingkai untuk menyimpan batik, serta buku yang dibuat khusus untuk penelitian
ini berisi gambar batik dan penandanya. Selain itu, peneliti juga menggunakan
berbagai bahan sebagai penunjang dalam penelitian, yaitu: 1. Jurnal, buku, karya
ilmiah, e-book, serta tulisan lain yang membantu peneliti dalam memahami
aplikasi yang dibuat, Image Processing, Hamming-Code dan teori-teori lain yang
digunakan dalam penelitian. 2. Tutorial penggunaan pustaka OpenCV untuk
android dalam membuat aplikasi yang dapat diakses melalui internet.

Wiwid Widyanto, 2016

IMPLEMENTASI ALGORITMA HAMMING CODE PADA MARKER BASED AUGMENTED REALITY PADA
PLATFORM ANDROID UNTUK MEMPERKENALKAN FILOSOFI BATIK

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



