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ABSTRAK 
 

AUGMENTED REALITY BERBASIS IMAGE MARKER TRACKING 
UNTUK SISTEM PENGENALAN BUKU DI PERPUSTAKAAN 

 
 

Oleh 
 

FITRIANI 
 
 

Buku merupakan koleksi literatur terbanyak di perpustakaan, sehingga 
perpustakaan memerlukan sistem katalog yang memuat informasi buku. Sistem 
katalog di perpustakaan saat ini masih memerlukan usaha agar mudah 
dipahami pemustaka. Augmented Reality dengan teknologi Image Marker 
Tracking memungkinkan pemustaka untuk mengetahui informasi buku dengan 
memindai sampul buku melalui kamera browser pada smartphone. 
Pengembangan aplikasi menggunakan software ar.js, a-frame, XAMPP, dan 
metode Kanban sebagai metode pengembangan sistem. Metode Kanban terdiri 
dari tahap perencanaan, analisis, desain, implementasi, evaluasi, dan pelaporan. 
Aplikasi pengenalan sampul buku menggunakan metode Kanban dengan 3 user 
story dan 2 fitur dengan 4 backlog yang dipecah menjadi 12 work items 
termasuk arsip. Pengujian sistem menggunakan black box testing dilakukan 
pada marker NFT dan custom marker dengan hasil tidak sesuai pada marker 
NFT dan sesuai pada custom marker. Pengujian sistem menggunakan UAT 
dilakukan pada keseluruhan sistem menggunakan custom marker melalui 
survey kuisioner kepada 102 orang mahasiswa Universitas Lampung dengan 
hasil keseluruhan sangat baik sebesar 53,35%, baik sebesar 43,63%, dan tidak 
baik sebesar 3,02%. Secara keseluruhan, penelitian ini menghasilkan aplikasi 
pengenalan buku AR yang dapat menampilkan informasi buku melalui 
pemindaian custom marker (image marker dengan black border) yang dapat 
diakses melalui web browser pada smartphone. 

 
Kata kunci: buku, augmented reality, image marker, natural feature tracking, 
custom marker, kanban, uat  

  



 

 

 
 
 
 
 
 

ABSTRACT 
 

IMAGE MARKER TRACKING-BASED AUGMENTED REALITY FOR 
BOOK RECOGNITION SYSTEM IN THE LIBRARY 

 
 

By 
 

FITRIANI 
 
 

Books are the largest collection in the library, it requires a catalogue 
system that contains information about the books. The catalogue system in the 
library nowadays still takes efforts of the user to understand. Augmented 
Reality with the Image Marker Tracking technology allows user to know 
information about the books by scanning the book cover via browser camera 
on the smartphone. The application developed using software ar.js, a-frame, 
XAMPP, and Kanban method as the development method. Kanban method 
consists of several stages, like planning, analysis, design, implementation, 
evaluation, and report. The cover book recognition application used a Kanban 
method with 3 user stories and 2 features with 4 backlogs that generated 12 
work items, including archives. The system was tested using black-box testing 
on the NFT marker and custom marker by the result unsuitable on the NFT 
marker and suitable on the custom marker. The overall system testing on 
custom marker used UAT via a questionnaire survey to 102  students of 
Lampung University with the overall result, very good at 53,35%, good at 
43,63%, and not good at 3,02%. Overall, this research produced an AR book 
recognition application which able to show the information about the books by 
scanning the custom marker (image marker with black border) which can be 
accessed via web browser on the smartphone. 
 
Keywords: book, augmented reality, image marker, natural feature tracking, 
custom marker, kanban, uat 
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I. PENDAHULUAN 
 
 
 
 

1.1 Latar Belakang 

Pada era globalisasi saat ini, semua kebutuhan atau kegiatan yang dilakukan 

manusia tidak luput dari teknologi, terutama internet. Mahasiswa merupakan salah 

satu pengguna teknologi dimana penggunaan smartphone telah menjadi suatu 

kebutuhan besar dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam mencari referensi 

literatur. Pemenuhan referensi literatur yang kredibel tidak semuanya terdapat di 

internet sehingga mahasiswa perlu mencari referensi berupa buku. Buku adalah 

terbitan tercetak dengan jumlah halaman sekurang-kurangnya 49 halaman[1]. 

 
Salah satu cara untuk memenuhi referensi literatur mahasiswa adalah dengan 

mengunjungi perpustakaan, karena buku merupakan koleksi terbanyak yang 

disimpan dalam sebuah perpustakaan[1]. Karena jumlah buku yang banyak, 

perpustakaan memerlukan sebuah cara untuk melakukan klasifikasi terhadap 

koleksi buku yang dimiliki, yaitu menggunakan sistem katalog. Sistem katalog ini 

disusun secara sistematis, sehingga memungkinkan mahasiswa (sebagai 

pemustaka dalam perpustakaan) untuk mengetahui koleksi yang disimpan dalam 

perpustakaan beserta lokasi penyimpanannya dengan mudah[2]. 
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Peminjaman buku biasa dilakukan pemustaka untuk memenuhi kebutuhan literasi. 

Namun, terkadang dalam peminjaman buku pemustaka tidak mengetahui 

bagaimana isi dari buku tersebut dan bagaimana mencari referensi lain dengan 

karakteristik serupa dari buku yang akan dipinjam. Pustakawan yang tersedia di 

perpustakaan juga belum dapat memenuhi kebutuhan pemustaka dalam mencari 

referensi buku.Hal ini dikarenakan pemustaka yang mengunjungi perpustakaan 

setiap harinya lebih banyak dibandingkan jumlah pustakawan yang 

ada.Sedangkan penggunaan sistem katalog buku yang tersedia saat ini masih 

memerlukan usaha agar mudah dipahami oleh pemustaka. 

 
Teknologi Augmented Reality (AR) dengan Image Marker Tracking  dapat 

membantu meringankan kondisi tersebut, dimana teknologi AR dapat 

menggabungkan antara dunia virtual dengan dunia nyata[3]. Image marker 

meliputi Natural Feature Tracking (NFT) marker dan custom marker. NFT 

marker memungkinkan pemustaka untuk melakukan pemindaian langsung pada 

sampul buku yang ingin diketahui informasinya, tanpa menggunakan marker yang 

dibuat khusus, sedangkan custom marker memungkinkan pengembang sistem 

untuk membuat marker sendiri dari sampul buku. Sistem ini memanfaatkan 

teknologi web sehingga dapat diakses melalui web browser pada smartphone. Hal 

ini memungkinkan pemustaka untuk mengakses sistem tanpa perlu melakukan 

instalasi aplikasi tambahan. 

Menggunakan teknologi AR ini, buku dapat diperkaya dengan informasi yang 

disematkan dari data perpustakaan. Oleh karena itu, diperlukan penelitian 

mengenai sistem pengenalan buku menggunakan AR berbasis Image Marker 
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Tracking ini supaya pemustaka dapat mengetahui informasi buku secara langsung, 

serta beban kerja pustakawan dapat terbantu. 

 
1.2 Tujuan Penelitian 
 
Tujuan dari penelitian adalah merancang dan mengembangkan sistem pengenalan 

buku menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Image Marker 

Tracking pada perpustakaan. 

 
1.3 Rumusan Masalah 
 
Rumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana merancang dan 

mengembangkan sistem pengenalan buku menggunakan teknologi Augmented 

Reality berbasis Image Marker Tracking pada perpustakaan menggunakan metode 

kanban. 

 
1.4 Sistematika Penulisan 
 
Sistematika penulisan dibagi dalam 5 bab, antara lain: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I berisikan latar belakang, tujuan penelitian, rumusan masalah, dan 

sistematika penulisan dari penelitian yang dilakukan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II menjelaskan garis besar teori dasar yang berkaitan dengan penelitian yang 

dilakukan, antara lain augmented reality, image marker, perpustakaan, buku, 

AR.js, metode kanban, serta penelitian terkait. 
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BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III memuat waktu dan tempat, jadwal penelitian, alat dan bahan yang 

digunakan, beserta tahapan dari penelitian yang dilakukan. 

 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV memuat hasil penelitian beserta pembahasan lengkap dari hasil penelitian 

yang dilakukan. 

 
BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab V memuat kesimpulan dari penelitian yang dilakukan beserta saran-saran. 

 
DAFTAR PUSTAKA 

Daftar pustaka memuat sumber-sumber literatur yang digunakan dalam 

penyusunan laporan penelitian yang dilakukan. 

 
 



 

 
 

 
 
 
 
 
 

II.   TINJAUAN PUSTAKA 
 

 
 

2.1 Augmented Reality 
 
Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi yang dapat 

menggabungkan antara dunia virtual dengan dunia nyata. Berbeda dengan Virtual 

Reality (VR) dimana keseluruhan dunianya merupakan dunia virtual atau buatan, 

teknologi AR menampilkan obyek virtual atau buatan di dunia nyata. Untuk 

melihat obyek virtual tersebut, pengguna harus menggunakan perantara berupa 

komputer dan kamera untuk menyisipkan obyek tersebut pada dunia nyata, tidak 

bisa menggunakan mata telanjang.[3] 

Gambar 2.1 berikut merupakan contoh Augmented Reality yang dimanfaatkan 

dalam permainan Pokemon Go: 

 
Gambar 2.3 Contoh Augmented Reality (Pokemon Go) 
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Adapun metode yang dikembangkan pada teknologi AR saat ini terbagi atas dua 

metode. Antara lain marker-based AR dan markerless AR. Marker-based AR 

merupakan metode AR dengan melakukan scanning pada marker untuk 

menampilkan obyek. Marker ini dapat berupa gambar persegi hitam putih, seperti 

Hiro marker, ataupun berupa Natural Feature Tracking (NFT), yaitu suatu teknik 

tracking berbasis gambar yang mendeteksi dan melacak fitur-fitur yang dapat 

ditemukan dalam gambar itu sendiri, seperti sudut, tepi, dan lainnya tanpa 

menggunakan marker yang dirancang secara khusus[4]. Sedangkan markerless AR 

merupakan metode AR yang tidak perlu menggunakan marker untuk 

menampilkan obyek, antara lain seperti deteksi gerakan, deteksi obyek 3D, deteksi 

wajah, dan deteksi lokasi (GPS)[3]. 

2.2 Image Marker Tracking 
 
Image Marker Tracking (pelacakan marker gambar) merupakan salah satu teknik 

pelacakan marker pada Augmented Reality yang menggunakan image marker. 

Image marker adalah sistem marker yang menggunakan gambar natural berwarna 

sebagai marker.Image marker merupakan imperceptible marker, yaitu marker 

yang tidak tampak seperti marker di mata manusia, dalam artian tidak 

menggunakan marker tradisional hitam-putih. 

Gambar 2.2 berikut merupakan salah satu contoh image marker: 

 
Gambar 2.4 Contoh Image Marker 
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Pada image marker biasanya terdapat bingkai atau penanda lain untuk membantu 

proses deteksi dan kalkulasi pose AR object. Untuk mendeteksi image marker, 

biasanya menggunakan template atau pencocokan fitur. Beberapa contoh dari 

image marker adalah custom marker pada AR.js, dimana terdapat black border di 

sekeliling gambar yang digunakan sebagai marker. Contoh lain adalah NFT 

marker, yaitu marker berupa gambar murni tanpa black border.  [5] 

Natural Feature Tracking (NFT) adalah suatu teknik tracking berbasis gambar 

yang mendeteksi dan melacak fitur-fitur yang dapat ditemukan dalam gambar itu 

sendiri, seperti sudut, tepi, dan lainnya tanpa menggunakan marker yang 

dirancang secara khusus[4]. Cara kerja NFT yaitu, obyek fisik dapat 

direpresentasikan dengan menyimpan titik-titik minatnya sebagai feature 

descriptor dalam sebuah feature map. Obyek dapat diidentifikasi dan dilacak 

dengan membandingkan feature map dengan fitur yang diekstrak dari sebuah 

gambar atau video. Fitur yang tersimpan dalam feature map diberi label supaya 

obyek yang dimaksud dapat diketahui. Jika sebuah fitur dari feature map bertemu 

dengan fitur dari video, maka obyek tersebut dapat dikenali. [6] 

Gambar 2.3 berikut merupakan contoh Natural Feature Tracking pada AR.js: 

 
Gambar 2.5 Contoh NFT Menggunakan AR.js 
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Custom marker merupakan salah satu opsi dari pelacakan berbasis marker pada 

AR.js dimana pengembang dapat menggunakan marker sesuai dengan 

keinginannya. Pada custom marker dari AR.js harus terdapat black border atau 

white border yang merupakan fitur terbaru dari custom marker (lebih disarankan 

menggunakan black border). Untuk membuat marker yang dapat menggunakan 

gambar sendiri, digunakan marker generator yang bernama AR.js Marker 

Training. 

Gambar 2.4 merupakan contoh dari custom marker: 

 
Gambar 2.6 Contoh Custom Marker 

Untuk membuat custom marker, pertama disiapkan terlebih dahulu gambar yang 

akan digunakan sebagai marker. Kemudian meng-upload gambar tersebut ke 

AR.js Marker Training. Setelah itu generate, lalu kemudian marker dapat di-

download dalam dua format, yaitu patt untuk dimasukkan ke dalam source code, 

dan jpg sebagai marker yang akan dideteksi. [10] 

2.3 Perpustakaan 

Perpustakaan erat kaitannya dengan buku dan tempat buku tersebut berada, 

perpustakaan merupakan tempat mengelola koleksi buku.[1] 
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Gambar 2.5 berikut merupakan salah satu contoh perpustakaan, yaitu 

perpustakaan Universitas Lampung: 

 
Gambar 2.7 Perpustakaan Universitas Lampung 

Untuk menunjang Tri Dharma perguruan tinggi, perpustakaan perguruan tinggi 

memiliki beberapa fungsi antara lan: fungsi edukasi, sumber informasi, penunjang 

riset, rekreasi, publikasi, deposit dan interprestasi informasi.[7] 

2.4 Sistem Katalog 

Sistem katalog merupakan sebuah sistem penyusunan daftar koleksi dari satu atau 

beberapa pusat dokumentasi. Katalog dapat berupa kartu, lembaran, buku, atau 

bentuk digital. Dalam sistem katalog perpustakaan, biasanya berisi informasi 

mengenai pustaka dalam perpustakaan tersebut. Tujuan utama dari pembuatan 

katalog pada perpustakaan adalah untuk membantu pemustaka dalam menemukan 

informasi dari bahan pustaka yang diperlukan. Informasi pada katalog 

perpustakaan biasanya berupa keterangan-keterangan sebagai berikut: 

 Nama pengarang 

 Judul buku 

 Tempat dan nama penerbit, serta tahun terbitnya 
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 Jumlah halaman pendahuluan (angka romawi) dan jumlah halaman isi 

(angka arab) 

Saat ini, banyak perpustakaan, terutama perpustakaan universitas menggunakan 

sistem katalog yang menggunakan program komputer (katalog terkomputerisasi). 

Katalog terkomputerisasi yang telah disediakan secara onlinebiasanya 

menggunakan sistem OPAC (Online Public Access Catalog). OPAC merupakan 

sebuah sistem yang digunakan untuk memfasilitasi pengunjung website 

perpustakaan untuk mencari katalog koleksi pustaka yang dapat diakses oleh 

umum. Untuk mencari koleksi pustaka pada sistem OPAC, dapat dilakukan 

dengan mengetikkan kata kunci dari pustaka yang dicari. Kata kunci tersebut 

dapat berupa judul buku, nama pengarang, nomor klasifikasi, dan sebagainya.[8] 

Gambar 2.6 berikut merupakan salah satu contoh dari sistem OPAC yang 

digunakan pada perpustakaan Universitas Lampung: 

 
Gambar 2.8 Sistem OPAC Perpustakaan Universitas Lampung 
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2.5 Buku 

Definisi buku yang diberikan oleh UNESCO pada tahun 1964 adalah terbitan 

tercetak tidak berkala berjumlah sedikit-dikitnya 49 halaman, tidak termasuk 

halaman kulit. Buku diartikan sebagai bahan tercetak. Namun dalam artian luas, 

ada dua bentuk buku, yaitu tercetak dan non-tercetak. Buku tercetak contohnya 

buku ajar, majalah, laporan penelitian, novel, dan sebagainya. Buku non-tercetak 

contohnya e-book, yang biasa tersedia dalam berbagai media seperti internet, CD, 

dan DVD.[1] 

Gambar 2.7 merupakan salah satu contoh ilustrasi buku: 

 
Gambar 2.9 Ilustrasi Buku 

2.6 AR.js 

AR.js adalah sebuah library untuk membuat AR dalam sebuah website. AR.js 

besifat open source dan dapat didapatkan dengan mudah melalui github. Karena 

merupakan sebuah library untuk website, AR.js memungkinkan untuk membuat 

aplikasi Augmented Reality tanpa menginstall aplikasi tambahan. Cara 

menggunakan AR.js adalah dengan menambahkan (import) library AR.js ke 

website yang dibuat, dengan memasukkan tautan library AR.js ke bagian script 

pada halaman website. 
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Gambar 2.8 berikut merupakan logo dari AR.js: 

 
Gambar 2.10 Logo AR.js 

AR.js dilengkapi dengan 3 tipe Augmented Reality, diantaranya: 

 Image Tracking, saat sebuah gambar 2D dideteksi oleh kamera, maka akan 

menampilkan konten di atas gambar tersebut. Konten tersebut dapat berupa 

gambar 2D, animasi GIF, model 3D, dan juga video. Contoh: Augmented 

Books. 

 Location Based AR, AR jenis ini menggunakan tempat-tempat di dunia 

nyata untuk menampilkan konten AR pada perangkat pengguna. Contoh: 

Pokemon GO. 

 Marker Tracking, saat sebuah marker dideteksi oleh kamera, maka akan 

menampilkan konten, sama seperti pada Image Tracking. Marker ini sangat 

stabil tapi bentuk, warna, dan ukurannya terbatas. Contoh: Augmented 

flyers.[9] 
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2.7 XAMPP 

XAMPP adalah sebuah perangkat lunak open source yang berfungsi sebagai web 

server yang dapat berdiri sendiri secara lokal (localhost). Pada XAMPP, terdapat 

Apache server yang dapat digunakan sebagai web server lokal untuk melakukan 

tes pada aplikasi tanpa harus terkoneksi dengan internet. [11] 

Gambar 2.9 merupakan tampilan dari XAMPP control panel: 

 
Gambar 2.11 Tampilan XAMPP Control Panel 

2.8 User Acceptance Test 

User Acceptance Test (UAT) merupakan istilah yang digunakan untuk menyebut 

proses pengujian software pada tingkat end-user (pengguna akhir) yang dilakukan 

sebelum merilis software tersebut. Tujuan utama dari UAT adalah untuk 

memastikan bahwa sistem berjalan sesuai fitur dan kebutuhan yang telah 

ditentukan sejak awal. 
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Terdapat dua tipe utama dari UAT, yaitu pengujian fungsional dan pengujian 

struktural: 

 Pengujian struktural (white-box testing) 

Pengujian struktural (white-box testing) merupakan pengujian yang berbasis 

analisa struktur internal dari komponen atau sistem yang diuji.Biasanya 

dihubungkan dengan pengujian source code dari sistem. 

 Pengujian fungsional  

Pengujian fungsional berbasis pada analisa terhadap spesifikasi fungsionalitas 

dari komponen atau sistem yang diuji. Pengujian ini umumnya dikenal 

sebagai black-box testing. Pada pengujian ini, responden (end-user) hanya 

mengetahui dan menguji fungsionalitas dari sistem, apakah sistem sesuai 

dengan fitur dan kebutuhan yang ditentukan atau tidak, tanpa mengetahui 

struktur source code dari sistem. 

Pengujian UAT dapat pula dilakukan dengan menggunakan kuesioner terhadap 

sekelompok user yang dapat mewakili keseluruhan user dari sistem yang diuji. 

Pengujian UAT menggunakan kuesioner  dilakukan untuk mengukur aspek 

usability atau kegunaan dari sistem. Usability atau kegunaan yang dimaksud 

adalah sebagai ukuran terhadap seberapa baik user dapat memahami dan 

mengoperasikan sistem.[12] 

Gambar 2.10 merupakan contoh user acceptance test yang menggunakan 

kuisioner: 
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Gambar 2.12 Contoh UAT Dengan Kuisioner 

2.9 Metode Kanban 

Konsep awal dari Kanban dibangun pada tahun 1940 dan 1950-an oleh Taiichi 

Ohno sebagai bagian dari sistem produksi Toyota. Kanban, yang secara harfiah 

dapat diartikan sebagai signboard atau papan tanda, digambarkan sebagai sebuah 

sistem managemen proses visual yang memberitahukn apa yang akan diproduksi, 

kapan, dan berapa banyak produk tersebut akan diproduksi. Metode Kanban 

modern yang sering dipakai saat ini diformulasikan oleh David J Anderson pada 

tahun 2007[13]. Sesuai arti namanya, metode ini menggunakan media berupa 

papan untuk memvisualisasikan alur kerjanya. Media ini disebut Kanban Board. 

Kanban board merupakan sebuah alat yang digunakan oleh Kanban team untuk 

memvisualisasikan alur kerja. Kanban board biasanya berupa papan, seperti 

whiteboard, yang dibagi dalam beberapa kolom dengan kartu-kartu yang berisi 

work item yang dapat dipindahkan sesuai dengan alur proses kerja[14]. Gambar 

2.11 menunjukkan contoh dari Kanban board. 
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Gambar 2.13 Contoh Kanban Board[13] 

Secara umum, dalam bentuk paling sederhana, alur kerja dalam Kanban memiliki 

4 tahap yang berbeda dimana setiap work item akan dilakukan melalui sebuah 

lifecycle. Tahap-tahap tersebut antara lain [13]: 

1. Backlog :  berisi work items yang menunggu untuk dikerjakan. 

2. In Progress : berisi work items yang sedang dikerjakan oleh anggota tim. 

3. Testing : berisi work items yang sedang mengalami proses integrasi, 

serta pengujian sistem atau UAT (User Acceptance Test). 

4. Done :  berisi work items yang telah siap untuk didemonstrasikan. 

Untuk mengidentifikasi dan mengontrol performa dan batasan proses, pada tiap 

tahap workflow terdapat limit yang disebut Work in Progres (WIP) limit. Jumlah 

WIP limit dapat ditentukan dari jumlah work items yang sudah ada. WIP limit 

memungkinkan manager dan anggota tim untuk mengawasi dan mengukur alur 

kerja secara teratur[13]. 

Secara keseluruhan, terdapat 6 elemen inti dari Kanban, antara lain[14]: 
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- Visualisasi Alur Kerja: membuat gambaran dari proses yang akan dilakukan. 

Seperti tampak pada gambar 2.12 berikut: 

 
Gambar 2.14 Visualisasi Alur Kerja [14] 

- Membatasi Work in Progress (WIP): membatasi jumlah pekerjaan maksimal 

yang dapat dikerjakan dalam tiap alur. 

 
Gambar 2.15 Membatasi Jumlah WIP [14] 

- Mengatur Alur: mengukur lead time (waktu yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan satu cycle) dan melihat batasan jumlah WIP tersingkat untuk 

mengirimkan fitur yang dikerjakan. Menjaga agar kecepatan konstan. Seperti 

tampak pada gambar 2.14 berikut: 

 
Gambar 2.16 Mengatur Flow[14] 

- Memperjelas Kebijakan Proses: menemukan peraturan-peraturan tak tertulis 

yang membantu tim membuat keputusan dan kemudian menuliskannya. 

- Menerapkan Feedback Loops: menandai setiap langkah dalam proses untuk 

memastikan proses tersebut berjalan. Mengukur lead dan cycle time untuk 

memastikan proses tidak melambat. Seperti tampak pada gambar 2.15 berikut: 
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Gambar 2.17 Menerapkan Feedback Loop[14] 

- Melakukan Perbaikan Secara Kolaboratif: membagi keseluruhan ukuran yang 

didapat dan mendorong tim memberi saran untuk terus bereksperimen. 

Kanban merupakan metode untuk memperbaiki kinerja tim, sehingga berbeda 

dengan Scrum yang memiliki roles tetap, roles dalam Kanban tidak didefinisikan, 

melainkan tetap pada roles yang saat ini sudah ada[14]. Namun, meskipun tidak 

terlalu diperhatikan, dalam Kanban terdapat dua buah roles utama yang dapat 

diterapkan dalam tim, antara lain: 

 Service Delivery Manager (SDM) 

Service Delivery Manager (SDM) adalah sebuah role yang didedikasikan 

untuk meningkatkan efisiensi dari workflow yang digunakan. Dikenal juga 

dengan sebutan Flow Manager, merupakan role yang memiliki kemiripan 

dengan Scrum Master pada metode Scrum. Fungsi utama dari SDM antara 

lain adalah untuk memastikan work items berjalan, dan untuk memfasilitasi 

perubahan dan aktivitas perbaikan berkelanjutan[15]. 

 Service Request Manager (SRM) 

Service Request Manager (SRM) merupakan Kanban role yang memiliki 

kemiripan fungsi dengan Product Owner pada Scrum, yaitu bertanggung 

jawab untuk mengerti kebutuhan dan ekspektasi para klien. Tujuan utama dari 

SRM adalah untuk melayani sebagai risk manager dan fasilitator[15]. 
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2.10 Penelitian Terkait 

Tabel 1. Penelitian Terkait 
No. Judul Hasil 

1. Implementasi Natural 

Feature Tracking pada 

Pengenalan Mamalia 

Laut Berbasis 

Augmented Reality 

(2018) [16] 

Bertujuan untuk merancang sistem pengenalan 

mamalia laut berbasis AR dengan 

mengimplementasikan natural feature tracking 

sebagai wujud dan pemanfaatan teknologi yang tepat, 

berguna, dan bermanfaat. Perancangan sistem 

dilakukan menggunakan metode natural feature 

tracking, dengan mendaftarkan marker ke vuforia 

untuk dikenali dan diberi rating. Penelitian ini telah 

berhasil melakukan implementasi natural feature 

tracking untuk pengenalan mamalia laut. Namun pada 

beberapa perangkat android dengan spesifikasi 

rendah, proses pendeteksian lambat dikarenakan 

redupnya cahaya dan jarak yang terlalu dekat. Dengan 

demikian, kemampuan deteksi marker sangat 

terpengaruh dengan kondisi cahaya dan hasil rating 

yang diberikan vuforia. 

2 AR-Book Aplication 

Integrated with 

Augmented Reality and 

Cloud Storage (2016) 

[17] 

Bertujuan untuk membuat aplikasi AR-Book berbasis 

android dengan menggabungkan Augmented Reality 

dan Cloud Storage menggunakan Vuforia. Aplikasi 

ini diterapkan menggunakan buku bernama AuEdu 

yaitu buku yang memuat gambar-gambar yang 

nantinya akan discan menggunakan kamera 

smartphone. Sebelumnya dilakukan perekaman 

tracking point dengan aplikasi android untuk dikirim 

ke cloud database di Vuforia Cloud Recognition 

System. Hasilnya aplikasi ini dapat membantu 

menyelesaikan permasalahan kurangnya minat pelajar 

untuk membaca dan rasa takut akan kehilangan data 

akibat serangan keamanan. 

3 Penggunaan Konsep 

Augmented Reality 

Dalam 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah 

konsep augmented reality berbasis website yang 

dijalankan melalui perangkat mobile untuk 
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Promosi Situs Purbakala 

Lembah Bada Sulawesi 

Tengah (2015) [18] 

mempromosikan situs purbakala Lembah Bada. 

Pembuatan prototype sistem menggunakan teknil 

markerless dan Natural Feature Tracking untuk 

menampilkan informasi dari situs Lembah Bada. 

Hasil yang didapat adalah sistem telah berhasil 

menampilkan informasi berupa foto dan video, namun 

belum bisa menampilkan obyek 3D dan belum 

menampilkan semua obyek yang ada di situs 

purbakala Lembah Bada. 

4 Mengintip dasar 

pengembangan sistem 

informasi dengan 

metode Agile. 

Why Agile Rocks? 

(2014) [19] 

Jurnal ini memberikan ulasan dan wacana singkat 

mengenai metode Agile, termasuk definisi, 

keunggulan, dan perbedaannya dengan metode 

Waterfall. Agile menggunakan framework yang 

disebut dengan 

“scrum”, yaitu sebuah kerangka kerja berbasis 

manajemen proyek yang menekankan 

pada kerja tim, akuntabilitas, dan iteratif. Scrum 

dimulai dengan kick-off meeting, daily 

stand-up, project backlog, user story, dan sprint. Agile 

juga menggunakan metode 

“kanban” yang semakin membuat kerja user semakin 

cepat, terdedikasi, dan terarah. 

5 Strengths and Weakness 

of Traditional and Agile 

Processes – A 

Systematic Review 

(2019) [20] 

Jurnal ini memberikan informasi mengenai kelebihan 

dan kekurangan dari metode proses tradisional dan 

Agile. Proses tradisional dan metode Agile memiliki 

kelebihan dan kekurangannya masing-masing. 

Metode Agile dapat mengatasi beberapa kekurangan 

dari proses tradisional. 

 

6 Efficient Pose Tracking 

from Natural Features in 

Standard Web Browsers 

(2018) [21] 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan 

dan mengevaluasi natural feature tracking pipeline 

yang efektif untuk web browser standar menggunakan 

HTML5 dan WebAssembly. Hasil yang didapat 

adalah sistem dapat melacak gambar target secara 

real-time pada tablet PC dan smartphone. 
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Pada penelitian terdahulu pembuatan sistem Augmented Reality menggunakan 

image marker (Natural Feature Tracking) menghasilkan sistem yang dijalankan 

menggunakan aplikasi smartphone. Namun, dengan menggunakan aplikasi 

smartphone, maka pengguna harus menginstal aplikasi dengan beresiko 

memberatkan kinerja smartphone. Sehingga penelitian ini dilakukan dengan AR 

berbasis web sehingga dapat dijalankan melalui browser yang sudah ada dalam 

smartphone sehingga pengguna tidak perlu menginstal aplikasi baru. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pengenalan buku 

menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Image Marker Tracking. 

Penelitian ini berfokus pada pelacakan marker dengan jenis Natural Feature 

Tracking (NFT) dan custom marker. Penelitian ini dilakukan menggunakan 

metode Kanban. Kanban merupakan sistem perbaikan kerja menggunakan kartu 

pada Kanban board untuk memvisualisasikan alur kerjanya. 

  



 

 
 

 
 
 
 
 
 

III.   METODE PENELITIAN 
 
 
 
 

3.1 Waktu dan Tempat 
 
Penelitian ini dilaksanakan di Perpustakaan Universitas Lampung mulai bulan 

Februari 2020 hingga Januari 2021. 

 
3.2 Jadwal Penelitian 
 
Jadwal yang direncanakan untuk penelitian ini adalah:  

Tabel 2. Jadwal Penelitian 

No Jenis Kegiatan 
Bulan ke 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 
Perencanaan 
(Planning) 

            

2 Analisa (Analysis)             

3 Desain (Design)             

4 
Pengembangan Sistem 
(Implementation) 

            

5 Pengujian (Testing)             

6 
Penulisan Laporan 
(Report) 

            

 
3.3 Alat dan Bahan 
 
Alat dan bahan yang digunakan ada penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

Tabel 3. Alat Penelitian 
No Jenis Perangkat Spesifikasi Kegunaan 

1 Perangkat 

Keras 

PC/Laptop 
AMD A9-9420 

RAM 4 GB 
Pembuatan aplikasi 

2 Ponsel Android Pengujian aplikasi 
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3 

Perangkat 

Lunak 

Browser Chrome mobile Pengujian Aplikasi 

4 
AR & Image 

Tracking 
AR.js 

Script untuk melakukan 

pelacakan marker 

5 AR Object Aframe.io 
Framework untuk 

membuat tampilan AR 

6 Database JSON 
Software untuk 

penyimpanan data  

7 XAMPP Apache 

Platform untuk membuat 

tampilan sistem 

sekaligus web server 

8 Text Editor 
Visual Studio 

Code 

Software untuk menulis 

program 

9 Sistem Operasi 
Windows 10 64 Bit

Android 9 (Pie) 

Sistem operasi yang 

digunakan pada 

perangkat keras 

 

Bahan Penelitian adalah 100 obyek cover buku berupa 100 foto berwarna sebagai 

image marker dalam format iset, iset3, fset (NFT), dan patt (marker tracking) dan 

jpg (gambar yang discan) 

 
3.4 Tahapan Penelitian 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pengenalan buku 

menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Image Marker Tracking. 

Penelitian ini berfokus pada pelacakan image marker dengan jenis marker Natural 

Feature Tracking (NFT) dan custom marker. Penelitian ini menggunakan metode 

Kanban.Kanban merupakan sistem yang menggunakan kartu pada Kanban board 

untuk memvisualisasikan alur kerja. Dalam metode ini terdapat beberapa tahapan, 

dimulai dari planning yang berisi requirement gathering atau penentuan 
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kebutuhan. Kemudian tahap analysis yang terdiri dari penentuan fitur dan user 

story. Tahap design berisi penentuan backlog atau antrian pekerjaan yang akan 

dilakukan. Tahap implementation terdiri dari To Do dan Work in Progress (WIP). 

WIP memiliki limit atau batas jumlah work items yang bisa dikerjakan sekaligus, 

yaitu sebanyak 5 items. Jika WIP limit sudah terpenuhi, maka antrian work items 

dimasukkan dalam To Do. Pada tiap work items di WIP, langsung dilakukan tes 

simulasi. Apabila terdapat error yang mengharuskan terjadinya perubahan pada 

work items, maka work item lama akan diberi label error dan langsung masuk ke 

kolom done, dan work item hasil perubahan akan ditambahkan dalam backlog 

kemudian masuk WIP dan dikerjakan ulang. Setelah keseluruhan fitur siap untuk 

diuji, maka dilakukan testing yang menggunakan User Acceptance Test. Jika 

sesuai dengan hasil yang diharapkan, maka akan masuk dalam Done. Setelah 

sistem selesai, maka hasil penelitian dituliskan dalam laporan. Gambar 3.1 

menunjukkan tahapan penelitian dalam bentuk bagan: 

 
Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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3.4.1 Planning 

Tahap ini terdiri dari requirement gathering atau penentuan kebutuhan. Tahap ini 

meliputi studi kelayakan terhadap pengembangan sistem yang dikerjakan, dan 

bertujuan untuk memahami penelitian yang akan dikerjakan beserta kajian literasi 

yang harus dipahami. Metode yang digunakan dalam penentuan kebutuhan adalah 

observasi dan studi literatur. Observasi dilakukan untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang sedang terjadi dan dilakukan dengan mengamati secara 

langsung kondisi pada Perpustakaan Universitas Lampung. Studi literatur 

dilakukan dengan mempelajari sumber-sumber ilmiah berupa buku dan jurnal 

untuk menemukan solusi yang tepat dalam mengatasi permasalahan yang ada, dan 

dengan melakukan diskusi dengan pakar, yaitu dosen pembimbing. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan, dapat ditemukan masalah mengenai sistem 

informasi pustaka di Universitas Lampung, dimana saat ini jumlah pustakawan 

yang sedikit dengan beban kerja yang besar mengakibatkan pemustaka yang ingin 

bertanya kepada pustakawan mengenai informasi pustaka mengalami kesulitan 

sehingga informasi yang didapat kurang maksimal. 

Dari permasalahan tersebut, solusi yang dapat diambil adalah membuat sistem 

pengenalan buku menggunakan Augmented Reality yang berbasis Image Marker 

Tracking. 

3.4.2 Analysis 

a. User Story 

Setelah diketahui apa saja yang perlu dipahami untuk membangun sistem 

pengenalan buku menggunakan Augmented Reality berbasis Image Marker 

Tracking pada tahap penentuan kebutuhan, maka disusunlah user story. User story 
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merupakan deskripsi kebutuhan sistem dari sudut pandang user yang dijelaskan 

secara singkat. Dalam sistem ini, yang berperan sebagai user adalah pemustaka. 

Pemustaka merupakan orang yang berkunjung di perpustakaan. User story dari 

sistem ini ditunjukkan dalam gambar 3.2 berikut: 

 
Gambar 3.2User Story 

b.  Penentuan Fitur 

Setelah dilakukan penentuan user story, kemudian dibuatlah usulan fitur. Setelah 

itu dipilihlah fitur yang akan diimplementasikan ke dalam sistem. Usulan fitur-

fitur dalam sistem ini antara lain adalah mendeteksi cover buku sebagai marker, 

dan menampilkan informasi buku seperti judul, penulis, kode panggil, sinopsis, 

kategori, dan ketersediaan buku melalui AR object, serta menampilkan buku lain 

dengan karakteristik yang serupa. Seperti tampak pada gambar 3.3 berikut: 



27 
 

 

 
Gambar 3.3 Usul Fitur 

3.4.3 Design 

Tahap ini terdiri dari backlog atau daftar pekerjaan yang akan dilakukan untuk 

memenuhi deskripsi kebutuhan sistem yang telah dijelaskan sebelumnya dalam 

user story. Berdasarkan user story yang telah ditentukan, maka backlog yang akan 

dikerjakan ditunjukkan dalam gambar 3.4 berikut: 

 
Gambar 3.4 Backlog 
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3.4.4 Implementation 

Tahap implementasi atau perancangan sistem dilakukan berdasarkan backlog. 

Pada metode Kanban, terdapat dua langkah penting yaitu To Do yang berupa 

antrian pekerjaan (work items) dan Work in Progress (WIP). Pada tahap ini 

terdapat pengulangan atau feedback loop yang terus dilakukan hingga 

menghasilkan sistem yang berjalan sesuai dengan fitur yang diharapkan.  

a. To Do 

Tahap ini berisi antrian work items yang akan dikerjakan. Sistem yang akan 

dibangun yaitu sistem pengenalan buku pada perpustakaan menggunakan 

Augmented Reality berbasis Image Marker Tracking. Penelitian ini berfokus pada 

pelacakan image marker dengan jenis marker Natural Feature Tracking 

(NFT),dancustom marker. Struktur perancangan sistem terdiri atas pembuatan 

marker (Generating marker)  menggunakan Marker Creator, dan pembuatan 

sistem pengenalan buku. 

Pada tahap generating marker, dilakukan pengambilan data berupa foto dari cover 

buku yang kemudian disimpan dalam format JPG. Kemudian data foto akan 

diubah menjadi marker menggunakan Marker Creator. Hasil generate marker 

kemudian dimasukkan ke dalam marker database, seperti tampak pada gambar 

3.5 berikut: 

 
Gambar 3.5 Generating Marker 



29 
 

 

Cara kerja dari sistem ini, sistem menampilkan kamera pada halaman web, 

kemudian saat kamera diarahkan ke cover buku, sistem akan melakukan 

pendeteksian dengan mengekstraksi fitur dan mencocokkan fitur tersebut dengan 

fitur yang sebelumnya sudah disimpan dalam marker collection set. Setelah 

kecocokan ditemukan, maka sistem akan menampilkan informasi dari buku 

tersebut yang diambil dari data yang tersimpan dalam book data collection set. 

Seperti tampak pada gambar 3.6 berikut: 

 
Gambar 3.6 Cara Kerja Sistem 

b.  Work in Progress 

Tahap Work in Progress (WIP) berisi work items yang sedang dalam tahap 

pengerjaan. Pada WIP ditentukan limit atau batas work items yang bisa dikerjakan 

sekaligus. Dalam hal ini ditentukan WIP limit sebanyak 5 work items. Dalam 

tahap ini, dilakukan juga tes simulasi langsung terhadap fitur yang sedang 

dikerjakan. Apabila terdapat error, maka akan langsung dianalisa dan diperbaiki. 

Jika dalam mengatasi error mengharuskan terjadinya perubahan, maka work items 

lama akan diberi label error dan langsung masuk dalam kolom Done pada Kanban 
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board, kemudian ditambahkan perubahan yang diperlukan pada backlog. Setelah 

itu, work items hasil perubahan langsung dikerjakan lagi dalam WIP. Pengulangan 

atau feedback loop ini akan terus dilakukan hingga didapatkan sistem yang sesuai 

dengan fitur yang diharapkan, untuk kemudian dilakukan pengujian terhadap 

keseluruhan sistem. 

3.4.5 Testing 

Tahap testing dilakukan menggunakan pengujian User Acceptance Test (UAT) 

untuk mengetahui respons pengguna (dalam hal ini pemustaka) terhadap sistem 

yang dibuat. Pengujian UAT yang dilakukan ada dua macam, yaitu pengujian 

fungsional sistem menggunakan black box testing, dan pengujian respons 

pengguna menggunakan kuesioner untuk mengukur seberapa baik user dalam 

memahami dan mengoperasikan sistem yang dibuat. 

a. Pengujian Fungsional 

Pengujian ini dilakukan menggunakan black box testing. Pada black box testing, 

diuji kesesuaian antara fitur pada sistem dengan fitur dan kebutuhan yang ada 

pada user story[12]. Pengujian dilakukan setelah sistem selesai dibuat. Sistem 

awal dibangun menggunakan NFT marker dan kemudian menggunakan alternatif  

custom marker, dan diuji kembali. 

Tabel 4. Tabel Pengujian Fungsionalitas Sistem 

No Skenario Uji Hasil yang diharapkan 
Hasil 

pengamatan 
Kesimpulan 

1 
Sistem dapat 
mendeteksi marker 

Sistem dapat 
mendeteksi marker 

  

2 
Sistem dapat 
menampilkan AR 
object  

AR object yang 
ditampilkan dalam 
keadaan baik dan 
stabil 
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b. Pengujian Respons Pengguna 

Pengujian pada respons pengguna dilakukan menggunakan kuesioner yang 

disebarkan secara online untuk mengetahui respons pengguna dan mengukur 

seberapa baik sistem dapat dipahami oleh user. Pengujian ini dilakukan terhadap 

sekelompok user (sampel) yang dapat mewakili keseluruhan user dari sistem yang 

diuji. Untuk menentukan jumlah responden minimal, dilakukan perhitungan 

menggunakan rumus Slovin. Rumus Slovin merupakan salah satu metode random 

sampling yang memungkinkan untuk mengambil sampel dari populasi dengan 

derajat akurasi yang ditentukan[22]. 

Rumus Slovin ditulis sebagai berikut[22]: 

𝑛 =  
𝑁

1 + 𝑁𝑒ଶ
 

Keterangan: 

𝑛 : Jumlah Sampel Minimal 

𝑁 : Jumlah Populasi 

𝑒 : Error Margin 

 
Data pengujian dikumpulkan melalui kuesioner yang disebarkan secara online. 

Kuesioner yang digunakan tersusun atas beberapa pertanyaan dengan jawaban 

yang berdasarkan pada skala Likert. Skala Likert adalah skala yang menggunakan 

tingkat kesepakatan terhadap  pernyataan atau item yang diberikan dalam sebuah 

skala metrik (data berupa angka)[23]. Skala metrik yang digunakan berupa skala 

0-4 yang mewakili jawaban antara sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Pada 

skala yang digunakan, jawaban netral dihilangkan. Hal ini bertujuan untuk 

mengetahui tendensi atau kecenderungan responden terhadap aplikasi. 

Berikut merupakan tabel skala Likert yang digunakan: 
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Tabel 5. Tabel Skala Likert 

No. Nilai Jawaban 

1 0 Sangat tidak setuju 

2 1 Tidak Setuju 

3 2 Setuju 

4 3 Sangat setuju 

 
Pengujian respons pengguna menggunakan kuesioner merupakan pengujian untuk 

mengukur aspek usability (kegunaan), sehingga pertanyaan pada kuesioner 

disusun berdasarkan lima komponen dari aspek usability yaitu learnability (dapat 

dipelajari), efficiency (efisiensi), memorability (mudah diingat), errors (tingkat 

kesalahan), dan satisfaction (tingkat kepuasan) [24]. Berikut merupakan susunan 

pertanyaan yang diaplikasikan dalam kuesioner pengujian respons pengguna: 

Tabel 6. Susunan Pertanyaan Kuesioner 

No. Pertanyaan 

1. 
Apakah informasi buku yang ditampilkan dalam bentuk Augmented Reality 
baik? 

2. Apakah tampilan informasi sesuai yang dibutuhkan? 

3. Apakah informasi yang ditampilkan dapat dipercaya? 

4. Apakah aplikasi ini efektif untuk mengetahui informasi buku? 

5. Apakah aplikasi ini mudah digunakan? 

6. Apakah marker terasa nyaman saat discan? 

7. Apakah aplikasi cukup cepat merespon? 

8. Apakah tampilan obyek AR menarik? 

9. Apakah aplikasi mudah dipahami? 

10. Apakah Anda ingin terus menggunakan aplikasi ini? 

11. 
Apakah Anda ingin merekomendasikan orang lain untuk menggunakan aplikasi 
ini? 

12. Apakah Anda puas dengan keseluruhan aplikasi? 
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3.4.6 Report 

Setelah pengujian UAT, tahap akhir dari penelitian adalah pembuatan laporan. 

Dalam tahap ini, dilaporkan kegiatan apa saja yang telah dilakukan serta hasil dari 

penelitian sehingga didapatkan kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah 

dilakukan.  

 



 

 
 

 

 
 
 
 
 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

kesimpulan, antara lain: 

1. Pada penelitian menggunakan NFT marker, sistem dapat mendeteksi gambar, 

namun terdapat kendala pada AR object yang ditampilkan. Hal ini 

dikarenakan gambar yang digunakan sebagai marker terlalu besar sehingga 

mempengaruhi komputasi. 

2. Pada penelitian menggunakan custom marker, sistem dapat mendeteksi 

marker dan menampilkan AR object dengan baik, serta dapat mengubah 

warna latar sesuai dengan kategori buku. 

3. Pada penelitian menggunakan custom marker, sistem tidak dapat mendeteksi 

lebih dari 50 marker. Hal ini dikarenakan keterbatasan teknologi dari ar.js 

yang tidak bisa mendeteksi lebih dari 50 custom marker. 

4. Pengujian menggunakan black box testing menghasilkan bahwa pengujian 

menggunakan NFT marker mendapatkan hasil tidak sesuai, sedangkan 

pengujian menggunakan custom marker mendapatkan hasil sesuai dengan 

kebutuhan sistem. 
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5. Pada hasil pengujian respons pada 102 orang pengguna, hasil keseluruhan 

evaluasi mendapatkan penilaian sangat baik (sangat setuju) sebesar 53,35%, 

baik (setuju) sebesar 43,63%, tidak baik (tidak setuju) sebesar 3,02%, dan 

sangat tidak baik (sangat tidak setuju) sebesar 0%. 

6. Penelitian dilakukan menggunakan metode kanban memiliki 3 user story dan 

2 fitur dengan 4 backlog. Jumlah dari keseluruhan work items yang 

dikerjakan termasuk arsip adalah 12 items. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk 

pengembangan aplikasi selanjutnya, antara lain: 

1. Pada penelitian yang dilakukan, belum digunakan database sehingga masih 

diperlukan cara manual untuk menambah data. Maka diperlukanlah 

pengembangan database agar data dapat ditampilkan secara dinamis. 

2. Pada penelitian yang dilakukan, belum terdapat fitur untuk menampilkan 

buku lain dengan karakteristik serupa. Maka diperlukan pengembangan 

fungsi untuk menampilkan buku laindengan karakteristik yang serupa. 

3. Pada penelitian yang dilakukan, tampilan sistem masih sangat standar 

sehingga cukup sulit untuk dipahami. Maka diperlukan perbaikan pada 

tampilan sistem sehingga terlihat lebih menarik dan mudah dipahami. 
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