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Kenapa memilih Tema itu ?

• Interaksi game menggunakan cover cd/dvd 
melalui teknologi Augmented Reality belum 
ada.

• Menumbuhkan kembali minat masyarakat 
terhadap cd/dvd asli.



Kenapa Augmented Reality ?

• Salah satu teknologi yang sedang banyak di 
perbincangkan.

• Terdapat lingkungan nyata dan maya pada 
interaksi game ini, sehingga memerlukan AR 
sebagai perantaranya.



Kenapa Android ?



Batasan Masalah (1)

• Teknologi Augmented Reality hanya digunakan
pada proses pemilihan lagu (deteksi marker dan
menampilkan objek 3D)

• Latar dari game menggunakan cover CD/DVD 
musik

• Marker yang digunakan berupa cover CD/DVD 
musik

• Berkas beat maps yang digunakan adalah berkas
yang berekstensi .sm (fotmat step mania)

• Format installer yang digunakan adalah “apk”



• Spesifikasi minimal hardware yang digunakan :
– Processor : 800 Mhz
– RAM : 32 MB
– Kamera : 3 MP

• API android terendah dan build target yang 
digunakan adalah 2.3.3

• Rendering Engine ang digunakan dari metaio
(terdapat di dalam SDK)

• Game ini dibangun menggunakan software/IDE 
Eclipse Classic

Batasan Masalah (2)



Identifikasi masalah

• Bagaimana cara membangun game rhythm 
pada platform android ? 

• Bagaimana interaktivitas AR pada game 
rhythm dengan menggunakan marker berupa
cover CD/DVD musik ?

• Bagaimana cara memberikan nilai tambah
pada produk CD/DVD musik ?



Proses Tracking Markeless (1)

Tracking markeless menggunakan template
matching, dimana template matching merupakan
teknik dalam digital image processing untuk
menemukan bagian dari gambar (target) yang
sesuai dengan reference image.Untuk proses
pencarian digunakan metode nirmalized cross
correlation (NCC).



Proses Tracking Markeless (2)

Salah satu komponen dari NCC yaitu

• mean ( nilai rata – rata )

• starndart deviasi



Proses Tracking Markeless (3)



Proses Tracking Markeless (4)



Proses Tracking Markeless (5)



Proses Tracking Markeless (6)



Proses Tracking Markeless (7)



Use Case

Link



Hasil Kuesioner (1)

Untuk hasil koresponden dari no 1-5 tentang
musik dimana koresponden lebih menyukai
mendengarkan musik dengan MP3 player
dengan jenis musik pop, namun koresponden
lebih tertarik men-download musik
dibandingkan membeli CD/DVD musik.



Untuk hasil koresponden dari no 6-8 dapat
dilihat bahwa tingginya minat
korespondensi terhadap perkembangan
teknologi augmented reality (AR)
walaupun teknologi ini tergolong baru,
namun perkembangannya sangat cepat.
Hal ini yang menjadikan AR dijadikan nilai
tambah dalam aplikasi ini.

Hasil Kuesioner (2)



Hasil Kuesioner (3)



Untuk no 9 -14 sebagian besar korespondensi lebih menyukai bermain game
mobile karena mobile (lebih praktis , simple dan mudah dibawa) dengan
jenis game casual yang mudah untuk dimainkan.

Hasil Kuesioner (4)



Untuk hasil koresponden dari no 15 – 20 dapat
dsimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat mudah
unutk digunakan karena adanya petunjuk pada
aplikasi yang membantu korespondensi untuk
memainkan game rhythm android dengan
augmented reality. Dan aplikasi ini diharapkan dapat
menjadi solusi alternatif untuk meningkatkan
penjualan CD/DVD musik.

Hasil Kuesioner (5)



Demo Aplikasi


