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ABSTRAK

Virtual Reality adalah salah satu interaksi antara manusia dengan komputer yang mem-
buat penggunanya merasakan berada pada suatu lingkungan buatan yang berada pada
komputer. Banyak cara untuk dapat merasakan pengalaman Virtual Reality salah sa-
tunya adalah dengan menggunakan Google Cardboard. Google Cardboard merupakan
gawai murah yang terbuat dari kardus untuk mengalami pengalaman Virtual Reality
pada perangkat smartphone Android atau IOS. Google Cardboard dapat memberikan
pengalaman Virtual Reality karena menggunakan sensor-sensor yang terdapat pada per-
angkat smartphone.

Masukkan pada Google Cardboard sangatlah terbatas. Masukkan tersebut adalah
dengan menarik atau menekan tombol yang ada pada kacamata Google Cardboard dan
orientasi dari perangkat smartphone saja. Tombol pada Google Cardboard ini pun terka-
dang tidak berfungsi dengan baik. Oleh karena itu dibuatlah aplikasi untuk mendeteksi
gerakan kepala, khususnya mengangguk dengan menggeleng.

Pengujian dilakukan dengan mencoba menjalankan aplikasi yang telah dibuat pada
beberapa perangkat dengan spesifikasi yang berbeda-beda. Selain itu pengujian juga di-
lakukan dengan mengajak beberapa orang untuk menggunakan aplikasi ini. Berdasarkan
hasil pengujian, aplikasi ini dapat berjalan dengan baik pada perangkat smartphone de-
ngan spesifikasi tertentu. Aplikasi ini juga sudah dapat membaca gerakan kepala yang
sesuai yang dilakukan oleh pengguna, tetapi terkadang simpangan yang di tetapkan
pada aplikasi ini tidak sesuai dengan kriteria masing-masing pengguna. Jadi penggu-
na harus menyesuaikan gerakan kepalanya agar sesuai dengan batasan simpangan yang
telah ditetapkan pada aplikasi ini.

Kata-kata kunci: Virtual Reality, Google Cardboard, Sensor Gyroscope, Google VR,
Android, Unity





ABSTRACT

Virtual Reality is one of the interactions between humans and computers that make its
users feel in the artificial environment on a computer. There are a lot of ways to experi-
ence the Virtual Reality, one of them is using Google Cardboard. Google Cardboard is
a low-cost system to encourage interest and development in Virtual Reality applications
on a Android or IOS smartphone. Google Cardboard use sensors on smartphone devices
to perform Virtual Reality.

Input on Google Cardboard is very limited. The only input on the Google Cardboard
is to pull or press the button on the Google Cardboard. Sometimes the button doesn’t
work very well. Therefore this application is made to detect the head motion, especially
nodding and shaking.

Testing done by trying to run this application into several devices with different spe-
cifications. In addition, testing also done by inviting some people to use this application.
Based on the results of testing, this application runs well on smartphone devices with
certain specifications. This application also able to read the appropriate head movement
performed by the user, But sometimes the deviation set in this app does not match the
criteria of each user. So the user must adjust his head movement to fit the deviation
limit set in this application.

Keywords: Virtual Reality, Google Cardboard, Sensor Gyroscope, Google VR, An-
droid, Unity
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Virtual Reality(VR) adalah teknologi yang mampu membuat penggunanya dapat berinteraksi de-
ngan lingkungan buatan oleh komputer, suatu lingkungan yang sebenarnya ditiru atau hanya ada
di dalam imajinasi.[1] VR membuat pengalaman sensorik, di antaranya penglihatan, pendengaran,
perabaan, dan penciuman secara buatan.[2] Gawai VR terbaru menggunakan metode head-mounted
display, Google Cardboard salah satunya. Head-mounted display adalah menempatkan layar di
kepala, sehingga pengguna hanya dapat melihat tampilan yang ditampilkan oleh layar.[3]

Google Cardboard[4] adalah gawai murah yang terbuat dari kardus untuk dapat merasakan
pengalaman VR dengan smartphone Android atau iOS. Kita dapat membuat Google Cardboard
kita sendiri secara gratis dengan mengunduh template-nya di situs Google Cardboard. Template
tersebut membantu dalam merakit kardus dengan dibentuk, dilipat dan dipotong sedemikian rupa
sehingga berbentuk kacamata. Bahan-bahan untuk merakit Google Cardboard hanyalah kardus,
lem, dan lensa dengan spesifikasi tertentu. Ada pula beberapa perusahaan yang membuat gawai ini
dengan kualitas yang lebih baik dari pada kardus seperti plastik. Perusahaan-perusahaan tersebut
diantaranya BoboVR, ShineconVR, VRBox, dan lain-lain.

Pada gawai Google Cardboard cara pengguna memberikan masukan kepada program sangatlah
terbatas. Cara tersebut hanyalah dengan gerakan kepala dan tombol pada Google Cardboard. Tom-
bol ini pun terkadang tidak berfungsi dengan baik. Cara lainnya agar dapat memberikan masukan
kepada program adalah dengan menghubungkan smartphone yang digunakan dengan bluetooth con-
troller.

Pada Skripsi ini dibuat dua buah aplikasi untuk menambahkan cara baru memberikan masukan
pada Google Cardboard. Perangkat lunak pertama digunakan untuk menganalisis data yang di-
dapat dari sensor-sensor pada Android. Data yang telah diperoleh menggunakan perangkat lunak
pertama diubah menjadi grafik dengan bantuan aplikasi Microsoft Excel. Perangkat lunak kedua
dapat mendeteksi gerakan kepala penggunanya ketika sedang menggeleng atau mengangguk. Per-
angkat lunak kedua merupakan permainan berbasis VR. Jenis masukan baru yang diberikan hanya
ya(mengangguk) atau tidak(menggeleng).

Agar VR yang menggunakan Google Cardboard dapat berjalan dengan sempurna, dibutuhkan
smartphone yang memiliki 3 jenis sensor. Ketiga sensor itu adalah Magnetometer, Accelerometer,
dan Gyroscope.[5] Hampir seluruh smartphone sekarang telah memiliki sensor Accelerometer, dan
Gryoscope. Khusus untuk sensor Gyroscope, tidak seluruh smartphone memilikinya, terutama pada

1



2 Bab 1. Pendahuluan

low-end smartphone. Magnetometer digunakan untuk mengetahui arah pandang pengguna. Acce-
lerometer digunakan untuk mengetahui arah gaya gravitasi.[6] Gyroscope digunakan untuk meng-
etahui percepatan perputaran sudut kepala pengguna. Ketiga sensor ini juga harus menggunakan
sensor 3 sumbu. Ketiga sensor tersebut tidak hanya berfungsi agar dapat menjalankan VR dengan
Google Cardboard dan smartphone, tetapi juga dapat berfungsi sebagai pendeteksi gerakan kepala.

1.2 Rumusan Masalah

• Bagaimana cara memperoleh data yang diambil dari sensor-sensor pada smartphone?

• Bagaimana cara menganalisis hasil data sensor-sensor dan merancang algoritma deteksi ge-
rakan kepala dari data tersebut.

• Bagaimana membuat aplikasi permainan dengan fitur pendeteksi gerakan kepala.

1.3 Tujuan

• Mempelajari dan mengimplementasikan cara untuk menampilkan grafik data dari sensor-
sensor pada smartphone.

• Mempelajari dan mengimplementasikan cara mendeteksi gerakan kepala dari data yang dida-
pat dari sensor-sensor pada smartphone.

1.4 Batasan Masalah

Penelitian ini dibuat berdasarkan batasan-batasan sebagai berikut:

1. Program pertama yang dibuat pada skripsi ini hanya digunakan untuk membantu dalam
menganalisis sensor.

2. Program kedua yang dibuat hanya dapat melakukan pendeteksi gerakan kepala khusus untuk
mengangguk dan menggeleng saja.

1.5 Metode Penelitian

Berikut adalah metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini:

1. Melakukan studi literatur tentang Android SDK, Google VR SDK, Quaternion, Sensor Fusion,
dan algoritma Head Motion Detection.

2. Merancang dan membuat aplikasi untuk menampilkan grafik sensor-sensor pada smartphone
Android.

3. Menganalisis aplikasi-aplikasi sejenis.

4. Merekam dan menganalisis grafik dari sensor-sensor pada smartphone ketika mengangguk dan
menggeleng.
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5. Menganalisis metode pendeteksi gerakan kepala.

6. Merancang aplikasi permainan yang mengimplementasikan pendeteksian gerakan kepala

7. Mengimplementasikan algoritma pendeteksi gerakan kepala ke aplikasi permainan VR.

1.6 Sistematika Penulisan

Setiap bab dalam penelitian ini memiliki sistematika penulisan yang dijelaskan ke dalam poin-poin
sebagai berikut:

1. Bab 1: Pendahuluan, yaitu membahas mengenai gambaran umum penelitian ini. Berisi te-
nang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.

2. Bab 2: Dasar Teori, yaitu membahas teori-teori yang mendukung berjalannya penelitian ini.
Berisi tentang Android SDK, Google VR SDK, dan Quaternion.

3. Bab 3: Analisis, yaitu membahas mengenai analisa masalah. Berisi tentang analisis aplikasi-
aplikasi sejenis, perekaman data sensor, analisis grafik dari sensor-sensor pada smartphone
ketika mengangguk dan menggeleng, analisis metode pendeteksi gerakan kepala, dan analisis
aplikasi permainan yang mendeteksi gerakan kepala.

4. Bab 4: Perancangan, yaitu membahas mengenai perancangan aplikasi permainan VR yang
dapat mendeteksi gerakan menggeleng dan mengangguk.

5. Bab 5: Implementasi dan Pengujian, yaitu membahas mengenai implementasi dan pengujian
aplikasi yang telah dilakukan. Berisi tentang implementasi dan hasil pengujian aplikasi.

6. Bab 6: Kesimpulan dan Saran, yaitu membahas mengenai kesimpulan dari keseluruhan pene-
litian ini dan saran-saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya.
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