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Abstract

The development of information technology has become a necessity in
almost all aspects of life, it is characterized by the widespread wse of computers
and the Intermet mn various fields, one of them in business field Today,
Competition in the world becomes more intense, more and more companies are
using advertising media to strengthen their bussines in promoting and marketing
their products. If causes the changes of offline advertising media to online media
such as the internet, By internet media, it is possible to build wp a web-based
applications to promote a product more widedy and quickiv.

(nline Store of Watches, Batu Of Arema that uses Augmented Keafify uses
a markiess method im which by time the marker is created and could be detecied
by the camera hay tdentified a marker in order to read the marker and appear the
proper object. This Augmented Reality uses FLARToolkit library together with
markeriless, so they could make more than one marker and appearing more than
one object.

The test resulty of light intensity and distance to the object, examining the
marier 1n displaying the object is aimed to compare between those such distance
and the light istensity from dark fo light influence when the object is appeared. If
the marker is faced to the camera with a dark light, then marker could be read
perfectly and easily display the ohject and when the marker s faced 1o the camera
with a medium light infensity which is not Ipo dark and not too bright, then it is a
little bit hard for the marker to read and display objects. And if the marker is
faced to the camera with a high inmensity light, then it will be very difficult o
display the object since the background of the marker is black, so when it is
expased to high intensity of light, it will become gray, and difficult to be detected
by the application. The test results of the questionnaires which was distributed to
ten respondents found the average, who said the sofiware meets the criteria good
0%, enough 52%, and 8% less.

Keywords: Websire Technology, Augmented Reafity, 30 Objects, Load ywf htmi,
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi memang telah menjadi kebutuhan
dihampir semua aspek kehidupan, hal ini ditandai dengan berkembangnya
penggunaan komputer dan internet di berbagai bidang, salah satuhnya dalam
bidang bisnis. Persaingan di dunia saal ini semakin ketat, semakin banyvak
perusahaan yang menggunakan media penklanan untuk memperkuat bisinisnya
dalam mempromosikan dan memasarkan produknya (Svafi*i, 2007). Hal it
menyebabkan membuat beralihnya media periklanan offfine ke media online
seperti internet. Dengan media internet, dimungkinkan membangun aplikasi
berbasis web untuk mempromosikan suatu produk secara lebih lnas dan cepat.

Teknologt komputer yang berkembang dengan sangat pesat hingga saat ini.
Para penelin terus mencrus melakukan percobaan hingga mencoba untuk
menginteprasikan segala sesuatunya kedalam bentuk nyata. Teknologi baru yang
disebut dengan dugmented Readity, dimana teknologi ini akan dapat menipiskan
batas antara apa yang nyata dan apa yang dihasilkan komputer sehingga kita dapat
melihat, mendengar dan merasakan. Kita sadari membeli produk secara online
rentan banyaknya barang yang dikembalikan karepa ketika sudah sampai ke
pembeli barang yang dibeli tidak cocok atau okurannya tidak sesuat dengan
keinginan konsumen.

Cara belanja online menjadi digeman oleh konsumen terutama di Indonesia
karena kemudahan akses berbagai jenis produk dan jasa melalui internet. Salah
satu contoh adalah toko online BATUOFAREMA NET yang menjual aneka
produk jam tangan, toke tersebut menawarkan barang dengan cara menampilkan
beberapa gambar dan deskripsi singkat produk - produknya Cara itu dirasa
kurang efektif dan interaktif jika dibandingkan dengan berbelanja secara langsung
di toko, di mana konsumen dapat melihat barang dan mencoba baju secara

langsung. Pengalaman imi mempengaruhi kepuasan konsumen,




Aplikasi penerapan teknologi Augmented Realify pada toko online jam

tangan bertujuan untuk merancang dan melakukan implementasi perangkat lunak

vang berfungsi untuk menggabungkan citra sintetis ke dalam dunia nyata

menggunakan bantuan webcam di dalam toko online berbasis web., Dengan

adanya toko online berbasis web dan Augmented Reality ini diharapkan dapat

memberikan keuntungan vang lebih besar kepada penjual dan memudahkan
pembeli dalam memilih dan membeli produk tersebul.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka

penulis akan merumuskan masalah yaitu

1.

Bagaimana membangun aplikasi untuk menerapkan teknologi Augmented
Reality pada toko online jam tangan batuofarema net.

Bagaimana mengimplementasikan pemrograman php dengan darabase mysal
pada wehsite toko online batuofarema.net.

. Bagaimana membuat websife toko online agar mudah digunakan oleh

pelanggan untuk melakukan transaksi jual beli jam tangan melalui perangkat
komputer atau laptop.

1.3 Tujuan

1.

Adapun tujuan penyusunan skripsi ini adalah:
Merancang website toko online vang sederhana dan ringan, namun dapat
memenuhi kebutuban pengguna dan memudabkan penjual dalam mengelola
data.
Membuat website toko omline yang dapat digunazkan pelanggan untuk
melakukan transaksi jual beli jam tangan melalw perangkat komputer atau
laptop.
Menerapkan teknologi dugmented Reafify untuk penggabungan citra sintetis
ke dalam dunia nyata menggunakan bantuan webcam pada toko online jam
tangan batuofarema.net
Menunjukan bahwa teknolog Augmented Reality dapat dijadikan media toko
online yang bisa menank simpatik pembeh.




1.4  Batasan Masalah
Dalam penyusunan skripsi ini agar menjadi sistematis dan mudah

dimengerti, maka akan diterapkan beberapa batasan masalah. Batasan — batasan

masalah adalah sebagai berikut:

|. Pembuatan teknologi Adugmented Reality menggunakan Adobe Flash dan
Action Script 3.0 dengan pustaka tambahan /LARToolkit.

2. Tidak membahas pembuatan websife dan pengujian website secara detail,

3. Pembuatan aplikasi toko online berbasis website dengan bantuan bahasa
pemograman PHP ( Hypertext Preprocessor) dan database MySql.

4. Aplikasi toko online batuofarema net harus menggunakan perangkat komputer
atau laptop vang disertai perangkat keras yailu kamera atau wehcame.

3. Proses memasukkan dugmented Reality masth dilakukan secara manual, tidak
dapat dimasukan secara otomatis di dalam website.

6. Objek jam tangan vang masuk proses Augmented Realify dan yang akan
ditampilkan di website toko onling batuofarema net dalam bentuk 2D,

1.5  Metodologi
Untuk dapat Mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi penerapan
teknologi Augmented Reality pada toko online jam tangan ini, maka perlu
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut :
I. Studi Literator
Pengumpulan data dilakukan dengan cara mengambil sumber referensi dari
buku, teks ataupun internet mengenai cara kerja Teknologi Augmented Reality.
2. Perancangan Sistem
Secara umum tahapan ini dilakukan perancangan arsitektur, perancangan data
dan perancangan antarmuka aplikasi. Proses perancangan dilakukan
berdasarkan hasil studi literatur dan analisa permasalahan. Pada tugas akhir
ini, terdapat aplikasi penerapan Teknologi Augmented Reality pada toko

online jam tangan berbasis website.




3. lmplementasi
Pada pembuatan aplikasi pencrapan teknologi augmented reality pada toko
online jam tangan ini, perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe Flash
dan Action Script 3.0 dengan pustaka tambahan FLARIoolkit. Sedangkan
untuk pembuatan website toke onfine-nya dengan bantuan bahasa
pemograman PHP (Hypertext Preprocessor) dan database MySql,

4. Pengujian Sistem
Tahap pengupan dilakukan jika semua bagian sistem telah selesai dibuat,
Pengujian dilakukan ke semua bagian imferfuce /| antarmuka sistem untuk
mengetahui apakah sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan serta
memastikan aplikasi berjalan seperti yang diharapkan.

1.6  Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini,
maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

BABI: PENDAHULUAN

Bab ini, akan dibahas mengenai latar belakang pemilihan judul, perumusan
masalah, tujuan dan manfaat, pembatasan masalah, metodologi penelitian serta
sistematika penulisan,
BAB IT: LANDASAN TEORI

Berisi tentang landasan teori mengenal permasalahan yang berhubungan
dengan penilitian yvang dilakukan.
BAB ITI : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Berisi tentang desain sistern, diagram alir sistem, dan perancangan
interface. Perancangan diperlukan untuk membuat kerangka global vang
menggambarkan mekanisme dan sistem yang akan dibuat.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Berisi tentang implementasi interface dan pembahasan tentang hasil
pengujian yang dilakukan terhadap sistem untuk mengetahui sejauh mana tingkat
keberhasilan dan sistem yang dibuat.




BABY : PENUTUP

Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran. Kesimpulan akan
menjelaskan hasil dan evaluasi aplikasi, sedangkan saran akan menjelaskan
tentang pengembangan aplikasi secara lamut.




BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Batu Of Arema

Batu Of Arema adalah sebuah toko vang beralamatkan di Jalan Arjuno No.
12 {(Perempatan Batok) I1 Keluarahan Sisir Kota Batu. Toko imi menjual ancka
ambut — amribut sepak bola khususnva AREMA. Batu Of Arema berdiri sejak
tahun 2012, selain menjual aneka atribut AREMA, toko Batu Of Arema imi juga
memnjual aneka macam peralatan olahraga seperti bola, sepatu bola, kaos olahraga,
kaos kaki bola, dan jam tangan.

Gambar 2.1 Toko Batu Of Arema

2.2 Augmented Reality

Teknologi Computer Vistom yang merupakan cabang dari kecerdasan
buatan atau artificial imtelligence pun berkembang sangat cepat. Dengan
memanfaatkan komputer, dapat dibuat sangat banvak produk - produk berbasis
teknologi. Salah satunva yaitu teknologi dugmenied Reafity (AR). Secara harfiah,
apabila diterjemahkan kedalam bahasa Indonesia, Augmented Reality terdin dan
dua kata yaitu "druomented" yang berarti penambahan atau peningkatan, dan
"Realin" yang berarti realitas atau kenyataan. Jadi pengertian umumnya yaitu




realita yang ditambahkan atau realita tertambah (Kato, 2000). Augmented Reality
merupakan teknologi dani cabang comprter vision yang bertujuan untuk
menggabungkan cima sintetis ke dalam dunia nyata menggunakan hantuan
webcam. Gambar vang ditangkap kemudian diolah dan ditampilkan ke layar
monitor{ Azuma, 2013),

|- Mixed Reality (MR) ]
< >
Real Augmented Virtual Virtual
Emvironment  Reality (AR) Reality (VR) Environment
Gambar 2.2 Skema Mixed Reality

Augmented Reality merupakan suatu teknologl yang menambahkan objek
virtual ke dalam lingkungan nyata secara real time sehingga batas diantara
keduanya menjadi sangat tipis. Objek virtual yang ditambahkan adalah objek 3D
vang terintegrasi ke dunia nvata {(rea! worfd) AR merupakan kebalikan dari
Virtual Reality (VR), dimana virtual reality menjadikan pengguna tergabung
dalam sebuah lingkungan virtual secara menyeluruh. Sebaliknya, AR
memungkinkan pengguna untuk melihat lingkungan nvata dengan objek virtual
yang ditambahkan atau tergabung dengan lingkungan nyata. Tidak seperti VR
yang sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR sckedar menambahkan
atau melengkapi lingkungan nyvata ( Azuma, 2013),

AR membutuhkan suatu media untuk menampilkan suatu objek. Media
vang dibutuhkan oleh AR vaitu marker atau penanda melalu perangkat -
perangkat input terientu. Dan objek yang ditampilkan berupa objek 2 dimensi
(2D}, 3 dimensi (3D}, dan suara (audio). dugmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda mava dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda - benda maya




tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti realitas maya vang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, namun Auwgmented Heality hanya menambahkan atau
melengkapi kenyataan, (Kato, 2000).

Benda - benda maya menampilkan informasi vang tidak dapat diterima
oleh pengguna dengan inderanya sendiri. Hal ini membual Augmented Reality
sesuai sebagal alat untuk membantu persepsi dan interaksi penggunanya dengan
duma nvata, Informasi yang ditampilkan oleh benda maya membantu pengguna
melaksanakan kegiatan - kegiatan dalam dunia nyata. Selain menambahkan benda
maya dalam lingkungan nyata, Augmented Reality juga berpontensi
menghilangkan benda - benda vang sudah ada. Menambah sebuah lapisan gambar
maya dimungkinkan untuk menghilangkan atau menyembunyikan lingkungan
nyata dan pandangan pengguna, Misalnya, untuk menyembunyikan sebuah meja
dalam lingkunpan nyata, perlu digambarkan lapisan representasi tembok dan
lantai kosong yang diletakkan di atas gambar meja nyata, sehingga menutupi meja
nyata dari pandangan pengguna (Azuma, 2013),

Aupmented Reality dapat diaplikasikan untuk semua indera, termasuk
pendengaran, sentuhan, dan penciuman Selain digunakan dalam bidang - bidang
seperti keschatan, militer, industri manufaktur, Adugmented Realiny juga tclah
diaplikasikan dalam perangkat - perangkat vang digunakan orang banyak, seperti
pad telepon genggam. Azuma dalam karva ilmiahnya berjudul A survey of
Augmendted Reafitv (2007) memelaskan bahwa Awgmented Reality adalah
teknologl vang menggabungkan obvek - obyvek maya yang ada dan dihasilkan
{generated) oleh komputer dengan benda - benda yang ada di dunia nyata sekitar
kita, dan dalam waktu vang nyata (Azuma, 2013).

2.3  Website

Situs web (bahasa Inggris : website) adalah suatu halaman web yang saling
berhuhungan vang umumnya berada pada peladen yang sama berisikan kumpulan
informasi yang disediakan secara perorangan, kelompok, atau orgamsasi. Sebuah
silus web biasanya ditempatkan setidaknya pada sebuah server web yang dapat
diakses melalui janingan seperti Internet, ataupun jaringan wilayah lokal (LAN)
melalu alamat Internet yang dikenali sebagai URL (Wisnu, 2000},




{Gabungan atas semua situs yang dapat diakses publik di Internet disebut
pula sebagai World Wide Web atau lebih dikenal dengan singkatan WWW,
Meskipun setidaknya halaman beranda situs Internet umumnya dapat diakses
publik secara bebas, pada prakteknya tidak semua situs memberikan kebebasan
bagi publik untuk mengaksesnya, beberapa situs web mewajibkan pengunjung
untuk melakukan pendaftaran sebagai anggota, atau bahkan meminta pembayaran
untuk dapat menjadi aggota untuk dapat mengakses isi yang terdapat dalam situs
web tersebut, misalnya situs-situs yang menampilkan pornografi, situs-situs berita,
layanan surel (e-mail), dan lain-lain. Pembatasan-pembatasan ini umumnya
dilakukan karena alasan keamanan, menghormati privasi, atau karena tujuan
komersil tertentu {Wisnu, 2000).

2.4 Computer Vision (Komputer Vision)

Computer Vision bertujuan untuk mengkomputerisasi penglihatan manusia
atau dengan kata lain membuat citra digital dari itra sebenarnya (scsuai dengan
penglihatan manusia), Hal tersebut dapat disimpulkan input dan computer vision
adalah berupa citra penglihatan manusia sedangkan outputnva berupa citra digital
(Maya, 2008),

2.5  FLARToolkit

FLARTaolkir merupakan library AR (Augmented Reality) yang diciptakan
oleh ilmuan jepang bernama Saqoosha, Patut digaris bawahi bahwa [farTookit
merupakan pengembangan dari ARToolkir tapi bukan merupakan turunan dani
ARToolkit. Saqoosha mumi menciptakan FlarToolkit sendin tanpa kerjasama
dengan ARYoolkit (Kato, 2000).

Hiarloolkit sendini merupakan library yang menggunakan bahasa action
script untuk pengembangannya. Kelebihan dad Flartookit sendini adalah
kemampuannya untuk membangun AR berbasis web. Sehingga dapat diakses
kapan saja dan dimana saja dengan intemet. ['larfookit merupakan tracking system
library yang bersifat open source sehingga memungkinkan programmer dengan
mudah mengembangkan aplikasi AR, Flartoolkit merupakan porting (perubahan
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terhadap software untuk menjadikannya dapat digunakan di lingkungan vang
berbeda) (Katp, 2000).

Flarroolkit hanya merupakan fibrary untuk tracking pada AR, untuk
menampilkan olbyek 3D di lingkungan flash, Flartoofft membutuhkan sebuah
{ebrary 3D yang didukung oleh Flartoolkit sebagai berikult:

a. Afternative3l)

b. dwayiD

c. Awayii) Lite

d, PaperVision3ld

2.5.1 Cara Kerja FLARTookit

Sepertt telah dipaparkan sebelumnya, teknologi Augmenred Realiny berada
di ranah Visi Komputer sehingga untuk melakukan segala rosesnya memerlukan
teknik - teknik pengolahan citra digital,

Searth fy o

p sy 7, e 52
Vel BT Y L ohe S T g
T W AT,

Gambar 2.3 Alur Kerja Marfoofkit

FLARToolkit menggunakan fungsi-fungsi pengolahan citra vyang
disediakan Action Scripr 3.0 untuk mempermudah implementasi AR pada Flash.
Tomohiko Koyama (2009) menjelaskan cara kerja FLARToolkit sebagai berikut :

1. Capturing

Proses menangkap video dari sensor input kamera. Video inilah yang akan
diproses dengan pengolahan citra digital sccara realtime, Aplikasi melakukan
proses frame hy frame, vakni terhadap setiap citra vang ditangkap oleh kamera per
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detiknya. Proses ini sangat bergantung dari kualitas kamera dan kondisi cahava
disekitarmya.

2. Binarizing

Mengubah citra yang ditangkap kamera menjadi hitam-putih dengan
melakukan operasi thresholding terhadap setiap piksel pada citra Sebelum
melakukan faresholding, citra diubah menjadi abu-abu atau gravscale,

3. Labeling

Yakni proses member tanda berupa nama atau indeks yang unik pada
setiap komponen vang saling terhubung di dalam sebuah citra. Selain memberi
index, FLARToolkir juga memberi wama vang berbeda pada tiap komponen-
komponen tersebut.

4. Finding Squares

Menecari komponen segi empat yang mungkin sebagai marker, Proses ini
melibatkan countour extraction untuk menemukan batas dari Liap komponen yang
telah diben label.

5. Pattern Matching

Paittern matching atau pencocokkan pola adalah proses mencari pola
marker yang paling sesuai dengan pola pada basis data (flarlogo.pat). Adapun
polapola marker dimaksud adalah pola vang digkstrak pada langkah 4. Untuk
setiap pola marker, dilakukan pencocokkan sebanyak 4 kali terhadap pola di basis
data, yakni pada onentasi normal, diputar 90°, 180", dan 270",

6. Caleulate Transform Matrix

Menghitung matriks transformasi berdasarkan koordinat dari tiap sudut
marker. Matriks transformasi digunakan untuk menghitung koordmat dimana
konten digital akan dirender secara tepat, sesuai jarak dan kemiringan marker
terhadap kamera.

7. Render 3D Objects

Setelah mendapatkan koordinat posisi marker, maka FLARToolkit
melakukan Pattern Matching Marker yang paling cocok render obyek 3D tepat
pada lokasi marker berada. Proses render obyek 3D dibantu oleh pustaka 3D yakni
PaperVision3D atau Collada.
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2.6  Autodesk 3DS Max

3D Studio Max adalah program untuk modefing, rendering, dan animasi
yang memungkinkan untuk mempresentasikan desain, seperti desain interior,
arsitektur, dan iklan, secara realistic dan atraknf Kelengkapan fitur, sistem
parametik pada obyek, serta sistem keyframer pada animasi, telah menempatkan
3D Studio Max memjadi program animasi yvang mudah dan popular dibandingkan
program aplikasi sejenis (Ramadar 2014).

Kelengkapan fitur, sistem parametrik pada obyek, serta sistem keyframe
pada animasi, telah menempatkan 3D Studio Max menjadi progam animasi yang
mudah populer dibandingkan progam aplikasi sejenis. 3D Studio Max
dikembangkan oleh Autodesk Media dan Entertaiment (dulunya dikenal sebagai
Discreet and Kimetix). Perangkat lunak ini dikembangkan dan pendahulunya 3
Dimensi Studio for DOS, tetapi untuk platform Win32, Kinetix kemudian
bergabung dengan akuisisi terakhir Autodesk, Discreet Logic. 3D Max adalah
salah satu paket perangkat lunak yang paling luas digunakan sekarang ini, karena
beberapa alasan seperti pengpunaan platform Microsofi Windows, kemampuan
mengubah yang serba bisa, dan arsitektur plug-in vang banyak (Ramadar 2014 ).

Software Ini sering digunakan oleh pengembang video apimation, studio
TV komersial dan studio visualisasi arsitektur, Hal in1 juga digunakan untuk efek-
efek filem dan film pravisualisasi. Selain pemodelan dan tool animasi, versi
terbaru dan 3Ds Max juga memiliki fitur shader (seperti ambient occlfusion dan
subsurface scattering), dynamic simulation, particle Hlumination, customize user

interface, dan bahasanya scripring untuk 3Ds Max (Ramadar 2014).

2.7  Adobe Flash

Adobe Flash {dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu
perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe System,
Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar
tersebut. Berkas yang dihasilkan dan perangkat lunak imi mempunyai file
extension .swf dan dapat diputar dipenjelajah web vang telah dipasangi adobe
Adobe Flash Playver. Flash menggunakan bahasa pemrograman bermama
AetionSeript yang muncul pertama kalinya pada Flash 5 (Candra, 2012).
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Sebelum tashun 2005, flash dirilis oleh macromedia. Flash 1.0 diluncur
pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama
FutureSplash., Versi terakhir yang diluncurkan dipasaran dengan menggunakan
nama ‘Macromedia’ adalah Macromedia Flash 8 Pada tanggal 3 Desember 2005
Adobe System mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama
Macromedia Flash berubsh menjadi Abobe Flash (Candra, 2012).

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan
untuk membuat animasi dan bitmap vyang sangal menarnik untuk keperluan
pembangunan situs web yang nteraktif dan dinamis. Flash didesain dengan
kemampuan untuk membuat amimasi 2 dimens: yang handal dan ringan sehingga
flash banyak digunakan untuk membangun dan membenkan efek amimasi pada
website, CD interaktif dan yang lainnva. Selain itu aplikasi ini juga dapat
digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada
situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card,
screen saver, dan pembuatan aphikasi-aplikasi web lain, Dalam flash, terdapat
teknik - teknik membuat animasi, fasilitas acrion script, filter, eustom easing dan
dapat memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV (Candra, 2012),

Keunggulan yang dimiliki oleh flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit
kode pemrograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada
didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti
HTML, PHP, dan Database denpan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan

dengan Web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file
outputnya (Candra, 2012).

2.8  Marker Dan Markeless
2.8.1 Marker

Tahap pertama dalam membangun AR adalah dengan mengenal marker.
Mearker adalah sebuah gambar berpola khusus vang sudah dikenali oleh template
library AR Selanjutnya marker akan dibaca dan dikenali oleh kamera lalu
dicocokkan dengan template /«farfoolkit, setelah itu baru kamera akan me-repder
objek 3D diatas marker (Lesmana, 2004),
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Gambar 2.4 Marker Kanji dan Marker Hiro

Dan pembusatan marker sendin pun bisa dilakukan dengan penggunaan
software photoshop dengan mengedit blank pattern. Blank pattern yang telah
dibuka kemudian diberikan bentuk atau pola ditengah bingkar hitam. Selanjutnya
tinggal pengenzlan pola marker tersebut kedalam template library AR.

Pada umumnya, marker vang biasa dikenali hanya marker dengan pola
berbentuk kotak dengan bingkai hitam didalamnya. Tetapi banyak pengembang
AR yang sudah bisa membuat marker tanpa bingkai hitam (custom marker)
ataupun tanpa marker sama sekali (markeless),

2.8.2 Markeless

Salah satu metode Augmented Reality yang saal ini sedang berkembang
adalah metode “Markeless Augmented Reality”, dengan metode mi pengpguna
tidak perlu lagi menggunakan scbuah marker atau kertas berpola bingkai hitam

untuk menampilkan elemen — elemen digital.
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Gambar 2.5 Blank Marker

Scperti vang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Awemented Reality
terbesar di dunia Totad immersion, mereka telah membuat berbagai macam teknik
Markeless Tracking sebagai teknologi andalan mereka, seperti Face Tracking, 3D
Obiecr Tracking dan Motion Tracking.

1. Face Tracking

Dengan menggunakan algoritma vang meraka kembangkan, komputer
dapat mengenali wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata,
hidung, dan mulut manusia, kemudian akan mengabaikan objek — objek lain di
sekitarnya seperti pohon, rumah, dan benda — benda lainnya.

2. 3D Obfect Tracking

Berbeda dengan Face Tracking vang hanya mengenali wajah manusia
secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda
vang ada di sekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan lain - lain.

3. Motion Tracking
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Pada teknik ini komputer dapat menangkap gerakan. Motion Tracking
telah mulai digunekan secara ekstensif untuk memproduksi film — film vang
mencoba mensimulasikan gerakan dan menggunakan secara realtime.

4. GPS Based Tracking

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dari banyak
dikembangkan pada aplikast smartphone (iPhone dan Android) Dengan
memanfaatkan fitur GPS dan kompas vang ada didalam smartphone, aplikasi akan
mengambil data dari GPS dan kompas kemudian menampilkan dalam bentuk arah
yang kita inginkan secara realtime, bahkan ada beberapa aplikasi
menampilkannya dalam bentuk 3D.




BAB 111
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada tahap perancangan diuraikan mengenai aplikasi penerapan teknologi
Augmented Reality pada toko online jam tangan batuofarema. net. Dimana terdapat
perancangan blok diagram, perancangan flowchart toko onling, perancangan
Sflowcharr admin toko online, fowchart Augmenred Realiry, perancangan layout
aplikasi, dan perancangan tampilan hasil.

3.1  Perancangan Blok Diagram
Proses kerja aphkasi mencakup: proses caprure camera, deteksi marker,
identify arah marker dan rotasi objek 3D sesuai arah marker. Proses pengenalan
hanya akan dapat mengenali marker yang telah sebelumnya dibuat dalam proses
Auvegmenred Realiry.
Secara gans besar, proses kerja aplikasi dapat digambarkan dalam bentuk
blok diagram seperti terlihat pada gambar 3.1.

|
| .
. — B CAPTURE
START > SRl
1
L
DETEKS
MARKER
"
ROTASI
OBJal 30 i aaﬂ-lﬁ MA F.‘IriEH.
SESUAT ARAH MARKER
END

Gambar 3,1 Blok diagram Penerapan Teknologi Augmented Reality Pada Toko
Online Jam Tangan (Batu Of Arema WatchSHop)
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Pada blok diagram aplikasi di atas dapat dijelaskan sebagai berikut

1. Proses awal yaitu proses pengguna memjalankan aplikasi melalui komputer
alau laptop vang terpasang webcam.

2. Webcam berfungsi menangkap pola marker.

3. Saat mendeteksi adanva marfer, aplikasi akan melakukan render obyek {jam
tangan) sesual dengan arah marker yang di rdeniify.

4, {Juipuwt dari aplikasi adalah menampilkan hasil objek 3D sesuai rotasi arah
marker yang di identify. Proses ini adalah bentuk interaksi aplikasi dengan
pengguna. Ketika pengguna memilih salah satu menu maka aplikasi akan

merespon dengan menjalankan perintah khusus yang bersesuatan.

3.2  Perancangan Flowchart

Perancangan suatu aplikasi harus berdasarkan pada perancangan
Howchart yang akan menjadi acuan apar suatu aplikasi dapat dibuat dengan
konsep vang sudah ada. Agar perancangan sistem yang dibuat berhasil dan
berjalan sesuai dengan keinginan yang ada pada sistem yang sudah dirancang,

3.2.1 Flowchart Aplikasi

Pada tahap perancangan aplikasi penerapan teknologi augmented reality
pada toko online jam tangan (batuofarema.net) Pengguna memalankan aplikasi
melalui komputer atau laptop yang terpasang webcam. Webcam berfungsi
menangkap pola marker. Saat mendeteks: adanya marker, aplikasi akan
melakukan render obyek (jam tangan) sesuai arah marker vang di identify Saat
dimulainya aplikasi dengan halaman utama website batuofarema net yang dapat
dilihat pada gambar 3.2
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Gambar 3.2 Flowchart Rancang Bangung Aplikasi Penerapan Teknolog
Augmented Reality Pada Toko Online Jam Tangan

Flowchart aplikasi pada gambar 3.2 dijelaskan sebagai berikut

. Mulai dari tampilan aplikasi pada tampilan website awal Batu Of Arema.

2 Ketika memilih tombol beranda. maka akan kelvar halaman beranda /
home yang berist produk jam fangan yang dijjual dan tentang
batuofarema.net.

3. Ketika memilih tombol tentang kami, maka akan tampil tampilan website
tentang kami yang berisi laman tentang toko online Batu Of Arema,

4. Ketika memilih tombol produk kami, maka akan tampil tampilan websire
produk kami yang berisi laman produk — produk jam tangan yang dijual,

5. Ketika memilih tombol galen, maka akan tampil tampilan website galeri
vang berisi laman galen toko Batu Of Arema.
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6. Ketika memilih tombol pilih kategori jam tangan, maka akan tampil
tampilan website produk kami yang berisi laman kataegori produk —
produk  jum tangan yang dijual dan bisa dicoba untuk Teknologi
Augmented Reality.

7. Ketika memilih tombol hubungi kami, maka akan tampil tampilan website
hubung kami yang berisi laman hubungi kami toko online Batu Of Arema.

8. Dan untuk menu terakhir kettka memilih tombol log in admin, maka akan
tampil tampilan login admin vang berisi laman login admin toko online
Batu Of Arcma.

3.2.2 Flowchart Augmented Reality

Pada tahap perancangan penerapan teknologi Augmented Reality pada toko
online jam tangan batuofarema.net. Perancangan penerapan teknologi dugmented
Reality dapat dilihat pada gambar 3.3.
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» |_

ROTAS!I OBJEK
20 SESUA| ARAH
MARKER
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MARKER J MARKER

o~

CAPTURE
CAMERA

Gambar 3.3 Flowchart Augmented Reality
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Pada flowchart Augmenied Reality gambar 3.3 dapat dijelaskan sebagai berikut

1.
2.

e LS O

Mulai untuk tampilan halaman produk untuk percobaan Augmented Relity.
Pilih tombel coba Augmented Reality, disini akan masuk form baru produk
dalam bentuk dugmented Reality,

Capture Camera adalah membuka kamera yang sudah terdeteksi agar
dapat membaca marker vang akan dideteksi,

Kemudian diproses pada deteksi marker,

Setelah itu identify arah marker yvang akan dibaca.

Penyesuaian rotasi objek 3D sesuai arah marker.

Jika penyesuaian rotasi objek 3D tidak dilaksanakan, maka akan langsung
berhenti.

Jika penyesuaian rotasi objek 3D dilaksanakan, maka pembacaan marker
akan dilanjutkan pada proses selanjutnya.

Setelah pembacaan marker sudah selesal dan sesual dengan marker yang
dimasukkan, maka objek 3D akan tampil di layar monitor dan proses akan

sclesai,
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3.2.3 Flowchart Admin Toko Ondine Batu Of Arema
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Gambar 3 4 Flowchart Admin

Pada flowchart Admin pada gambar 3 4 dapat dijelaskan sebagai berikut :

1.  Mulai untuk admin toko online batuofarema.net

2. Masuk dalam tampilan awal admin / halaman beranda admin.

3. Kemudian pilih menu produk untuk menambah produk, mengedit produk,
ataupun untuk mengahapus produk jam tangan pada toko online Batu Of
Arema.

4. Kemudian pilith menu pesanan, untuk melihat pesanan dari user yang telah
MEMEsSan jam tangan.

5. Kemudian pilih menu member, untuk melihat member yang telah terdaftar
pada website batuofarema.net.

6. Kemudian pihh menu ubah password, untuk mengubah password
administrator website batuofarema net.

7. Setelah itu proses ubah password akan disimpan ke dalam dedubuse.

# L
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& Kemudian pilih menu logout uniuk keluar dari halaman website

administraior batuofarema. net.

33  Perancangan Layout Halaman Website
Perancangan tampilan halaman beranda aplikasi penerapan tleknologi

Augmented Reality pada toko online jam tangan (batuofarema.net) seperti
ditunjukkan pada gambar 3.5,
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Gambar 3.5 Perancangan Halaman Beranda batuofarema, net.
Pada perancangan tampilan halaman beranda pada gambar 3.5 dapat dijelaskan
sebagai berikut
1. Terdapat logo pada tampilan aplikasi sebelah kirl atas websife,
2. Sebelah kanan logo terdapat menu website antara lain, menu beranda, menu
tentang kami, menu produk kami, menu galeri, menu hubungi kami, dan

menu login admin.
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3. Dibawah logo dan menu wehsile terdapat sfide image atau banner vang bisa
berubah — berubah tiap waktu vang berisi iklan — iklan dari batuofarema. net.

4, Dan dibawah sfide image terdapat isi beranda websire.

5. Sebelah kanan rerdapat laman widget — widget antara lain widget member log
in, tokeo afffine, facebook batufoarema.net, dan iklan - iklan batu of arema.

6. Dibawah sendin terdapat foofer yaitu berisi tentang copyright batu of

arema.net.

34  Perancangan Layout Halaman Tentang Kami
Perancangan tampilan halaman tentang kami pada toko online jam tangan

{batusfaremna net) seperti ditunjukkan pada gambar 3.6,
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Gambar 3 6 Perancangan Halaman Tentang Karm batuofarema net.
Pada perancangan tampilan halaman tentang karmi pada gambar 3.6 dapat
dijelaskan sebagai bertkut :
1, Terdapat logo pada tampilan aplikasi sebelah kin atas website,
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Sebelah kanan logo terdapat menu website antara lain, menu beranda, menu
tentang kami, menu produk kami, menu galen, menu hubungi kami, dan
menu login admin.

[Dibawah logo dan menu website terdapat sfide image atau banner yang bisa
berubah — berubah liap waktu yang berisi iklan — iklan dari batuofarema. net.
Dibawa sfide image terdapat 1si halaman tentang kami

Sebelah kanan terdapat laman widget — widget antara lain widget member log
in, toko offline, facebook batufoarema.net, dan iklan — iklan batu of arema.
Dibawah sendiri terdapat foofer yaitu berisi tentang copyright batu of

arema.net.

Perancangan Layour Halaman Produk Kami
Perancangan tampilan halaman produk kami pada toko online jam tangan

(batuofarema.net) seperti ditunjukkan pada gambar 3.7,
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Gambar 3.7 Perancangan Halaman Produk Kami batuofarema.net.

Pada perancangan tampilan halaman produk kami pada gambar 3.7 dapat

dijelaskan sebagai berikut :

1.

Terdapat logo pada tampilan aplikasi sebelah kin atas website.
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2.  Sebelah kanan logo terdapat menu website antara lain, menu beranda, menu
tentang kami, menu produk kami, menu galeri, menu hubungi kami, dan
menu login admin.

3. Dibawah logo dan menu website terdapat s/ide image atau banner yang bisa
berubah — berubah tiap waklu yang berisi iklan — iklan dari batuofarema net.

4. Inbawa slide image terdapat 1si halaman produk kami,

5. Sebelah kanan terdapat laman widget — widget antara lain widget member log
in, toko offline, facebook batufparema.net, dan iklan — iklan batu of arema.

6. Dibawah sendiri terdapat foofer yaitu berisi tentang copyright batu of

arema.net

3.6  Perancangan Lavout Halaman Galeri
Perancangan tampilan halaman galeri pada toko online jam tangan

{batuofarema.net) seperti ditunjukkan pada gambar 3.8.
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CGambar 3.8 Perancangan Halaman Galeri batuofarema. net.
Pada perancangan tampilan halaman produk kami pada gambar 3.8 dapat
dijelaskan schagai berikul |
1. Terdapat logo pada tampilan aplikasi sebelah kiri atas website,
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2. Sebelah kanan logo terdapat menu website antara lain, menu beranda, menu
tentang kami, menu produk kami, menu galeri, menu hubungi kami, dan
menu login admin.

3. Dibawah logo dan menu website terdapat siide image atau banner yang bisa
berubah - berubah tiap waktu yang berisi iklan - iklan dari batuofarema.net,

4. Dibawa slide image terdapat 151 halaman galeni Batu Of Arema.

5. Sebelah kanan terdapat laman widgel — widget antara lain widget member log
in, toko offline, facebook batufoarema.net, dan iklan — iklan batu of arema,

6. Dibawah sendiri terdapat foofer yaitu berisi tentang copyright batu of

arema.net.

3.7  Perancangan Layout Halaman Hubungi Kami
Perancangan tampilan halaman hubungi kami pada toko online jam tangan
{batuofarema net) seperti ditunjukkan pada gambar 3.9
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Gambar 3.9 Perancangan Halaman Hubungi Kami batuofarema.net,
Pada perancangan tampilan halaman produk kami pada gambar 3.9 dapat
dijelaskan sebagai berikut
1. Terdapat logo pada tampilan aplikasi sebelah kiri atas websire,
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2. Sebelah kanan logo terdapat menu website antara lain, menu beranda, menu
tentang kami, menu produk kami, menu galeri, menu hubungi kami. dan
menu login admin.

3. Dibawah logo dan menu website terdapat s/ide image atau banner yang bisa
berubah — berubah tiap waktu yang berisi iklan — iklan dari batuofarema net.

4. Dibawa sfide image terdapat isi halaman hubungi kami Batu Of Arema,
Sebelah kanan terdapat laman widper — widger antara lain widget member log
in, toko oftline, facebook batufoarema. net, dan iklan — iklan batu of arema.

6, Dibawah sendiri terdapat foofer yaitu berisi tentang copyright batu of

arema.net.

38 Perancangan Layowr Halaman Login Administrator
Perancangan tampilan halaman login administrator pada toke online jam
tangan (batuofarema.net) seperti ditunjukkan pada gambar 3.10.
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Gambar 3 10 Perancangan Halaman Login Administrator batuofarema. net.

3.9  Perancangan Marker Augmented Reality Untuk Menampilkan Jam

Tangan




Perancangan Marker Augmenred Reality pada toko online jam tangan
(batuofarema. net) seperti ditunjukkan pada gambar 3.11.
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Gambar 3.11 Perancangan Marker Augmented Reality Yang Digunakan
Menampilkan Jam Tangan Pada Website batuofarema. net




BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1  Implementasi Interface

Interface / antarmuka dari sistem Pencrapan Teknologi Augmented Realiy
pada toko onlme jam tangan batuofaremanet terdini dari | tampilan aplikasi,
tampilan proses input marker augmented reality, dan tampilan rendering object
augmented reality vang diwjicoba di dalam website secara langsung.

4.1.1 Tampilan Halaman Beranda Website batuofarema.net
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Beranda Website batuofarema net

30




31

e e L L e
L =

m—»l:-..n-nn—. [F VSR T—
Trmitme o F 08 Ao Wiesshihop Login

Hmﬂm A=y
Eo O vt T IERAS AT BN e ENE ATETLC A BEARG BLOEGTE  TRTLT BT WL

0 Ay e iy RS I = O AL IR iyl e rht LR e itk IR
Slk; :Il_ “LEw Kot ewie O el 0V deru o mEE 22 rros e L

e o T e e e
r'l.'!ll-""' u ki be wowna b A Lo e T Bae Fok Yo B :'llll'll.olnllll-!
ARBALT A - AL AT SR (NP LR A PR T B - I SRS A T m
(L o L |
Frodu TR Tk O

ATIE POER) YT uﬂh:-wmrnw ELSTIRS LT T P

B S S Tareias TrdlTens heeryf i

e R T
Ham- i B dan e Be

i A W s R g g,
. @ Tt Kool ol
B i e
bl "\ il ) il S g it ﬁhﬁ.‘:ll“.‘ﬂ'l.'ﬁ'z

Gambar 4,1 Tampilan Halaman Beranda Website hatuofarema. net
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Beranda Website hatuofarema net

Tampilan penerapan teknologi augmented reality pada toko enline jam
tangan ini dibuat berdasarkan perancangan yang sudah ada dan sudah terbentuk.
Tampilan aplikasi penerapan teknologi augmented reality pada toko online jam
tangan 1 terbuaft dari bahasa pemrogaman PHF dan menggunakan database
MYSQL. Tampilan halaman beranda website batuofaremanet im dapat
ditunjukan pada gambar 4.1
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4.1.2 Tampilan Proses Input Marker Augmented Reafity Pada Website
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Gambar 4.2 Tampilan Proses [npur Marker Augmented Reality Pada
Website

Tampilan proses input murker pada aplikasi penerapan teknologi
augmented reality pada toko online jam tangan ini untuk menampilkan
pengambilan marker vang telah disediakan, Aforker dapat didownload didalam
websife pada alamat URL yang telah disediakan, Tampilan proses iapuf marker
yang sebelumnya telah dicetak im dapat ditunjukan pada gambar 4.2. Dan untuk
markernya menggunakan marker sepertinya pada gambar 4.3, Proses
memasukkan marker yaitu, marker yang sudah dicetak dihadapkan kearah kamera
laptop atau komputer yang sudah tersedia webcame, dan otomatis jam tangan
akan muncul dan mengikuti bentuk marker vang telah dicetak, Satu marker dapat
digunakan banyak jam tangan, jadi tanpa berganli — ganti marker dalam aplikasi

augmented realin ini,
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Gambar 4.3 Tampilan Marker Augmented Reality Yang Digunakan
Menampilkan Jam Tangan Pada Website batuofarema.het

4.1.3 Tampilan Hasil Augmenied Reality pada website batuofarema.net
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Gambar 4.4 Tampilan Hasil Augmenied Reality pada website

batuofarema.net

Tampilan hasil augmented reality pada aplikasi penerapan teknologi
augmented reality pada toko online jam tangan ini digunakan untuk menampilkan
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object 2D Jam Tangan yang sebelumnya telah dipilih oleh wuser / pengguna yang
mau membeli jam tangan. Tampilan hasil 4dwugmented Reality pada aplikasi
penerapan teknologi augmented reality pada toko online jam tangan ini dapat
ditunjukan pada gambar 4.4,

4,2  Pengujian Sistem

Pengujian adalah tahap uji coba terhadap beberapa komponen vital di
dalam sistem agar dapat di ambil kesimpulannya apakah aplikasi sudah mencapai
tujuan yang diharapkan atau tidak. Pengujian terhadap beberapa komponen utama
sistem. yang terkait langsung dengan jalanya aplikasi penerapan teknologi
augmented reality pada toko online jam tangan batuofarema net

4.2.1 Pengujian Fungsional
Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang

terjadi dalam aplikasi tersebut. Hasil dan pengujian dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1, Pengujian Fungsional

: Hak ;
No Fungsi Browser Haasil
Akses
Google Chrome
Semua bufton pada masing .
) ‘ ) Versi )
1 | masing menu wser berjalan Liser Sesual
470.2526.106 m
sesual rencana .
(64-bit)
Marker yang-%aah disechakan | Google Chrome
Jjika dihadapkan ke kamera ) Versi )
2 ) Uiser Sesual
untuk menampilkan objek 4702526106 m
sudah sesuai {64-bit)
Dbj_éct jam tangan ketika Google Chrome
marker diarahakan pada Versi )
3 . User : Sesuai
webcame muncul seperti bentuk 47.0.2526,106 m
aslinya sudah sesuai {64-bit)
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) ' Google Chrome |
Semua button pada masing — . i
i ; . Versi .
4 | masing menu adpun berjalan Admin Sesual
. , 47.0.2526.106 m
sesual rencana | .
. (64-bit)

Dart tabel 1, dapat disimpulkan bahwa semua fungsi berjalan sesuai dengan tujuan
vang diharapkan.

4.2.2 Pengujian Performance

Pengujian Performance adalah pengujian vang dilakukan pada kinerja atau
respon perangkat keras. Pengujian performance dimaksudkan untuk mengetahu
apakah aplikasi berjalan pada suatu perangkat keras tertentu dengan spesifikasi
perangkat keras yang berbeda — beda Pengujian dilakukan menggunakan 3
komputer dengan spesifikasi berbeda. Hasil dari pengujian performance dari
aplikasi penerapan teknologi augmented reality pada toko omline jam tangan
hatunfarema net terdapat pada tabel 2.

Tabel 2. Pengujian Performance

No | Nama Processor | RAM VGA 0S5 Keterangan
1 Lapta AMD E2 | 4 Gb Radeon | Windows | Aplikasi
ASUS ' Grapich |7 berjalan
HI» 6310 lancar
%8
1700 Mb
2 | Laptop Intel 2Gh Intel 512 | Windows | Aphikasi
TOSHIBA | Core i3 Mb B berjalan
lancar
3 |_aptop Imkel 1 Gh ntel 512 | Windows | Aplikasi
AXIOO | Dual Mb XP E berjalan
NEON | Core | | lancar

4.2.3 Pengujian Halaman Browser
Pengujian pada halaman HTML ini berfujuan mengetahui apakah sistem
dapat berjalan di berbagai browser yang umumnya digunakan oleh pengguna.
Adapun web browser adalah Moazilla Firefox, Internet Explorer (1E), dan Google
Chrome. Beberapa poin vang diugi yakm .
1. Load SWF di browser.
2. Funggi marker membaca objek.
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3. Objek yang keluar ketika marker dideteksi.

4.2.4 Browser Mozilla Firefox
Penpujian menggunakan browser Mozilla Firefox versi 35.0.1 yang sudah

menyertakan Adobe Flash Player 1.2 ditambahakan di Add Ons. Gambar 4.5
menunjukan bahwa load SWF di halaman web sesuai yang diharapkan,
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Gambar 4.5 Tampilan Aplikasi ketika di implementasikan ke Mozilla Firefox.

Keseluruhan hasil pengujian menggunakan browser Mozilla Firefox dapat dilihat

dalam tabel 3.
Tabel 3. Hasil Pengujian Load SWF Browser Mozilla Firefox

Hasil Pengujian

e Poin Fetigglian Sesual | Tidak Sesua
1 | Load SWF di Browser o =
2 | Fungsi Marker membaca objek W -
3 | Object vang keluar ketika marker didetcksi Y -

4,25 Browser Google Chrome

Pengujian menggunakan browser
47.0.2526.106 m (64-bit, Gambar 4.6 menunjukan bahwa load SWF di halaman

Google Chrome versi  Versi

web sesuai yang diharapkan.
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Gambar 4.6 Tampilan Aplikasi ketika di implementasikan ke Google Chrome,

Keseluruhan hasil pengujian menggunakan browser Google Chrome dapat dilihat

dalam tabel 4.

Tabel 4. Hasil Pengupian Load SWF Browser Google Chrome

) Has=il Pengujian
NO Poin Pengujian
| Beguai | Tidak Sesuai
| | Load SWF di Browset B :
2 | Fungsi Marker membaca objek A e
3 | Object yang keluar ketika marker dideteksi v -

4.2.6 Browser Internet Explorer

Pengujian menggunakan browser Internet Explorer Windows 7. Gambar
4 7 menunjukan bahwa load SWF di halaman web sesuai yang diharapkan,
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Gambar 4.7 Tampilan Aplikasi ketika di implementasikan Intemet Explorer

Keseluruhan hasil pengujian menggunakan browser Internet Explore dapat dilihat

dalam tabel 5.

Tabel 5 Hasil Pengujian Load SWF Browscr Internet Explorer

. . Hasil Pengujian
had ot Pengian Sesuai | Tidak Sesuai
Load SWT di Browser V —m
2 | Fungsi Marker membaca objek y -
3 | Object yang keluar ketika marker dideteksi ' V -

4.2.7 Pengujian Deteksi Marker

Pendeteksian marker merupakan proses yang vital didalam sebuah aplikasi
berbasis Augmented HReality. Proses ini menentukan apakah aplikasi akan
menampilkan objek baru 2D atau tidak pada layar momitor. Berdasarkan hal

terscbut, maka perlu dilakukan pengujian untuk melihat sejauh mana aplikasi

dapat mendeteksi marker dengan baik. Pola marker yang digunakan dalam

pengujian seperti terlihat dalam gambar 4.8
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Gambar 4,8 Bentuk Marker

4.2.8 Deteksi Marker Pada Intensitas Cahaya Tertentu

Pengwjian pertama wakni intensitas cahaya yang beragam. Hal ini
dilakukan karena pengguna mungkin menggukanan aplikasi pada tempat yang
berbeda — beda, dengan intensitas cahaya yang berbeda pula. Pengujian dilakukan
pada pagi, siang dan malam hari untuk melihat perbedaan intensitas cahaya di
sekitar kamera.

Pengujian pagi hari, dengan intensitas cahaya yang sudah terlalu terang
seperti terlihat didalam Gambar 4.9 menunjukkan bahwa marker masih dapat
dideteksi namun tidak stabil karena terkadang aplikasi tidak dapat mendeteksi

keberadaan marker,
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Gambar 4.9 Pengujian pada intensitas cahaya sedang pagi
Pengujian berikutnya dilakukan pada siang hari, dimana intensitas cahaya
cukup terang. Hasil yang didapat memuaskan karena dalam pengujian aplikasi

selalu dapat mendeteksi keberadaan marker dengan tepat seperti yang ditunjukan
dalam gambar 4.10.
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(Gambar 4,10 Pengujian pada intensitas cahaya terang siang
Pengujian terakhir yakni pada malam han dimana kondisi cahaya minim,
dan intensitas cahaya rendah dalam dengan sumber cahaya utama berasal dari
lampu kamar. Pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat mendeteksi marker

dengan sangat mudah Gambar 4.11 menunjukkan pengujian malam han denga
kondisi minim cahaya.
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Gambar 4.11 Pengujian pada intensitas cahaya cukup malam
Hasil pengujian terhadap intensitas cahaya vang berbeda ditunjukkan
dalam tabel 6. Hasil pengujian deteksit marker pada intensitas cahaya tertentu.
Tabel 6. I1asi] pengujian deteksi marfer pada intensitas cahaya tertentu.
No | Waktu  Pengujian  /  Hasil Pendeteksian '

Intensitas Cahaya

1 Pagi har / intensitas cahaya .-C..‘Elcup* namun  kurang
cukup stabil,

2 Siang hari / baik Sangat tidak stabil

3 Malam hari / kurang Sangat Stabil

o — s ———— ——

4.2.9 Deteksi Marker Pada Jarak Tertentun

Jarak merupakan faktor lain yang berpengarub langsung terhadap proses
deteksi marker. Semakin jauh jarak marker terhadap kamera, maka semakin kecil
ukuran dan kualitas pola marker yang dapat dickstrak oleh aphkasi, Pengupan
jarak ini bertujuan untuk mengetahui rentang jarak vang optimal agar marker
dapat terdeteksi dengan baik.

Pengujian dilakukan terhadap 3 rentang jarak, yakni dekat { 0 — 30 ¢m ),
sedang ( 31 — 60 cm), dan jauh (61 — 90 ¢cm) Dalam gambar 4,12 ditunjukkan
pengujian pada rentang jarak dekat yakni <= 30 em dan dilihat bahwa marker
dapat dideteksi cukup baik pada jarak 14 cm.




Gambar 4.12 Pengupan pada jarak dekat.

Pengujian berikutnya yakni pada rentang jarak sedang, yvakni antara 31 -
60 cm. Terlihat dalam Gambar 4 13, marker dapat dideteksi dengan
cukup baik pula seperti halnyva pada jarak dekat.

S

_[ 'I
Gambar 4,12 Pengujian pada jarak sedang,

Pengujian terakhir dilakukan pada rentang jarak yang jauh vakni antara 61
— 90 cm. Pada jarak melebihi 90 ¢m, marker tidak dapat terdeteksi dengan baik,
Gambar 413 menunjukkan marker masih dapat dideteksi pada jarak 90 cm.
dimana jarak 1m merupakan jarak optimal untuk pendeteksian marker pada

kondisi cahava vang cukup.
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Gambar 4. 13 Pengujian pada jarak jauh,

Rangkuman hasil akhir pengujian jarak marker dari posisi kamera terhadap
kemampuan dapat dilihat pada tabel 7.

Tabel 7, Hasil Pengujian terhadap jarak tertentu

No | Jarak Dari Kamera . Hasil Pendeteksian
1 Dekat (0-30 cm) | Sangat Baik
] 2 Sedang (31 — 60 cm) Baik
| 3 Jauh {61 — 90 ¢cm) Cukup Baik, Namun tdak
stabill muncul obfect jam

J langanya.

4.2.10 Pengujian Pada Pengguna

Pengujian pada pengguna dilakukan untuk mengetahui kepuasan pengguna
dalam mengimplementasikan aplikasi i dari pengguna, respon toko online,
respon aplikasi AR, dan respon jam tangan Pengujian pengguna dilakukna
kepada 10 orang responden, Hasil dari pengujian pengguna dapat dilihat pada
tabel 8




Tabel 8. Pengujian Pengguna
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Respon Pengguna

No Pertanyaan
Baik Cukup | Kurang
Aplikas mi apakah sudah
1 | layak di implementasikan di 3 7 0
toko online batuofarema. net
Layout atau backeround
2 o ) T 3 0
aplikasi apa sudah sesuai
Objek vang ditampilkan
: apakah direspon dengan baik i ; ;
oleh konsumen atau calon
pembeli
Cara menggunakan aplikasi
41 ] 2 6 2
bisa dipahami
Keterangan :
3+7+4+32 x100% =16 x 100 % = 40%
Baik = 40 40
T+3+5+6 x100% =21 x100 % =52%
Cukup = 40 40
0+0+1+2 x100%=3x100°%=8%
Kurang = 40 40

Baik = 40 %, Cukup 52 % dan Kurang =8 %

Pada tabel diatas dapat diambil kmesimpulan bahwa dan 10 responden

yang telah diberi kuisioner memberikan milai dari segi tentang toko online jam
tangan ini, tampilan, kinerja sistem, kegunaan, kelayakan. dan manfaat. Dimana
dari 10 responden tersebut, diperoleh sebanyak 40 % menyatakan baik, sebanyak
52 % cukup, dan sebanyak & % menvatakan kurang.
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BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisa dan penguijan vang telah dilakukan maka dapat

diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut ;

1.

Pembangunan aplikasi toko onfine batuofarema.net yang menjual jam
tangan berbasis web dan teknologi awgmented reality telah berhasil
dilakukan dengan baik dan dapat memudahkan penjual dan pengunjung
dalam pengolahan data dan transaksi jual beh.

Pengguna dalam arti konsumen / calon pembeli dengan mudah untuk
melihat jam tangan dan bisa digerak — gerakan ke segala arah dengan
adanya aplikasi ini,

Karena toke online batuofaremanet ini menggunakan Augmented Reality
yang menampilkan objek 2D jadi konsumen atau calon pembeli bisa lebih
piat untuk berbelanja di toko online batuofarema. net.

Hasil pengujian aplikasi berhasil pada Arowser Google Chrome dan Moazilla
Firefox dan dapat berfungsi dengan baik dan benar pada masing - masing
fungsinya sesuai yvang dirancang sebelunnya,

Untuk fungsi Awgmented Reality pada jarak tertentu mengalami perbedaan
tampilan yaitu, saat jarak dekat (0 — 30 cm) objek dideteksi sangat mudah,
untuk jarak sedang (31 - 60 c¢m) terdeicksi dengan cukup baik pula dan
untuk jarak jauh (61 — 90 cm) marker tidak terdeteksi dengan baik
(terdeteksi dengan baik dengan kondisi cahaya yang cukup),

Saran

Perlu diadakannya survey dengan responden yang lebih banyak untuk
mengetahui apakah toko online batuofarema berbasis websife dengan
teknologi Augmented Reality ini dapat meningkatkan ketertarikan lebih baik
untuk pengguna dalam menggunakan toko onfine batuofarema net.

Sistem tcknologi qugmenied reality pada toko online jam tangan hendaknya
dapat dimasukkan secara otomatis tidak secara manual.
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3.  Diharapkan dalam pengembangan selanjutnya  sistem ini dapat di
implemtentasikan ke perangkat mobile seperti Blackberry, 108, dan android

atau windows mobile,

Akhirnya dengan segala keterbatasan sistem ini, penulis tetap berharap
bahwa sistem im akan memberikan gagasan baru bagi pembaca untuk
mengembangkan lebih lanjut.
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TNURIL A G o)

Alamat AL AN O,
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1, | Aplikasi ini apakah sudah layak di Batk | |
implementasikan di toke online batuotarema net 7 | Cukup
Kurang
2 Layﬂm_ atau background aplikasi apa sudah sesuai | Baik
7 Cukup
Kurang
' 3. | Objek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik i
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Kurang
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Nama Pengguna - Conever OinelikA~

Alamat - Teras  Baki
No Telepon L=
Cmail E =
No | Pertanyaan Hasil Penilaian
1. | Aplikasi ini apakah sudah layak di | Baik ot
implementastkan di toko online batuofarema.net? | Cukup
Kurang o
2. | Layout atau background aplikasi apa sudah sesuai | Baik W/
? Cukup |
! | Kurang -
f' 3. | Objek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik W
baik oleh konsumen atau calon pembeli ? Cukup
Kurang N
4, | Cara menggunakan aplikasi bisa dipahami 7 Baik o
Cukup
| Kurang

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang { , Jada salah satu jawaban.
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Nama Pengguna KAASAIALOAT

Alamat C TEAs AT
Mo Telepon L=
Email I
[No Pertanyaan Hasil Penilaian
1. | Aplikasi ini apakah sudah layak di | Baik \/
implementasikan di toke online batuofarema net ? | Cukup ]
Kurang i
2 1 .ayout atan backgmun;i“ﬁ;'}likasi apa sudah sesumi | Baik V)
? Cukup
| Kurang
3. | Objek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik &E |
baik oleh konsumen atau calon pembeli ? Cukup
Kurang
4, | Cara menggunakan aplikasi bisa dipahami ? Baik
"Cukup ho
Kurang

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda

centang ( . Jada salah salu jawaban.
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Nama Pengguna

Alarnat . TMigppkecto
No 'T'elepon D pE9LFER LIRS
Email ot ardacgbosteardhod @ Jredd coon
No Pertanyaan R Hasil Penilaian
I. | Aplikasi ini apakah sudah layak di | Baik
implementasikan di toko online batuofarema.net ? | Cukup Vi
L .K!.li'ﬂng
2. | Layout atau hackg;dﬁﬁagplikam apa sudah sesuai  Baik i
? Cukup
Kurang
3 . C}Ejek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik
 baik oleh konsumen atau calon pembeli 7 Cukup | v |
; Kurang
‘4. | Cara menggunakan aplikasi bisa dipaham-i-‘? Baik
Cukup | V
Kurang

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
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D EITRIANSY AR DANISWPRA PRATAMA

Wama Pengguna
Alamat DAL ANE
Mo Telepon DESToRodes T
Email - A ciapren 12 Eowapi L. £ O
No Pertanyaan - Hagil Penilaian
1. | Aplikasi ini apakah sudah layak di | Raik
implementasikan di toko online batofarema.net ? | Cukup %
Kurang
2. | Layout atau Ezt&kgmund aplikasi apa sudah sesuai | Baik i
| 9 ' Cukup :
Kurang
3. | Objek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik |
baik oleh konsumen atau calon pembeli 7 Cukup L
| Keoia |
4, | Cara menggunakan aplikasi bisa dipahami 7 Baik [
Culkup ¥
N g |

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda

cenlang

{  )ada salah satu jawaban,
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Nama Pengguna © Adt Sefyct Rasmestds
Alamat L Mgt
Mo Telepon D=
Email =
(Noe | Pertanyaan Hasil Penilaian
i Hﬁlikasi ini apakah sudah lavak di Baik N
implementasikan di toko online batuofarema.net 7 | Cukup | v
Kurang
3 __Laynut_amu background aplikasi apa sudah sesual | Baik v
; Cukup
I A g
3. | Objek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik
baik oleh konsumen atau calon pembeli 7 Cukup e
Eurang
4. | Cara menggunakan aplikasi bisa dipahami ? Baik
Cukup v o
. K.umpg )

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda

centang (- )ada salah satu jawaban.
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Nama Pengguna . Slaret
Alamat = C Taraty  Webe  Bo Ve 34 Tems et
No Telepon P -
Limail S
|E-:+ | Pertanvaan "~ | Hasil Penilaian
1. | Aplikasi ini apakah sudah layak di Baik ]
implementasikan di toko online bamuofarema.net ? | Cukup v
| Kurang |
2 Layvoul atau hw:ligfdu_nd aplikasi apa sudah sesuai | Baik ===
7 | Cukup W
, Kurang
13, | Dhjcl'{_yeiﬁ_g:iilampi Ikan apakah direspon dengan | Baik :
baik oleh konsumen atau calon pembeli 7 [ Cokup W
Rotang
4. | Cara menggunakan aplikasi bisa dipahami 7 Baik ) _
Cukup
i - Kurang %

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang { . Jada salah satu jawaban,
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Nama Pengpuna ©OATL { ARYOY D
Alamat c BoMBav &
No Telepon ; 035658323572
Ermail - adhie. Cednyone @ %milﬂ-r oy
No | ] Pertanyaan | Hasil Penilaian |
1. | Aplikasi ini apakah sudah layvak di Baik
implementasikan di toko online batuofarema.net 7 | Cukup Ev4
Kurang |
2. | Layout atau background aplikasi apa sudah sesuai | Baik
7 - Cukup v
Kurang |
'3, 1 Objek yang ditampilkan apakah direspon dengan | Baik
baik oleh konsumen atau calon pembeli 7 Cukup
Kuraﬁg S
4, | Cara menggunakan aplikasi bisa dipahami 7 Baik o
i Cukup
fE - Kurang v

Catatan; Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang( . )ada salah satu jawaban,
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Source Code ¢

1. Script Koneksi (koneksi. php)

<7php

mysgl connect{"localhost®, "koot","");
mysql select db{"batuofarema™);

7>

2. Scnpt Halamn Awal (index php)

<7?php require once("koneksi.php"):
if (lisser (S _SESSIONI) |
session starci):

b

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3c/ /D0 XHIML 1.0
Transltional/ EN" "hibps S Swww Wl org/ TR/ 2htnl 1/ DTD xhitm] 1=
tranzitional . dtd"s

chtml xmlns="http: S . wi.org/ 1848948/ xhtml" >

<head>

«meta http-egquiv="Content-Type" content="text/html;
charset«izc=-3359-~1" /=

<link href="ecss/style.oss" rel="styleshest" type="Lext/css"
Lz

<link href="ggs/highslide,ces" rel="stviesheaet”

tyve="taxt fecgg™ /&

<script type="text/javascript”
sro="jsfutilities.js"></script>

<soript type="text/javascript" sro="d=z/kigkzsilde-witn-
himl. js"=</scripl=

<script type-"text/javascript"

sro="Ja/slideshow. ja"></scripts>

<link rel="shortout igon" href="images/icor.png" /&>
<goript type="Text/javascript"s

hs. graphicaDie = "hito: /flocalhost/batusfarema/images/ '}
hs.outlinaTypa = 'rounded-white’;

hes.wrapperClassiame = "draggable—headser’:

</ECTipt>

<LiblexBatu OF Arema - WatchsShop</title>

</ head>

<hody>

£ Iphp

inelude | 'koneksi.pho'l:

T

“<div i1d="menu-aTtas">
<div id="atas"=<div class="loger<img sro="images/logo.pog”
feidive
<div class="menu" id="nav'">
<nl>
<lix<a href="indsx.php">Beranda</a>< /11>
£liz<a href="about.php">Tentang Eami</ a></1i>




<liz<a href="producl.php">Froduk ¥ami</az</1i>
<liz<a href="galeri.php">Gzleri</a»</li>
<lix<a href="hubungi.php">Hubungi ¥ani</ar</1i>
clirga href-"hal-login.phkp"*Login fdmin<fa»</1ix
ful>
<fdie>
<div 1d="head":>
iy 1d="imgS5how" align="center"><img
sro="1mages headar  Jpg" alt="large image"” nane="3LIDEAIMGE"
1d="SLIDESIM3E" style="opaclly: 1;"z<zcrlpl
type="text/javascript" sroc="dis/=lide-2.1a"></scriptr</div>
</dive
<diva<imyg sro="images/bawah-head.ong" /fx</div>
<Al
Lo [
iy id="isi">»
div id="kiri"=
Lhe<marques>Selamal Detang di Batu Of Arems - WatchShop |
Jam Tangan Terbaguas dan Terkaik | Ccke laengsung jam tangan
dengan kamera komputer / laptop anda.</merques></k>
<div id="judul">Tentang Kami, Batu Cf Arems= WatchShop< dive
<hl>Batulfhrema WatchShop</ hl:
“le= chrichrsdoanter»<ing sre="images/toko.Jpg" width="T0%&"
height="704" ></centerr<hr><bra—-2Ingir Soba Tam Tangannya
Lewat Eamera Ancda? Download markernva <a khref="hiro.jpg”
frdisini</ar Dan Lkatkan Jdi tangan seperti gambar dlbawah
ini<brs <centers=<ing sro="marker.png" height="130px"
wldth="3150px"/></centers><br /><br />
<div id="judul">"roduk Terlaris</dive
<?php
Sa=mysgl query("select * from tbl barang orcer by id barang
DREC TLIMIT 37
while (Sr=mysgl fezch array(Sgrd
1
echo"<div 1d='sub=nZarang'r><div class="dl-
brg'=8r nala barangl</ dive<ing sro-"barang/5r [gambar]’
Width="-10" class="gambar'><div id="harga'>=<izHarga
?"P' n .!‘:umer_fmrma.:E$:E'l’harga'],2,";","1"} 1"{',-"'i}
<3 href="aksikeranjandg.php?id=3r[id barang] ">=diwv
class="submitBucton3'>3ali Barsngs/divea/a»<s
href="detail . php?id barang=3r[id barang]® crnclick=i"return
hs. htniExpand(thlis, | objectType: "iframe' } Fyv"><diwv
class="subnltButton3'=Lihat Barangs/dive</a>
i
1=
<p align="center" >Ingin melihal semus koleksi Jjeam Langan
...7277 EBilahkan cek ke @ </p>
<a href="product,php"s<div class="submitButtonZ">Produk
Kami</divs</fas<br>
<img sre="./fimages/bawah.jpg" widkh="g8b0px" style="margin-
bottom: Opx " /=
</dive
<diy ld="kanan"=




<ipng

iflempty (3 SESSION [namamember])) |

o

adiv id="judul"*Merker Log In</diwv>

fdiv id="widget">

<form method="post” action="log-membar, phn' >

<table>

strxatdrUsername</tdz<tdz 1< /tdr<td><inpur type="rtexs"
name="uger" class="input" size="20"/-< tds</ T
<trr<tdsPasswords/tdz<tdz:</td><td><input type="password"
name="pass" class="input" size=M20"/><fods<f o>
<trrctdrcftdstdes/tdx<tdr<input type-"submich valne="Mazuak"
clazs="submitButton® /> <input type="Teset" vaines"Hapas"
class="=phmitButton™ /f></td></tr>

</tanle>

<fEorm=

<a href="registrasi.php"»<div class="subnitButton?"=Gak
Punya Rkun? Daftar Akun Baru</dive</az

<fdive>

<?pho

1

elgal

g

<div id="Jjudul"=3elamat Datang</dii:>

€diy 1d="wildger">

cimg gro=imagesSuser-icon.jpg" class="gambar2! f>
Halo "<b»<?php echo™$ SESEION [nama]™; ?></bL>"<br >
Login Tanggal : <7php echc "Sd-Sm-5Sy"; ?2<br/f><br/f>
<a href="keranjang.php"*Keraniang Belanja</as<ors
<a href="cek.php"=Cek Penkelian/Resi</ar<br><br>r
<hc /=

<3 href="Iogout . php"><div
class="zabmitButton2"™sKeluar</ divseias
<Al

<?php

}

T

<div id="judul">Toko Offline Kemi</div>

<div id="widget">

<li plags="li-plass">HEota Wisates Batu</lix

<li eclass="li-class-no">Jalan Arjunz Mo. 12 (Ferempazan
Batnk) ®el. Sisiy Koba Wisaka Batu</Lli>

<a href="nashangi . php"><div class="submitButton2 ">hda
Masalah? Habungi Hami aja..!l=/dive<faz

<fdiwe

<div id="Jadul">Temukan Haml di i</divs
“div id="widget">




<?php

Ed=date('d') :
fm=date('m");
Sy=datea('¥');
T

<img sro="imagesfuzer=icon.jpg" clazss="ganbark" >
Halo "<b><?php echo"$ SESSICN |namz|"; 7></b>"<br />
Login Tanggal : <7php echo "Sd-sm-5v": 7x<br/><br/>
<a href="keraniang.php">HEeranjang Belanla<iaz<br>
<a href-"cek,php">Cek Pembelian/Resi</far<bra<brs>
hr f=

“a href="lpgout.php"==div
clagsg="gubmitButton2":Keluar<s/divec a>
</diws=

<?php

1

T

<div id="judul">Toke O0Fffline Kami</Ziw:

<div id="widgst"=

€1i clage="1i-gslass">Kota Wisata Batu</1li»

<1li eslags="lil-class=-no">Jalan Arjuna Ne. 12 [ Perempatan
Batok] Kel. Sisir HEoca Wisata Baru</11i>

<a nref="hubangi.ohp"><div class="=subtmitButtonz" >hda
Masalah? Hobangi Xami aja..!ls dive</z>

< fdive

<eliv id="judal"=Temakan Hami di < /diwvs

div id="widget">

<ipg sro="images/Tacebook gif" class="imzge"
width="30"/>setrongrFacebook</strong><hr f>Batu OFf Arema
Watchshop<hr />=<br/ />

< fdlv>

sfdive

<fdive

/81wy

<divw id="menu-hawah">

<div id="footer">Copyright © Batu Of Arems = Watchfhop 2015,
Il Right Reserwved<hr />J1. Arjuno 12, Batwn B5314 Kel. Simir
Eota Wisata Batu

Telp: GBlZI2TAS05]1 | www.katuofarema.net<brCreated By
Bbadul Azle</dive

<jdive

</body>

</html=




3. Script CS8 Style (style php)

body
margin:l autc:
padding:0;

font—-family:arial;:
font-size:lZpx;
A background-image:url |, . /images/bg. jpg) ;. */

background-image:url {..//fimage s/ bg-menu-atas, ong) ¢
I
fmenu-atas|
margin:0 auto:
position;akbsolute;
padding-top: tpx;
top: 05
left: Oy
right: 0O;
background-imagerurl (.. /inages/byg-manu-aktas. png) ;

colorr#TffffL;
}
#menu-bawah{
bBottom:0;
isft: Q;
right: 0;
/¥ background=-image:urli. . fimages S bg-menu-bawsh . pog) :
e
background-repeat i repesTt-x:
background-color : #4090dk;
width;8s0px;
margin:d auto;
height:120px;
color:s#EfITILE;
font-weight:bald;
]
fhead|
width:850px;
height:3d87px:
background-colors $EELfEE;
]
Slogo |
wideh: 270py;
margin-ton:—pu;
padding: 0
floac:lefc:
}
talas(
widzh:B850px;
margin: 0 avnto;
background-color: H#EffFFFf;,;
}
fnav ual{
displayrhlock:
CUrsor:polinter;
padding-leftilpn;
margin: Op#s




#navw 1i{
background-calor d#4090dh ;
margin-top:20px;
margin-leftSpx;
float:left:
list—style-typeinone;
padding: ldpx 1Zpx ldpx 1Zpx:
border-bottom: Spx =solid #66bhd2bh;

t

¥nay 1i af
Cant-decoration:inone;
celori#fEEfif;
fent-weight:hold;

}

$nav 1i:hover{
background-color; KEEnd2h;
Lext-decorationinones
coloci#000000;

t

#ial(

width:850px;

margin:d aato;

padding=top:430px:

helght:1200px;

background-colori#Ef£fLLE;

padding-left: bpx;

padding-right: bpx;

text-align:justify;

]

Linput |

font-size: l2pE:

background-zolori #EFFEEE S

border:1pl solid #oococoou:

padding: 4px;

1

LsubmitButtond
color: $££E;
fent==sire:12p%:
hedght: 28pwx:
font-weightibold:
border: lpx solid #ccocoooy
background-color: #66hdzb;
curseripolnter;
cext—align:center;

}

.submizBucten: hover!
background-position:bottom:
border=color: #oodddd;
color: #0000
background-color: #40%0dh;




.submitButtondrhovar|
bhackground-pasitioantbhattom;
border-color : #ddd4d4;
color:#0000;
background-color: #40904d0;

I

LsubmitButton |
color #EE£L;
font-zize:r12px;
heighs: 20px;
font-weight:boldr

porder: lpx solid #ococcocoo:
background-colar: #ecbdzb;
CUrS0Xipolngar;

padding: Spx;
text-aligniceater;

]

.submitButton? hover(
background-pozition: bottom;
border-color: #dddddd;
color:g$000o;
background-color: #4090db;

1

.submitButtond|
pnlor  fEFE,
font-mize:l2pi;
height 20px;
font-welght hold;

background-coler: BEebd2h;
cursoripointer;

padding: Spx)
text-align:centert
float:left;

]

LsubmitButtond: hover|
background=-position: bottoms
border-color: $#ddddddsz
color: BO000;
background-coloar: $4030ds;

]

#kiri|

Width: 580px;

marcin-yight:] 0px;

float:left;

text-align:iustzfy:

t

#karar

widbth:25h0px;

flogt:left;




Fiudnl{

height:30px;
padding-left:Opx;
padding—top: 10px;
font-size: 10pH;
font-weight tbold)
fonk—-family: "Harabara™;
}

fwidgeti

oadding: Spr;

barder: 1pn solid $focooooy

margin-bottomr: 20px;

Jli-plasgi
List=gtytarart (.o images/bullet ogif)
margin-left:Z20px;
padding~left: 5px;
padding-top: Z2px;
padding-hottom: 2px;
font-weight:bold:
]
.li-zlags-noi
ligt=style: none;
margin-letfcZ0px;:
padding=laft: Spx;
padding=-too: Zpx;
padding-Dottom: 2px;
1
image
background-colory HEfE;
padding: Zpw:
margin: 3p® Bpd 3p® 07
border: lpx =2cllid #EEDBFE;
float: lLeft:
i
#sub-barang{
text-aliogn;center;
padding: Spx;
width:1T0pu;
float:left:;
horder: lpx solid #cooccoo;
nargin:Spx Spx 1Upx Spxs
}
Jjdl-brgl
font-sice:ldpx;
height:20px;
margin-bottom:10p:=;
font-family:"Arial®;
}
h1f{
font=family:"Arial";
Iont-size: 16Dy
margin: 0 auto;
1




#fookter|

widbhi: BE0px;

margin: il autc:

padding-top: 60px:

text=align:center;

margin-top: OpX;

b

Lganbarf

padding; Spx;

background-colar:dcccoos

f* horder:lps deshed #0007/
margin:SpH;

}

gambar?{

padding: Sopx:

bacxground-color t #COCCCT

Dorpder:lon bored $000;
-moE-border-radius: 4ps;
—khtml-border-radius: 4pxy
—webkit-horder—radius: dpx;
margin:Sp:
Floatrleft:

b

#paging(

width:580px;

margin-top: 530px;

heignt:37px;

background-color: f66kd2h;

}

#paging al
Cext—align:center;
color:#fEEEEE;
Lexbl—-decorallon:nones;

f

fpaging a:hoveri
color:fffEfff;
text-decoration:none;
f

#kotak-paging|
Lext-align:oenter;
margin: SpE;

paddling: Speue

width:50px;

float:left;
background=-color: f66bd2h;
color:§EtEEEE;

t

#kotak-tambah{
text-align:center;
margin: Spx;

padding: Spxs

float: left:

border:lpx dashed #866666;




#rkotak-tambah :hever{
curscripointer;
Dackground-colars EFROO00;
paddineg: Spwe

flpat:left;

border: 1lpx dashed hFasaess;

}

Hkotak-paging:hover {
cursor:poinker;
background-coloz #4009 0dhb;
padding: Spx;

width+50px:

Float:left;

¥

¥ossand

width:Shtpx;
height:330ou;

}

¥izi a:hover|
color:bBlue:r
Fext-decoration:none;
i

Hizi ai

color: HFFOI009;
text—decorationinons;
i

4. Script Keranjang Belanja (keranjang.php)

<?php reguire once ("koneksi.php");
if {lisset {3 SESSICN]) |
session starti);
$5id = session id{];
b3

<IDOCTYRE html PORLIC "=/ /WAl//DTD WHTML -~ .0
Transitional/ /EN" "http://www . w3 org/ TR/ ghtnl LA DYDY xatmii-
transitlonal .dtd">

<himl gmlons="hitp:/ wwe. w3, ory/ 19953/ xhitnl™>

<head>

“<meza htbtp-equlyv="Content-Type™ content="text/html;
charsct—=is0-852=1" />

<link href=Mcssfatyla.ose" rel="stylesheet" Lype="Lexlb/oss”
fo

<link hret="ceRsfhigh=lide.cEs" rel="styleshesat"
Type="taext/css" F>

<script Cyme="text/javascript”
sro="jsfutilities.js"></script>




<soript type="text/Javascript" src="49s/highslide-with-
html.je" < scripts

<saript type="text/javascript"

sre="iefglidashow. je></eoripts

<link ral="shortout izon™ href=Timages/icon.png" />
LECript type="rext/javascript™s

hs.graphlesDir = '"hitp://localbost/hatuofarenas inages/ ' ;
hs,.outlineType = 'rounced-white';

hs.wrapperClass¥ame -~ ‘draggable-header’;

<fscript>

<title>Batu Of Rrema - WatchShop</title>

</head>

<hodys

<7php

include ['koneksi.php');

=

<div id="menu-atas">
“div id="atas"><div class="Iogo"><ing src="imsges/logo.png"
Jrefdive
<div clags="menu" Ld="nav">
<nlxz
<lix<a href="index.php"=Beranda</a><;/1i>
=li#<a hrei="about.php">Tentang Kami</a></1iz
£liz<a hrel="product.php"=Produk Kami</az</1i:>
<li®<a href="galeri.pho"=Galeri</a>=/1li>
<li><a hrei="hubungi.pho">Hubungl Kami</az</li>
<li><a href="hal-login.php">Login Admin</as</lis
<ful>
</div>
<div id="head">
“div ild="imgsShow" align="center"><img
src="images/header. Jpg" alt="large 1mage" name="SLIDESIMG"
id="3LIDESTMG" style="opacity: l;"=<script
type="text/javascript” sroc="9s5/5]lide-2.98"></script></div>
L fdivs
<divr<Limg sro="Inages/bawah-nsad,.png" /< div>
< /e
< i
<odiv id="izi">»
<div id="kiri"»
<iphp
iffempty (3 SESSTION [nanamnerber]) ) (
b
<gcript type="text/javascrEipt"=
alert |"Ands belum Log Io...!!'hwnlntuk melskukan
perbelian/pemesanan, anda diwajibkan untuk Log In terbelih
dahulu.vnJika belun menjadi member, silahkan mendaftar
terlebih dahulu...!ll1™;
</soript=
<7php
eche "<meta http-egquiv="refresh' content='4J;
url=registrasi.php'>";
|
alsea|




sesslon_etart.i);
F8id = =zession idi{);
include "koeneksi.php™;
secho'<bre<hZrHeranjang Belanja</hZ:»
<table border=l>
<trs
“theHo.</th>
<th>¥Nama Produi</th>
<thrxQtysfths
<th>Harga</th>
“thrsub Toral</the
_ £th
colspan='3'><certer>Aksi</ cenbers</ Lhx
</trs
o //jalankan perintah inmer join dari tabel
keranjang dan produk
S5gl = my=gl query{"SELECT * FROM thl Xeranjang, tbl barang
WHERE 1d_session="S$gid' BND thl keranjang.id oroduk =
thi barang.id karang"});

Sno=1;
while ($d=mysgl fetch srray($sgl)!q
Ssubtotal = Ed[harga] ¥ &d{jumlah];
Ftotal = 2total + Ezubtotal;
echo™<tr>
<tassSnod/tdr
<tc>fc[nama barangl</td>
“td>Sc{jumlah | </ ta>
<tdeRp.".number format(fd|['harga’],2,",",". " . "</td>
<td*Rp.".number format Ssubtotal,2,",","." . "< tds

<td><a
aref='cart.phpfact=deliznp;id=$d[id sroduk]'>inbsp:;Hapus</ax
inbezp;<a href='cart.phpizet=plusiamp;:d=5d[id produk]’
style=Toalsrrgreen; '>Tambah< /s> enbep;<a
href="cart .php?act=min&amp; id=5d1id prodak;’
style="oolorzblue; '>Euranc</az</td>

‘-‘:."'l LL.:_.'_'"'.

Fnokd+;
}
acha"< taplas
<h2»>Total Belandja :
<b>Rp." . number fermai($tetal, 2, ", ", ".") . " be</h2>
<a href='prodoct.php’><div class="submitButtond ' >Tambah
Barang</dive<sSa>
<3 pref='selesali.php'=<div class='"submitButtoni'>Selesal
halanja</dive</ax
<a hrel='cek.php'><div class='subnitButtoni'>Cek Stazus
Pembelian & Cek Resi Pengirimanm</diwz</faz
<a href='ihdex.php'><div class="'submitButtoni'>Batal
Beli</divs=</ax

LY
I

}
Prxchrrxchrriprr<brrchrr<brr<hr><hrz<brr<bhr><hr><brx<hr><hr><h
rr<br>




“<p align="center” >Ingin melihat semua koleksl dam Zangan

<a href="product.php"><div class="suhmitButtongZ ">Froduk
Kami</divs</a»<hr>

<imyg sro="./lmages/bawah.ipo" width="8580px" sty _es="margin=-
bottom: Gpxy />

<fdive

£divy ‘ig="kanan"=

<?php

if(empry (§ SESSION[namamember])){

P

<div id="judul">Member Log In</oiu>

<div id="widgekt":=»

“inrm method="post" acticn="locg-member.php"=

“tablex

<trx<dtd>*Username</td><td>:</td><td><input type="text"
nane="user" clasa="input" size="20"/ s/ tdx<E b
<trx<tdi>Passuords Mtdsctds i /edaetds<input type="password"
name="page" class=Minpnt" size="20"/>< ftdsg /Ly
chrxditdxCf ndadbdx/tdrdhde<inpnt type="submit" walune="Masnk"
class="submit3atton™ /> <input type="reset" value="Hapus"
class="submit3atton" Se</Cdz</TT>

</table>

</ form>

<a href="reglstrasi.php"><div clags="submitButton2">Gak
Punva Akur? Saftar Akun Baru</odives/ s>

“fdive

<?php

}

elae|

T

<div id="Jjudul">Zelamnat Datang</divz

<div id="widget"=>

<?php

Sd=date('d'};

Sm=date{'m'}

Sy=date ("Y'

T

<img sro="images/user-icon.ipg" class="gambarz" /=
Halc "<b><?php echo"$ SESSION[namal™: 7=</bx"<br />

Login Tanggal : <%php echo "$d-Sm-%$y"; 7=<br/>=<hz/>
<3 href="keranjang.ochp">Keranjang Belanja</az<hr>
<a href—"cek.php"»Cck Pembelian/Resi</as<brr<brs
“phr f=

<a hre’="logoun.php"><div
class="submitButtonz"=KEeluar</divz</az
</dive

<7php

t

e

<div id="judul">Toko O0ffline Kami</diwv>:

cdiv id="widger™>

<li class="li-class">Kota Wisata Batu</liz

<1i ¢lasg="li-class-no"=Jalan Arjuna Mo, 12 |[Perempatan
Batok, Kel. 3isir Eota Wisata Batu</1i=




<a href="nobungi.php"z<div class="submitButtonz”=Ada
Masalan? Habungi Eami aja..!l</dive<iaz
</fdive

<div id="judul">Temukzn Hami di :<fdiv>

<div id="widget":>

<img sre="imnages/facebook.gif" class="image"

width="30" dstrongrFacebonk</strongs<hr J>Batn OF Arema
Watchshop<hr /f=<bhr /=

</dive

</divws

<fdivs

Clfdivy=

<div id="menu-oawah"™>

cdiv id="footer"»Copyright & Batu Of Arema = WatchsShop 2015,
All Righ: Reserwved<br #>J1. Arjunc 1%, Batu %3314 Eel. Si=zir
Korta Wisaza Baru

Telp: DBLEZZZTES051 | www.Datuclarsma.nsl<br>Crealed By
Abdul Ariz</diwvs

< fdivs

</ body=

</html>

5. Script Proses Login (login-admin. php)

<?php

session start();

require once{"“koneksi.php");

fuzer = £ POBT['user'i;

#pass = §_POBT['pass’];

Spass=mgS{s POET['pass'l):

Foekuser = mysdgl guery ("SELECT * FROM thl uwser WHERE uger =
Tsnger™™ )

Sjumlah = mysgl nom rows (Scekuser):

Shasil = mysgl fetch array{Scekuser);

if i 8jumlah == 9) |
eche<script type='"text/davasccipt'=
alert {'Jser Tidak Terdaftar!!!')];

“fscripts";
echo "<meta http-sgquiv=Trefresk' content='0;
url=index.php'=";
} else |
iZ(spass < Shasil['pass"]) |
echo"<script type="text/javascript'z
alert{"Password Salab!!!i');
</scCipt>";
echo "<meta http-eguiv="refresh' corfent='0;
url=index,php'=";
} else |
5 _SESSION['user'] = Jhasil['user']:
header('locationtadnin/index.php’)
i




6. Script Detail Barang (detail. php)

“ulwles

body {
backgreound-image:url {images/bg-body, Jjpg) ;
background-repeat:repeat-x;
background-attachment: fixed;
background-position:bottom;
font-family:Arial, Helvetica, sans-—-serif;
font-size: Ilpw;s

hz
font-sige: ldox;
padding: Opx;
margomn:Opx;
font-weight:bold;
colori #66660RG;

h3i
fonl-gsizerllpx;
font-weightinormal;
colorifooaodn;
margin-top: Opx;
margin-bottom: 10px;
}
.ganmbar|
Fadding: Sp#;
beckground-color: #CCCCCCy
border:;lpx dashed #0004
-moz-border—-radius: dox;
—khtmZ-border-radius: dox;
-webkit-border-radius: dopx;
margin: bpx:
float:left;
}
<fztyle>
<Tphp
irnclude | "koneksl . php') g
fguery=mysgl gquery("sslect * Erom thkl barang where
id barang='$§ GET[id barang]'");
Sno=1;
whileiSr=mysql fetch array(fguery)) !
echo"<img sro='harang/3r[gambar] " class="gambar'
width='140"'>";
echa”<hz>3r [nama barangl</h2>";
echo"<hirHarga $rlharga) <izibelum Lermasuk
cngkir)</ix</h3=";
echot<t>Keterangan</hr<br>Sr|[keterancan]";
echa<br>";
echo "<br><b>Coba Jam Tangan 20</b><br>Pakai Marker dar
Ikatkan Ke Tangan Sesuail Petunjuk Perngounaan<enbed
gare="Sr[cokbaar] height="330pw" width="500px"'>";
3




7. Script Product Admin (product. php}

<Iiphpe
session start();
iffempty (7 SESSION [user])ii

echo"<scrigt type='texat/javascripz'ralert(™Masukkan
username sama password dahulu di halaman
Logint P MY s fgoripta?;
echa "ometa http-equiv="rafregh' contaent='0;
url=..J/index.phpt>t;
b
elsel

include (!, . /fkoreksi.php');
i
<!DOCTYPE himl PUBLIC "-//W3IC//DTD XHTHML 1.0
Transiticnal//EN" "http:///www. w3, org/TR/xhtmnil /DT vhtmli-
trangitional .dtd">
<html Emlns="http:/ /www, w3 .org/1598/shtnl ">
<headz
<meta hitp-egquiv="Content-Type" content="text/html:
charset=isoc-B853-1" />
<link href="../ css/style.dss™ rel="stylesheast"
Eype="text/css™ />
Zlink href=",./css/highslida.cas” rel="stylesheat"
type="tant fcaa™ J=
czuriph BEyvpe="text/javaseript"
sro=". fdsfutilities . jee/soript>
Zaoript btyvpes"text/Javascript”
src="../3sfslideshow. s"></5cTipt>
czoript type="text/Javascript! sro="../ds/highslide-with-
html.je"></gcript>
<link rel="shortcut icon® href="../images/icon.png™ />
<titlexBati OFf Arema — WetchShop</title>
“Laoript type="text/iavasoript"s
hs.graphicshir = 'Rbkp://lacslhost /hatuofarems/ inagas/ ",
ha.outlineTyne = 'rounded-white';
ha.wrapperZlassName = 'draggabhle-header’;
</script>
</fhead>

<bodys

<%php

lnelude{’../koneksl . .php');

b

<div id="menu-atash>

<div 1d="aras"><div clases="Iogo"><ing

sro="../1imnages/logo.png™ /fe</dive
<div slass="menu" ld="nav"e>
<l

“lir<a href="indez.php"rBeranda</a><{/ i>
zlir<a href=Y"product.php"»Produk</a></11>
2lix»<a href="pesanar.pbkp">Pesanarn</a></1i>
£li»<a hraf="member.php"*Menher</a»</ i>
<liz<a href="hubunci.php"sHubungi</a><, li>
£lir<a href="password.php">Fassword</az</ 11>
<lir<a href="../logout,php">Log Out</fa»</li=
</ulz»

</dive




“div id="head"»
<div 1id="imgS58hew" align="center"><img
sro='y Cfimages/header_jpg” alt="large image™
name="SLIDESIMG" 1Z="SLIDESIMGE" style="opacity: L:">»dzoript
type="text/ Javascrist" sre="../js/slide-
Z.is "/ soripnesfdive
<Sdive
<divz<ing sre="../images/bawah-head.png® /></div>
< dive
€ divs
<div id="igi">
wdiv id="judul ">Szlamat Datang di Control Fangl Admin</dive
<iphp
Ghatas=i;
Spaging-2 GET['paging’l;
iflempty | Spaging))
{
Sposigi=0;
Spaging=1;
}

alsed

Sposisi=i(Spaging-1) * Spalas;

|
fquery=mysg_ query("select * from tbl barang crder by
id barang desc limicz Sposisi,Sbatas"};

while|fr=mysq_. fetch array(Sguary}}

H

echo"<div id='sub-barang'><div class="Jdl-

brg'»synama barangl</dive<img src='../barang/sr [ganbar]’
widbh="90" class="gdmbar "=<div 1d="harga'><i>Harya
Fp.Srlhacgal</Ll>

<g href='edlt.php?ld barang=53r{ld barangi' cncliick="\"return
ke .htmlExpand (this, | cbijectType: "iframe' } J%"><div
class="submitButtond! >Update Item</divE</az><s href="hapus-
barang.php?ild harang=3rc[ld barang] "><diwv
olass="submitButtond' *Hapus Item</div=</a>

<jfdives/dive";

I

//penomoran
eche "<tr><td celapan='2" valign=Ttop" aligr="Tzenter'>";
Sguery2=mysql quety("select * from thl _barang™):
Sjumlel data=mysgl num rows (Sguaryd);
Sjumlsh halaman=ceil ($jumlah_data/Shatas):
eche<div ld='paging'>";
if (1 != Spaging)|//tanda != berarti perintab akan
dijalankan jika $paging Lidak sams dengan 1, copyrighl all
teknik paging by g¢ blind hacker, powered by V-boys studic
Shack=fpaging-1;
echo "<divy id-'kotak-paging'=><a
nref="product.phe?paging=5back =<b>Baczka/bx< fax< fddvs";
1
elae|




echo"<div id="kotak-paging'>Back</div>";
I

1T {spaging != %jumlak halaman) |
fnext=%paging+l;
eche' <div id='kotak-paging'><a
hrei="product.ovhp?paging=$next'> <b>Next</bx</ax</divs";
|
alse
{
acho "<dilv 1d="¥ortak—paging'>Fext</div>";
1
acho"<a href='tampah-barang.php'><div id="kotak-
tambah'>Tambah Produk Baru</dive<laz";
echot<fdive";
]
<fdirs
<div ld="menu-hawah">
<dlv la="footer">Copyright & Batu Of Rrems — WatchShop Z0L5.
A1l Right Reservedsbr />Jl. Arjuno 12, Batu 65314 Kel. S5-.s5ir
Fota Wisata Batu
Telp: 0812327385051 | www.batuofarema.ret<brzCreated 3y ;
Abdul Aziz</diws
<fdive
< /body>
<Shtmlx
</body>
< Tphp
I

o=

8. Seript Kirim Pesan (kirim-pesan. php)

<7php
include [ 'koneksi.php'):
Fn=5% POST [ 'nama']|:
me=y POST ! 'email']:
wa=§_POST['alamat']l;
¥p=% POSTI'pesan'];
mysgl gueryv{"insert into thi huobungi
itiama, amall, alamat, pesan) values [("&n', "Ze','da', "Ep"1";
Tx
<aoript type=s"taxt/javazsoript"s
alert ("?egan Terkirim. .. 0PI™)
<jgoript
<?php
echo “<meta http-eguiv="refresh” conlenl="'0;
url=index.php'>";
=

2. Script Hapus Barang Admin (hapus-barang-admin.php)




<fphp
session starti();
include('.. /koneksi..php'l;

Lf Jempty (3 SESSTON[userl)) |
echo"<script type='text/Jjavascript'=zlert |'Barang
gagal dihapuz')r<fscript=";
acho "dmeta http-equiv="refresh' content='0;
url=,./index.php’>";
i
else]
Sauery=mysgl guery{"delele from thl harsrc where
id barang='8 CET[id barangl'™) or die [(mysgl error()]:
echaV<acript type=Ttext/javascript'>alert ('Barang
barhagil dihapus'):</saript>";
acho "<meTa hbtp-amuiv="refresh’ content="0;
url=groduct.php'=";
]

T

10. Senpt Password (pasword.php)

<7php
session start{);
iflempty |§ SES2ION[user]) )|

echo<aoript type="test/javascript'=alerl ('Mzsukkan
usarname sama password daholo 41 halaman
lagin LIV s scripts=";
grho "<meta http-eguiv='refresh' content='0;
url=,,/index.php'>";
1
else|

include!”../koneksi.plip™) ¢
b
<|DOCTYEE html PUBLIC "-//W3Z//DTD XHTML 1.0
Transitionsl /YRR "hitp: /A lwwe w3 org/TR/=htmll/DTD/®htmll-
trangitional .dtd">
<hrm]l snlns="http: /S www.wid.org/ 18988 xhtml ">
<head>
<metda hitp-egquiv="Conieni-Tyoe" conlent="texl/ himl;
cherset-isg-8BO9-1" /=
<limk href=",,/cssfstyle.css™ rel="stylesheet™
type="text/css" /=
<1link href=",./czs/highslide.czs" rel="=stylesheet"
type="fenrSoga™ [
<scTiph typesTtext/Jjavascript!
sre=",,/Jsfutilities, s "></script>
<5Cript type="text/Javascriot"”
gro="../Js/alideshow, Js" =</ scripts

<script Evpe="text/ davascrist" sre="../Js/highslide—with-
Etmi. ta"s</scripbs>
“lirk rel=-"shorteout icon™ href="../images/icen.png®™ />

ctitles»Batu of Arema - WatchSnop</title>

<srript types"text/javascripts

bs.graphicshor = 'hitp://locelnost/batustfarena/inagess’;
ks.cutlineType = 'rounded-whits';

ks .wrapperClassNane = 'draggable-header';

</zcripts

“/kcads




<hody>

<Zphp

include (‘.. /koneksi.php');

T

<div id="menu-atas">

<div id="atas"><div eclass="logo"><img

sro=". Jimages/logo.png" SE<fdiv>
<div class="merm1” id="nav">
iz

<liz<a href="index.php">Beranda</a=</1li>
<1liz=g hrel="product.php">Froduk<fa=</1i>
<li*»<a href="pesanan.php">Pesanan</a>»</1i>
<liz<a href="member.php"*Menber</a></ 141>
<li=><a href="huburgi.php">Hubungi</ar</1ix
<liz<a href="password.php">Password</fa»</1i>
<liz<a href=". /lagout.php®=Log Sut<fa»</1i>
<ful=

<fdive

<div id="head">

<div id="imgSShow" align="center“><img

sro="../ images/header. jpg" z2lt="large image"

name="SLIDESIMGY id="SLIDESIMG" style~"ocpacity: 1;"=<afript

type="text/javascript" sre="../js/slide-

2" s fsoript e fdivs

<fdiwe

<dive<img sro="../ /images/beweh-head.png" Se</dive

<fdiwe

</dive

cdiv id="igi'>

<div id="judul">Selamat Datare di Control Panel Admin<d/diwves

<?php

include (", Skoneksi.php')}

squery=mysgl auery ("select * from thl user where

nger="'5 SEI5ION [u=ser]'");

while(Sr=mysgl fetch array($cuery))

i

Suser=5r['user"];

Sid=lr["id uger'];

]

2>

<form method="post" acticn="update-password. php">

<tahle>

<trrx<td width="100">Usernane</td><td
Wldth="z0">:</td>»<td><inpur Type="Text" clagss="inputc™
Size="30" name="user" readonly="readonly" walue="<?php echo
fuser; "/ > Ya/ltd=/tr>

<trr»ctd width="100">Password Baru</td><td
width="20"5: ¢/ tdx<td><input type-"text" class-"inpuz"
giza="EO" name="pass" f» wStdr< T

ctrx<td width="100"></td>»<td width="20"2</tdx<td><inpuzs
type="hidden” name="id" walue="<7php echo $id; 2>" /><inpnk
type="submit" class="submitButton" velue="Ganti Password"/ >
<input type="reset" class="submitButton”
value-"Hapus"/></tdz</tr>

</table>

</ Terms

<fdiv>




<div id="merc-hawah">

zdiv Id="fecter"»Copyright @ Batu OF Arems — WabchShop 2015,
All Blght Beserwved<br />I>1. Arjuno 12, 3zt 65314 Kel. sSisir
Eota Wisafta Bartu

Telp: 081232785051 | www.hatuofarema.net<br>Created By
Albdul Azig</dive

<felive

</body>

< hEml

<fbody

<?ohp

i

ot

11. Seript Edit Barang Admin (edit.php)

Zdiw id="menu-hawah">

div id="footer"»Copyright ® Batu Of Arema — WatchShop 2015,

A4l11 Right Regervec<kr />J1. Arjunmo 12, Batu 65314 Kel, Sisir

Fota Wisata Batu

Talp: OB1Z232785051 | www.batuofarema.net<br=Created By

Bbdal Rzilz<fdive

< fdive

</ body=>

</htmi>

</body>

<iphp

]

Prestyle

body
background-image:url (images/bg-body. ipgl ;
bavkground-repeat:repeat=x;
packground-attachment :fixed;
background-position:botton;
font-family:Arial, Helvetica, sans—-serif;
fonb-size:1lpw;

R
font-sizga: l4px;
padding: px;
margin:dpu;:
font-welight:bold;
color:#BHEE66;

}

3

font<siza:1lpa;
tont=weight inormal;
color:gabEE6EE;
margin-—top:Opx;
margin-bottom; L0px;




gambar |

padding: Spx;

mackground=-color: $CCCCCC;

border:1px dached #00C:
-mnF-border-radius: dnx;
=khtml-border-radius: 4px;
“webkit-border—-radius: dox:
MeErgin s Jpxs
float:left;

1
I

SAnput |

-moz-border-radiug: dp2;

=khtml-border-radiug; 4px;

=webkit=border=radius: 4px:

[ent—-slze:rlipx;

bacoground-color: #FFFFFE;

porder:lot dashed #2299535;

padding: dox;

Eont—familyrarial;

]

table(

tont=siza: LZpK;

}

.submitButton(
color:fffl;
font-size:l2pax;
height:28p=x;
font=weight:bold;
-moz-border-radius:dpx;
—khtml-porder-radius: Apx:
-webkit-Dorder—-radins: 4px:
berder:lpx solid #cocccoco:
background-color: #FE3300;
CNTSar: RGlncer;
CexTt—align:cenker;

csubmitButton: hover
backgroand-positicnibotton;
border=color:#dddddd;
colo-:#0000;
hackaromad-color i 4FEF0033;

</stylex

<{php

inglude (", . /koneksi.php');

Jauery=nysgl guery{"select * from thl barsng where
id_barang='$_GET[ij_barang]'"];

sno=1;

whileiSr=my=gl fetch array(Sguery))q

echo"<form method="post" action="update-bharang.php'
enctype='multipart/form-data'><tahle>";

echostre<td width="80">Nama Barang</tox<td>
<ftdz<td><input type='text' name='nama'

value="5r[nama barang]' class—'input' size—'L0':</tds</tex!y
echofctrs<td width='B80">Harga Barang</to»<tos
<ftdr»<td><input tyvoe="text" name="harga' walue='gSr[harga]'
class="1inpus' size='"40'=<Aud></Tr>":




echom<br=<td width="80" valign='tcp'>Keterangan</td><td
valigon="'top'> : </ ftdx<tds<terioren nome="keterangan'
cols="40" rows='5H"
class='inpat'>Sr [keterangan]«</tentaread«/ tdra/ LT,
echo"<tr=ctd width="80">GCankar</ td><td> : </td>dtd=2inpus
Lype='file' name="ganbar®' class="input’
Size="20"'=/td</t>";
acho"<Lr>

<td width-'100'>»Lirk Coba AR</td>

ctd widthe='20'>1</td>

“ediCinput typo='text' class="itput' size='H)'
name="cobaar' value='$r[cobaar] /> *<Std>

<ftea";

echo'<rrs><td width="80"</tdr<to>/tad><td><input
type='submit' class='submitButton® wvalue='Update'><input
tvpe='hidden' name="'13' wvalue="8Sr[lc barang]'=</tdx</tr>";
echo"</table></Loru=";
3
7>

12. Script Index Admin (index.php)

<7php
sagsion start{);
if{empty (5 SESSION[user]))|
echa"<srript ype="text/Jjavascriptizalert | 'Masakkan
username sama password dahulu di halaman
leginl !l is/fscript=";
acho "smeba holp-eguiv="refresh" conlenl="0C;
url=, . /index,php'>";
]
elae!
¥
<IDOCTYPE html PURLIC M=/ /W3C//DTD XHTML 1.0
Trans_tional//EN" "attp: s/ feww.wi.org/ TR/ xhtnll/DTD/xhtml 1=
transit-onal.dcd >
<ntml XOins="http://www.Ww3.org/1983/htnl">
<head>
smeta htfp-equiv="Content-Type™ content="text/html;
charset=ils0-8853-1" /=
<link href=".. /cssfstyle. cgs” rel="gtyleghaat”
Evpe="text/ogs" />
“<goript tvpes"text/javascript®
sro=". . 18/utilities.ja"=</script>
gorlpt tyvpes"text/javascript"
sro="../{s/slideshow. j8"»</soript>
<link rel="shortcut icon" href="../images/icon.png" />
<title>Batu Of Arema - WatchShop</title>
</heads»

<hady>

<iphp
include (', ./ keneksi.php'i:
TF




<div id="menu-atas">
<div ide"atag"><div class="]1ogo"><img
sre=",  fimdges/logo.png" Azg/divs
<divw lass="menu" j4="nav">

“nlx

<ll»<a href="index.php">Beranda</az</1i>

<liz<a href="procuct.php">Produk</az</liz

©lix<a href="oesanan,php">Pesanan</az</11>

<lir<a hréf-'"member.php'>Member</az</li>

<li®<a href="hubungi.php">Hubungi«</a></1i>

<li»<a hraf="oasgword.php">Pasaword« fa»</1i>

<liwca href="../logout.php">Llog Out<fa»c/1li»

“inl>
<idive
<div id="head">
<div ld="ImgSShow" allgn="center"=<img
sre=", ./ nages/header. jpg" alt="large image"
hamne="SLIDESIMG" id="SLIDESIMCT style="opacity: 1;"><soript
type="text/javasceript™ sre="../da8/alida-
2.08"»goripteafdive
<fdivs
<dive<ing sro="../images/bawah-head.png” /=</div>
</diva
=/dive
<div id="izi">
<div id="judul">Selamat Zatang 4di Control Farel RAdmin</div>
Batu 0f Arema Storc adalah toko online store Aremaria Malang
asli ariginal. Terbukti aman terpercaya. Kalau arda rekreasi
ke malang dan tepatnya ke Kota Wisata Batu arda bisa mamplir
ke toko kami tepatnya di J1. Brjuns Mo, 12 Sieir Eota Wisata
Batu, dekat masjid At Tagwa sebelum Alun — Alun Eota Wizata
Batu, kami Juga lengkap menyvediakan alat - alat olahraga,
sepaerbl boela; kaoes kaki, dan ladn - lainya.=<!i--
<hre<prr<center><imy sro="inages/toko.jpa™ wicth="70%"
height="70%" ></centerr<br><br>——>Batu Of Arema Store adalah
toko online store Aremania Malang asli original. Terbuktil
amzn terpercayvia. Kalau anda rekresasl ke malang dan tepatnva
ke Kotz Wisata Batu anda bisa mampir ke toko kamil tepatnya
di J1. Arjung No. 12 Sisir Koha Wisata Batu, acekat masjid At
Tagqwa sebelum Alun - Alun Kota Wisata Batu, kami juga
lengkap menyediakan alat - alat clahraga, seperti bola, kaos
kaki, dan lain - lainya. <br /=<br /=
</div=>
</divz
“leive
<div id="menu-bawah">
<div id="footer">Copyright & Batu OF Arema - WatchZhop 20150
A1l Right Reserved<br /f>J1. Arjunc 12, Batu 63314 EKel. Sisir
¥ote Wisata Batu
Telp: 081232783051 | www.Datuofarems.nsl<bre=Created By :
Abdul Azizg</dive
</dive
</body>
</html>
</hody>
<Iphp

o

=




13, Scnipt Insert Barang Admin (insert. php)

<?php

include (7. . /konckai.php'!;

En=% FPOST['nama']:

$h=% FOST|['harga'];

k=5 E03T['keterangan']}

$z=% EOST|['cobsar']:

wlokasl file=& FILES |gambar] [tmp name] ;

snama. [iie=3 FILES [gambar) [name];

move uploaded file(flokasi file,",./barany/Snama file"};
mysgl guery{"insert into thl bazang

inama barang,harca,gambar, keterangan, cobear] valuas
{'Sn',*$h', "Snama file!', 'Sk’ 'Sz'i");

>
<gscript type="text/javascript”s
alert ("Data di tambah...!!!1"i;
</script>
<Zphp

echo "<meta http-equiv="refresh' content='0;
url-product.php'>";
e

14, Script Hapus Barang Admin (delete. php)

oronp
sessicn start{);
incilude(' .. koneksi.phpt )
if (empty & SESSION [user])) |

echo™<script type='text/Jjavascript!'=alerty{ Merher
gagal dihapus')i</scripls";

echo "<meta http-equiv='refresh' content=";
url=../index.php'>";
}
alae
fquery=mysgl _query("delete from thl member whers
id member="'S GET|id member!'") or die [nysgi ervari]];
eche"<script type='text/javascript'zalert('Member barnasil
dihapus') ;</soript=";

aeche "<meta http—eguiv="'refresh' contenl="0;
url=membar.php™=>";
}
P

15. Script Hapus Member Admin (delete-member. php)

<iphp
session start():
tnelude('. . /fkoneksi.php');
LI {emply($ SESSION{user]})})({
echo"<script type='text/Jjevescript'ralert|'Barang
gagal dihapus');</script>";
eche "<meta http-equiv="'refresh' content="0;
url=../index.phpt>";
}




alsa|
Squery=mysgl gueryi"delete from thl barang where
id barang="'S GET[id barang|'") or die {myagl error())}
echoescript type='text/javascript'>aleort('Barang
barhasil dihapus’) p<igoript>";
echo "<meta hitp-equiv='refrezh' content="0;
url=product.php'>";
[

-

16. Script Marker Augmented Reahity Flash (singlemarker.as)

else
faouery=mysgl guery("delete from thl bharzang whars
id barang='% GET[id barangl'") or die [mysgi srroc()):
echo"<script type='text/javascript'>alert('3arang
berhasil dihapus') p</script>";
achoe "<meta kttp-edquiv="refrezh' content="0;
url=product.php®>";
]
Prpackage
{
imperl. [lash.display.BilmapDalay
import flash.display.Sprilte;
import flash.medis.Ceanera;
import flash.media.Video;
import flazsh.utils . ByteArray:
import flash.ewvents.*;

import org.libspark.flaTtonlkit,core, FLARCode;
ffImport yvang bkerisikan commend Untuk Merubah Patztern kita
menjadi code.

lmport arg.libspack.flartoolkit.core.pasan, TLARPECam;
ffImpart yang berisikan commsnd Paramebter untuk webcam kita

lmport
org, libspark.flartoslkit.eore . raster. rgb . FLAREgbRaster 3itma
pData; S/ Inport Yang Metampirnc Bitmap Data kita.

lmpoart
org.libszpark.flartoolkit.core. transmat . FLAETransMatiesult:
£/ Import yang berisikan command untuk nenentukan letak
pattern kita

imoeri
org.libgpark, flartoclkit.cetectar . FLARSingloMarkerDotectnr;
{/Imoort yang berisikan command pendeteksi pattern

import org.libspark._flarteolkit . pvid, FLARBaseNode;
ffTmpart vang berfungsi sshagal penampung vwirtual world kita
dl wescam nantinya

import ocrg.libspark.flartoolklit. pvid. FLARCameralin;
Sfmport unbtuk Camsrs




import org.papervisionid.oblects. parsers,DAE; 7/ Imporc
yang berisikan commars] untuk nen-parse [Zle DAE (3D aobiek)

import org.papervisionid,.render.BasichendesBngine;
ffImport yang berisikan command untuk merender di welbicam

import org.papervisionid,scenes, Seenell; // Ioport
yang berfungsi sebagai scere di webeam [seperti stage di
flasn}

import org.papervisiondc.view. ViewportiD; /7 Import
yang Zerfangsi sebagail wiewpcri objek kita.

pablic class SingleMarker satends Sprite
[
private war wideo : Video; [f/Var-zable Video
privita war webhcam ! Cameral fivasiable
untuk Weboam

nrivate wvar flarBazseKoce

ToARBaseNode; //Variable Base Node
private wvar flarFaram
FlLA%Param; Jf Warisble Parameler Webcam
private wvar flarCods
: FLARCode; A7 Varizkle Untuk Code Pattern
private var flarRgkBaster BitmepData :
FL.ARRghRaster BitmapDabs: fFfVariable Untuk Menamoung
Bitmapiata

private var flarsSlnoleMarkerDetector :
FLARSingleMarkerDelsclory /AfVariable Percegek Fattern
private war flarCameraiD
1 FLARCameralD; Af Wariahle QameradD saat i
wabcam
private war flarTransMatBssult
FLARTransMatResult; f/Variahle Psnentu letak pattern
private war sitmaplata
Biltmapbazar £F variable Bitmar Data
private var FLAR CODE SIZE
denl = 15; //Variable Size Esttern
private var MARKER WIDTH
B = 80; // Varible untuk lebar

pattern, disini kita pakai B20x80

[Embed [source=". fdata/polafhiro.pat”,
mimeType="application/octet=-straam") |

private war FPattern : Class: //Embed source
pattern, disini nama pattern sava bumi.pat

[Embed {source=", /data/pola/FLARCameraParameters .datk”,
nineTypa="aprlicatien/cctat-straam”) ]
private wvar Farams : Class; // Embes fille
parameter camera,

private var basicRanderEngins :
BesicRenderEBngine; 7 Varianle unbuk merender cbiek
private var viewporotdD :
Viewport3iD; Ff Variasle Viewport di webcam
private var scengild




i SuenesD; £ variable
Soene di webcam
private var collada3TMadel : DAF;
/4 WVariable membaca obiek 30 kita (.dael

orivate var Lebar Video k
Number = &4U0;

orivate var Tinggl vViceo
Nunker = 480; N

Brivale var Lebar Webcam :
Nunber = Lebar Video/Z;

private var Tinggi Webcam
Humber = Tinggi Viden/Z;

private var FramaRsata
Numbhar = 257

private var DETECTICH THRESHOLD ¢ ouint
= Bil; fifset 1 - 100 untuk
mendapat kan hasil yvang akurat
private var DETECTION CONFIDENCE : Humber =
0.5; /7 et 0,1 - 1 untuk mendapatkan

pengecekan pattern lehih akurat
private var Skala Model :
Wumber = 1;

private var URL MODEL ! String =
"./fdatafobjek/JtB.dae"; // URL model yang ingin kita
tempilkan

puklic function SingleMarker ()

Wekhcam () :
Markex () :
Chiekl):

addEventLlistener (Event .ENTER FREME,
EIcses;

1

private function Weszcam () @ woid
|
video = new Vidso(Lebar Video,
Tinggl video}:
wehcan = Camera,getlameral] ;

webcam. setMods | Lebar Webcam, Tingyi Webcam, FroneRsle) ;
video.attachlamera (webcan) ;
addChild{wridea)
I

private function Marker {) @ woid
{

[larFaram = new FLARFParami);

flarParam. leadARFaram(new Farams () as
Bytehrray); //Menanpuny parameter camera

flarCode = new F_ARCode (FLAR CODE SI1IZE,
FLAR CCTE: SIZE); a




flarCode.loadhRPatt {new Pabtern{i): //Load
Paczern

bBitmapData = new BitmapData!{lebar Video,
Tinggi_Video); N
bitmaphata.drawivideo); //set bitmapdacza
sebhagal viden, aCllan marker
flarRgbRaster BitmepData = new
FLARRghRaster BitmapDala (bitmapDete);
flaringleMarkerDetector — new
FLARSingleMarkerfetector (flarParam, flarlode,
MARKER WIDTH) : //set Pendeteksi Marker

}

private funcrion Oblek () @ woild
{
basicRendezrEngine = new
BazicRende-Engine(]
flarTransMatResult = new
FLARTransMatResult (1
Tiewport3D = Tnew
Viewportibi::
flarCameraiD = new
FLARCameraiD(Elar?aram) ;
tlarBaseNode = new
FLAREa=zeNode () ;
soan=3D = new Sceneili);

soenedD.addChild (ElarBascNode) ;

collada3tModel = new LDREE () ;
collada3iModel , load (URL _MODEL) ;
celladailModel .scalieX =

colladaldModel .scaleY - collada3bModel.scale? = Ekala Model;

addchild {viswportiD)
]

private function oroses (ev 1 Event) 1 wvoid

BitmapData.drawivideg); //set bitwapdata
cebagail video, acuan mazier

fiint dilakaokan setiap frame yang
ditampilkan dlkanera, sehingga kisa dicek =secara rezsl fime

try
[
LE]

flargingleMarkerDetector. debectMarkerLile
{flarRgbRaster BltmapData, JETECTICN THRESHOLL) &&




flarSingieMarkerDetector.getConfidence() >
DETECTION CONFICENCE | fimendeteksl apakah pattarn ada
alau tlidak di webcam
{

flardingleMarkerDetector. getTransformMatrix (Flar TransM
#bRasult}; //mendapat transformasi matrix posisi letak
pathern

fFlarRaseNode . setTransfornMatrix (flarTransMatResult) »
fimenset posisi ckjek berdaszrkan transformasi marcix

if{zollada3fModel sparent==null) // nengecek apaka-
model moemiliki parent atau tidak

{

flarlaceNnde.addchild (celladadDMadal )y // menambalikan
model kedalam flarkase aode (menambahkan objek!

ifizelladalibModel .parent I=null)//mengecek apakan model
sudah memiliki parent f tidak
{

‘larBazeNode.removeChildicclladadDMedel) s // meremncve
nodel dr flarbase node (menghilangkan obiek)
}
}

bagicRenderEngine.renderScene (sceneil, flarCanmsrail,
viewpartdD) » /S rendering
b
catch {error : Error) {1}

17, Script Dae Untuk Menampilkan Objek Augmented Reality (jt.dae)

<7xml wersicen="1.,0" encoding="utf-8"7:>
<COLLADA
xmlns="http://www,collada.org/E005/11/CcoLLATRAEchena”
version—"1.4,1"%>
Lasset>
<ocontributors

<anthor=Abdnl Aziz</anrhors

<authoring Tool>0penCOLLADA for dos Max; Version:
1.4.1p BRevisgion' eXpor—ed; Platform: %éd; Configuzation:
Release Max200% stallc</authoring toclz




<szource data>file:///C:/Users/Abdul%20Aziz/Desktop/hasili2ir
cnder®20skripsi.max</source data>
<foontribuktars
“oreated=2016-C1-14T158:47 48« /croateds
emodi fied»2016-01-14T15 47 454/ modifiads
cunit name="inch” meter="0.02R4"/>
SUp axiszd UE< up axis>
</asset> -
<libirary effectss
<gffect id=-" 1 - Defanlt">
Zprofile COMMONZ
“newparam sid=" png-surface">
csurface type="zD">
<init from> pre</init from»
</ surfaces
</ newparam:>
wnewparam sid="_png-sampler”s
<zanplerzl>
<sEource> phng-surfsce</socurce>
< fsamplerils
</ newparams
ctechnigque sid="common":
<blinn>
“emissicn>
<oolor=0 0 0 l</colors
Z/emissions
<ambisnt>
<coloe>0,58B2353 0.50882353 0.56882353 1x/colars
<fambient>
<di ffusa>
<texture texture=" phg-samplex”
texcoord="CHANNEL] ™/ o
</fdiffusa>
<ipeculars
<color»0.%2 0.9 0.9 l</coclor=
<fspeculars
<shininess>»
<float>=0s  Float>
<fghinineszs>
<reflectivex
<color>d 2 0 1<fealors
<freflectives>
<transparent opague="A CNE">
coolorzl 101 1«/o0lors
</transparentcs
<liranaparency>
<float>1</Elaats
</transparency>
</blinn>
<ftechn:gque>
</proflle COMMON:
<prlra>
<technigue profile-"CpenlOLLADASdsMax">
<extended shader>




<apply reflection dimmirg>C</apply reflectlon dimmings

<dim level>f</dim level>
<falloff type>C</fallcif type>
<index of refraction>l.5</index o refracricns
<opacity type>f</fopacity type>
<refiection level>3</reflection Zevel®
wwire size>l</wire size> B
ﬁwire_units}ﬂ{;wlre_utits}

=</entended shaders

“shadear>
<ambient diffuse leck»l</ambient diffuse locks

canbient diffuse texture lock>l</amkient diffuse texture leoc
k>
<diffuse specular_lock»O</diffuse specu’ar lock>
<soften>0.1</soften> B
<use_s=lf illum color>0</use self illum color>
</shad=sr:> =
</technigaa>
<fantra>
</effect>
=/library effectax
<library materials>
smaterial id="_1 - Dzfanlt-material™ name=" 1 -
_Default"> o
“instance effect url="# 1 - Defaulc"/>
</materzal> =
</library materials>
<library geometries>
cgecmetry id="geom-BoxO0l" name="Box(lh:s
<mesh>
<source ld="geom=-Box(l-positicns's
<float array id="geom-scull-positicns-array”
COURE="24">-"T0.9084° 0 0 70.90841 0 O =-V0,90941 0 O 70.90941
00 -70.202341 0 33,0.608 T0.90941 0 38.01608 —70.905841 0
38.C16C8 70.30841 © 38,01608</float array>
<“technique common>
<accessor source~"fgeom-BorOl-positions-array™
count="8" stride="3">
cparam name="X" typa="Float" />
<peram name="Y" Type="float"/=
<pzram name="3" Cype="floac"/>
</dccessors
</technigque commons>
</ zources
<gource id-"geom-Boxll-normals"s>
<fleat array id="geom-Boxll-normals-array"
count="72%0 0100l ol 09l ledloel polo
o ] 8l 5 e ey [ P S S el R e R . Y ' N 1 o o |
QA ENE 38 U 10000 1000 10 I E At canray
<stechnigque common
<dicesegor source="f#geon-Boxli-normals-array"
:Gunthllzgll strld'&:“j“}
<param name="XK" type="float"/>
<param name="Y" type="float"/>
Cparanr name="s" typezx"float"/ >
= faccessnT>




</technique common:
</sourcesx
<gource id="gecm-Box(l-mapl":
<float _array id-"geom-Boxll-mapl-array”
cournt="36"%0, 02000001 0 O 1,02 0 0 0.02000001 1 0 1,02 1 0
0. 0Z000Q001 & € 1.82 0 & 0,02002991 1 & 1.02 1 O Q.02000001 o
O 102 000 002000001 10 L.0Z L D<Sfloat arrays
<technigque conmon> B
“accessor source="fgeom-Box0l-mapl-zrray”
count="12" stride="3">
Cparam nans="i" type="float"/ >
“param name="T" tType-="tloat"/=>
<param name="" type="float"/>
<fEcaessors
</technigque common>
ClEouToe> -
“<scurce id="geom-Boxil-mapl-textangents">
<float array id="geom-Box0l-mapl-textangents-
array"” count="72">NaN NalN Nak KaN Nal NaN MNaN NaM NsM Nah
HalN Mad Mal NaN NaN NaN Nal NaN Hal Walk NalN ¥al Hal Makw 1 0
01400100100 Ha¥ Ha¥N Na¥ Nal Nal Nak Na¥ MaM NaN Naw
NalN MaM -1 @€ 0 -1 0 0 =10 0 -1 0 0 WaN NalN Nav Na¥ Mal May
Nal Nal NaM Nal NaeN NalN</float arrays
<technigue common>
<acoessEor source="#geon-Boxdl-napl-textangenta-
array" count="24" stride="3">
“param name="}x" tyvpe="float"/»
<param name="Y" lLype="float"/=
“param name="E" type="float"/ />
<faccessor>
</technique common>
<fsource®
<gource id="geon-Boxdl-mapl-tesbinsrmals™s
<float array ild="geom-Boxlli-mapl-texbinormalz-
array" count="7Z">NaN MNalN Nal Nall NaN Nall Hal Wall WaW Nahl
NaN Na¥ Rad NaN NaN NaN Nal KaK NalN Fal Nal Hal Hal HNalh 0 0O
-1 00-100=100 -1 NaN NaN NalN Nalf Nal Nall NaM Nai Nam
Nall Na¥N NaN 0 0 -1 00 -1 C § -1 0 0 -1 Na¥ NaN KaN Nak Nahb
NaMN NMa¥ Ma¥ MNalN MNa¥N Nad¥ Kak</float array>
“<technidgue comron>
<accessor scurce="#gecom-Boxll-mapl-texbinermals-
rray" eoant="247 stride="3">
<param name="X" type="flpat"/>
<param bame="Y" type="flgat"/>
<param name="Z" Lype="fioat"/>
</accessor>
</teéchnigue common>
“fsources»
<yerticas id="geom-EoxCl-vertices":
cinput semantig="POSITIONR" source="fgeom-Box0l-
positions”/ =
<fverticess>
<triangles material=" 1 - Defzult 1" count="12">
<inpul semanlic="VERTEX" source="j}geom-Box(l-
vertices" offset="0"/>
<input gemantic="NORMAL" source="#geom—Hoxdl-
normals” offset="1"/>




< nput semantic="TIXCOORD" socurce="#geum—Box0l-
mapl" affeet="2" set="0"/>

<lnput semantic="TZHTAMNGENT" source="#geon-Toxil-
mapl-textangents" offset="3" gep="in/:

<input semantic="TEXBINCEMAL" source="#geon-Box(l-
mapl-texbinormala" offset="3" zpt="In/>

spEl OO0 2121 320232021302 0000

4424552576267 626606727442408648149
52810710 5167 180 § 11 611 o8g4aaall2oils=1s 6
13 714 214 714 214 5152151 12 G 12 3 164 14 2 17 &
17 6 18 7 18 & 18 7 18 7 1% ¢ 12 3 16 4 16 2 20 0 20 ¢ 21 ¢
21 4 22 2 22 4 22 2 22 6 23 2 23 2 20 U Z0=/p>
</triangles>
< /mozh>
<extraz
<technique prof:le="UOpenCOLLADASASMax ">
wmax_ box>

<generdbeuvss=l</generaleavss>
<height=30.01607</height>
<heightsegmenta>l</heightsegments>
<length>0</length>
<lengthzegments>1l</lengthsegmantss
“Width>141.8188< /width>
Lwidthsegmants>1d widchregmants>
</nax_boxz
</ leckrigues
</fextra>
</geometry>
</library geomctriess
<library lights>
<light id="EnvirconmentAmbientLlight"
name="EnvircomentAnbientLight">
<technique Ccommons
<ankient>
<color>=0 {0 0</colar>
</amkisnt>
</technique common>
<Fright>
<flibtary Iights>
<library images>
<image id=" prgh>
<init from>./images/0_ l.png</init from>
</ image>
<flibrary imagess
<library visual scenes>
<wisual scene id="MaxScene":
“node name="EnvironmentimbientLight">
<instance light url="fEnvirenmentAmbienzLight"/=
<fnode
<node id="node-Boxll" nape="Box0l":=
matrix=>=0. 9260329 0 0 =2.719727 0 0.42Z2634 O
2.3044552 0 Q 3.781241 -77.72312 0 0D D l<ima-rixs
<instance geometry url-"lgeom-Box01">
<bind material>
<technigue commorn>
<instance material symbol=" I — Default 17
target="# 1 - Nefault-materiai">




<bind_wertex input semantic="CEANNEL1"
input semantic="THXCOURD" input set="0"/>
</instance materialzx
</technigue common>
</bind mazerial>
</instance geometry>
“extrar
<technique prafile="0OpenCOLLADA" >
<cast shadows>l</cast shadows>
<prinary wisibility>l</primary wisibility>
<recelve shadows>»l</receive shadows>
<secondary wisibility>l</secondary wisihility>
</technigques>
</extras
< /rnode >
</visual scene>
</library wisual scenes>
<ECENER
<instance visual sceng url="#MaxScens"/>
</ BCcene>
</COLLADE>

Selengkapnya ; abdwlaziziini@gmail.com
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