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Abstract 

Augmented Reality (AR) technology can be used to convert images or photos into videos that 
will be useful in information publication. The Scale Invariant Feature Transform (SIFT) method is an 
image matching method that has advantages in matching images even in unfavorable situations. 
Information must be able to be accepted by the community even in difficult conditions. By using the SIFT 
method for matching images, information in the AR can be loaded and received optimally even in 
unfavorable situations. 

This research aims to develop the 'ARTube' application, and apply the SIFT method to image 
matching in it. The ‘ARTube’ application uses AR technology to convert images into videos in real-time. 
This research focuses on its application in sports newspapers. 

Based on tests that have been carried out using 150 datasets taken from sports newspapers 
and the internet, the SIFT method shows the average accuracy of image matching in the slope test of 
68.53%, the brightness test of 73.33%, the rotation test of 95.26%, the noise test of 79.17%, and a scale 
test of 43.38%. 
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Abstrak 

Teknologi Augmented Reality (AR) dapat dimanfaatkan untuk mengubah gambar atau foto, 
menjadi video yang akan berguna dalam publikasi informasi. Metode Scale Invariant Feature Transform 
(SIFT) merupakan salah satu metode image matching yang memiliki kelebihan dalam melakukan 
matching gambar meskipun dalam situasi yang tidak menguntungkan. Informasi harus dapat diterima 
oleh masyarakat meskipun dalam kondisi yang sulit sekalipun. Dengan digunakannya metode SIFT 
untuk pencocokan gambar, informasi di dalam AR dapat dimuat dan diterima secara maksimal 
meskipun dalam situasi yang tidak menguntungkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi ‘ARTube’, serta menerapkan metode 
SIFT pada image matching (pencocokan gambar) di dalamnya. Aplikasi ‘ARTube’ menggunakan 
teknologi AR untuk mengubah gambar menjadi video secara real-time. Penelitian ini berfokus pada 
penerapannya di dalam koran olahraga. 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan menggunakan 150 dataset yang diambil dari koran 
olahraga dan internet, metode SIFT menunjukkan rata-rata akurasi image matching pada uji kemiringan 
sebesar 68.53%, uji kecerahan sebesar 73.33%, uji rotasi sebesar 95.26%, uji noise sebesar 79.17%, 
dan uji skala sebesar 43.38%. 

Kata Kunci: augmented reality, image matching, SIFT 

 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi merupakan sebuah alat 
yang digunakan penggunanya untuk 
mempermudah dalam memenuhi 
kebutuhan. Perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi sendiri telah 
berkembang pesat di berbagai bidang, 
salah satunya yaitu Augmented Reality 

(AR). Teknologi ini sudah banyak 
digunakan dalam industri hiburan, 
kesehatan, militer, maupun pendidikan. AR 
adalah teknologi yang menggabungkan 
benda maya dua dimensi atau tiga dimensi 
ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 
dimensi lalu memproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu nyata 
[1]. 
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Teknologi AR dapat dimanfaatkan 
untuk mengubah gambar atau foto, menjadi 
video. Melalui aplikasi yang memanfaatkan 
teknologi AR, gambar dapat berperan 
sebagai marker (penanda), dan apabila 
marker terdeteksi oleh aplikasi, maka akan 
dimunculkan objek berupa video. 

Gambar atau foto yang berperan 
sebagai marker, akan terdeteksi melalui 
proses image matching (pencocokan 
gambar). Aplikasi akan melakukan image 
matching secara real-time menggunakan 
kamera, kemudian citra yang dihasilkan 
kamera akan dicocokkan dengan citra 
(gambar atau foto) yang ada dalam 
database (basis data). 

Terdapat beberapa metode yang 
dapat digunakan untuk melakukan image 
matching, seperti Scale Invariant Feature 
Transform (SIFT), Speed Up Robust 
Feature (SURF), dan Oriented fast Rotated 
BRIEF (ORB). Diantara ketiga metode 
tersebut, metode SIFT memiliki performa 
terbaik dalam beberapa skenario image 
matching [2]. 

Pengubahan dari media gambar 
menjadi media video, akan berguna dalam 
publikasi informasi. Hal ini dikarenakan, 
bobot informasi yang dapat dimuat oleh 
video jauh lebih banyak jika dibandingkan 
dengan gambar. Saat ini, publikasi 
informasi melalui video dinilai memakan 
biaya tinggi. Namun dengan memanfaatkan 
teknologi AR, publikasi informasi melalui 
video akan lebih mudah dan murah seperti 
publikasi informasi melalui gambar. 

Dalam proses publikasi informasi, 
diperlukan jaminan bahwa masyarakat 
dapat menerima informasi tersebut. 
Informasi harus dapat diterima oleh 
masyarakat meskipun dalam kondisi yang 
sulit sekalipun. Dengan digunakannya 
metode SIFT untuk pencocokan gambar, 
informasi di dalam video AR dapat dimuat 
dan diterima secara maksimal. Dengan 
memanfaatkan metode SIFT, image 
matching akan memiliki performa yang baik 
meskipun skenario yang ada tidak 
menguntungkan. 

Hal inilah yang mendorong penulis 
untuk mengembangkan aplikasi 
‘Augmented Reality Tube’ (ARTube) 
menggunakan metode SIFT. Sehingga 
teknologi ini bermanfaat bagi penggunanya 
dan semakin berkembang di kemudian hari. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan 
pencarian data. Data yang dimaksud 
adalah data yang dapat digunakan 
sebagai bahan untuk melakukan 
pengujian sistem. Dalam penilitian ini, 
data-data tersebut berupa gambar 
dan video yang saling berkaitan. 
Gambar yang akan digunakan diambil 
dari koran olahraga. Sedangkan video 
yang dimaksud akan diambil dari 
berbagai sumber yang memiliki kaitan 
dengan gambar. 

2.2. Pengolahan Data 

Pada tahap ini, data yang 
telah dikumpulkan, akan diolah 
sedemikian rupa, agar memiliki 
struktur dan susunan yang teratur. 
Data-data yang dimaksud terdiri dari 2 
jenis, yaitu data gambar dan video. 
Dengan menggunakan metode Scale 
Invariant Feature Transform (SIFT), 
data gambar akan diolah sehingga 
didapatkan fitur-fitur yang dapat 
digunakan untuk melakukan proses 
image matching. 

2.3. Perancangan Antarmuka 

Pada tahap ini, dilakukan 
perancangan user interface atau antar 
muka sistem. Antar muka yang akan 
dirancang terdiri dari 2 bagian, yaitu 
antar muka aplikasi android, dan antar 
muka web service. Rancangan ini 
akan mempermudah pengembang 
dalam membangun front-end dari 
aplikasi maupun web service. 

2.4. Perancangan Arsitektur Sistem 

Pada tahap ini, dilakukan 
perancangan dan penyusunan 
kerangka berpikir yang akan 
menjelaskan bagaimana sistem akan 
bekerja. Rancangan sistem akan 
menggambarkan bagaimana sistem 
akan berjalan melalui requirement 
pada diagram use case. 

2.5. Implementasi Sistem 

Pada tahap ini, dilakukan 
pembangunan sistem berdasarkan 
perancangan yang telah dibuat. 
Dokumentasi pembangunan sistem 
juga akan dicantumkan pada tahap ini, 
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sehingga dapat dilakukan penelitian 
lanjutan di masa yang akan datang. 

2.6. Uji Coba Sistem 

Pada tahap ini, dilakukan uji 
coba terhadap sistem yang telah 
dibangun. Pengujian sistem dapat 
dilakukan dengan menggunakan 
metode white box dan/atau black box. 
Pengujian ini dilakukan agar sistem 
dapat dinilai kualitasnya, apakah 
sistem yang dibangun memiliki 
kualitas sesuai dengan perancangan 
yang disusun, atau sebaliknya. 

2.7. Evaluasi 

Pada tahap ini, dilakukan 
review atas hasil yang didapatkan dari 
uji coba sistem. Evaluasi sistem dapat 
menentukan pengambilan kebijakan 
yang tepat. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan 
adalah data yang dapat digunakan 
sebagai bahan untuk melakukan 
pengujian sistem. Dalam penilitian ini, 
data-data tersebut berupa gambar 
dan video yang saling berkaitan. 
Gambar yang digunakan, diambil dari 
koran olahraga dan internet. 
Sedangkan video yang dikumpulkan, 
diambil dari berbagai sumber yang 
memiliki kaitan dengan gambar. 

 
Gambar 3.1. Sampel Dataset 

Gambar Koran Olahraga 
(Sumber: Jawapos, November 2013) 

Gambar 3.1 di atas 
merupakan salah satu dari 150 
dataset yang digunakan dalam 
penelitian ini. 

3.2. Pengolahan Data 

Pada tahap ini, data yang 
telah dikumpulkan, diolah sedemikian 
rupa, agar memiliki struktur dan 
susunan yang teratur. Data-data yang 
dimaksud terdiri dari 2 jenis, yaitu data 
gambar dan video. Dengan 

menggunakan metode Scale Invariant 
Feature Transform (SIFT), data 
gambar diolah sehingga didapatkan 
fitur-fitur yang dapat digunakan untuk 
melakukan proses image matching. 

 
Gambar 3.2. Pengolahan Gambar 

dengan Metode SIFT 

Gambar 3.2 di atas 
menunjukkan perbandingan antara 
gambar tanpa ekstraksi fitur, dengan 
gambar dengan ekstraksi fitur.  

3.3. Perancangan Antarmuka 

Sistem dibangun pada 2 
platform, yaitu android dan web. 
Aplikasi android digunakan sebagai 
front-end sistem, dimana para 
pengguna dapat melihat AR melalui 
kamera android. Sedangkan web 
service digunakan sebagai back-end 
system, dimana para member dan 
admin dapat melakukan manajemen 
basis data dan melihat laporan. 

 
Gambar 3.3. Mockup Aplikasi 

ARTube 

Gambar 3.3 di atas 
menggambarkan bahwa aplikasi 
android berhasil mendeteksi marker 
(gambar), kemudian dari marker 
dimunculkan sebuah video yang 
memiliki relasi dengan marker di basis 
data. 

 
Gambar 3.4. Mockup Web Service 

ARTube 

Gambar 3.4 di atas 
menggambarkan mockup web service 



4 
 

ARTube menampilkan halaman 
manajemen data. Halaman ini 
menampilkan koleksi data yang telah 
diinputkan oleh pengguna. 

3.4. Perancangan Arsitektur Sistem 

Perancangan arsitektur 
sistem berisi kerangka berpikir yang 
menjelaskan bagaimana sistem 
menjalankan fungsinya. Sistem yang 
dirancang pada penelitian ini terdiri 
dari 2 platform, yaitu android dan web. 
Berikut ini merupakan perancangan 
requirement serta arsitektur yang 
dibutuhkan oleh sistem: 

3.4.1. Android App 

Aplikasi ARTube 
dikembangan pada platform 
android dan menggunakan 
library Vuforia untuk 
mendukung fitur-fitur yang ada. 
Aplikasi ini memiliki fitur-fitur 
utama yaitu AR kamera, image 
tracking dan augmented 
reality, serta update basis data. 

Aplikasi dapat 
menampilkan kamera. 
Sehingga melalui fitur ini, 
pengguna dapat melihat 
lingkungan sekitar beserta 
Augmented Reality yang 
muncul berdasarkan marker 
yang terlihat. 

Melalui fitur AR 
kamera, dilakukan pengolahan 
citra digital secara real-time 
berupa image tracking. Proses 
image tracking dilakukan 
menggunakan metode Scale 
Invariant Feature Transform 
(SIFT) dengan 
membandingkan image yang 
dihasilkan oleh kamera dan 
image feature yang terdapat 
dalam basis data. 

Aplikasi ARTube 
dibangun secara dinamis, 
sehingga dapat menyesuaikan 
dengan penambahan atau 
pengurangan data. 

3.4.2. Web Service 

Aplikasi ARTube 
membutuhkan dukungan dari 
Web Service sebagai penyedia 
layanan manajemen data. Web 

Service memliki beberapa 
fungsi utama, seperti 
manajemen data pengguna, 
basis data, serta API Endpoint. 

Aplikasi ARTube 
mendeteksi marker berupa 
gambar, kemudian 
menampilkan video melalui 
teknologi AR. Dengan adanya 
Web Service, aplikasi akan 
memiliki dukungan server side, 
serta pengguna akan dapat 
melakukan manajemen basis 
data—dalam hal ini berupa 
gambar dan video. 

Target pengguna dari 
web service ini adalah admin 
dan member. Admin 
merupakan pengguna 
pemantau sistem, yang 
bertugas untuk memantau 
jalannya sistem, serta 
menganalisis aliran transaksi 
data. Sedangkan member 
merupakan pengguna web 
service yang telah melakukan 
sign-up. Mereka dapat 
melakukan manajemen data 
gambar dan video, sesuai hak 
akses yang mereka miliki. 

Web Service aplikasi 
ARTube memiliki fitur-fitur 
utama yaitu sign-up, sign-in, 
tambah data, periksa gambar 
serupa, lihat data, hapus data, 
laporan, serta API endpoint. 

 
Gambar 3.5. Use Case Diagram 

Use case diagram pada 
Gambar 3.5 menggambarkan peran 
dari setiap aktor yang ada di lingkup 
system ARTube. User dapat melihat 
AR (Augmented Reality) berupa video 
melalui aplikasi android ARTube. 
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Sedangkan member dan admin dapat 
melakukan peran manajemen 
terhadap basis data melalui web 
service ARTube, serta melakukan 
pengamatan dan analisis data melalui 
laporan. 

3.5. Implementasi Sistem 

Sistem ARTube dibangun 
pada 2 platform, yaitu android dan 
web. Sistem pertama dijalankan pada 
platform android, yang melakukan 
deteksi marker dengan menggunakan 
metode image tracking SIFT (Scale 
Invariant Feature Transform), serta 
menampilkan objek AR (Augmented 
Reality) berupa video. 
Pengembangan sistem pada platform 
android dilakukan dengan 
menggunakan game engine Unity dan 
library Vuforia. Sedangkan pada 
platform web, dibangun sebuah 
sistem yang membantu manajemen 
data pada aplikasi ARTube, serta 
sistem yang menerapkan metode 
SIFT (Scale Invariant Feature 
Transform) sebagai fitur yang ada di 
dalamnya. 

Berikut ini merupakan rincian 
implementasi sistem ARTube: 

3.5.1. Android App 

Aplikasi Android 
ARTube dikembangkan 
menggunakan game engine 
Unity dan library Vuforia. 
Sehingga, bahasa 
pemrograman utama yang 
digunakan adalah C# (C-
Sharp). Berikut ini merupakan 
fitur-fitur yang telah 
dikembangkan: 

1. AR Kamera. Fitur kamera 
pada aplikasi ARTube 
dapat menjalankan mode 
portrait dan landscape. 
Mode-mode ini akan aktif 
sesuai dengan posisi 
smartphone (portrait atau 
landscape). 

2. Image Tracking dan 
Augmented Reality. Fitur 
ini didukung oleh library 
Vuforia, yang 
menyediakan layanan 
Augmented Reality 
beserta Image Tracking di 
dalamnya. Vuforia 

menggunakan algoritma 
Natural Feature Tracking 
(NFT), serta menerapkan 
metode SIFT di dalamnya. 

3.5.2. Web Service 

Web Service memliki 
beberapa fungsi utama, seperti 
manajemen data pengguna, 
basis data, serta API Endpoint. 
Setiap member harus 
melakukan sign up atau sign in 
agar dapat melakukan 
manajemen basis data. 

Manajemen basis data 
pada web service mencakup 
CRD (Create, Read, dan 
Delete) marker (gambar) dan 
video. Setiap marker atau 
gambar yang diunggah akan 
diproses dan diekstrak fitur-
fiturnya, kemudian fitur-fitur 
tersebut dicocokkan dengan 
fitur-fitur gambar yang sudah 
ada. Apabila terdapat gambar 
yang sama atau serupa, 
makan pengunggahan gambar 
akan ditolak, hal ini akan 
menghindari terjadinya 
duplikasi data yang dapat 
menyebabkan kesalahan 
sistem pada saat proses image 
tracking pada aplikasi. 

Di dalam web service 
juga tersedia API (Application 
Programming Interface) yang 
digunakan sebagai penyedia 
layanan update basis data oleh 
aplikasi android. API ini dapat 
diakses menggunakan HTTP-
Request yang kemudian akan 
memberikan response berupa 
data JSON. 

 
Gambar 3.6. Halaman 

Manajemen Basis Data 

Halaman yang 
ditunjukkan pada Gambar 3.6 
ini memuat tabel basis data 
yang berisi marker (gambar) 
dan video. Terdapat beberapa 
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fitur umum manajemen data 
seperti create, read, dan 
delete. 

 
Gambar 3.7. Halaman 

Laporan 

Halaman yang 
ditunjukkan pada Gambar 3.7 
ini berisi laporan informasi 
mengenai jumlah views. 
Laporan ini dapat dilihat 
dengan format harian dan 
bulanan. 

3.6. Uji Coba Sistem 

3.6.1. Uji Fungsional Aplikasi 

Aplikasi ARTube diuji 
secara fungsional. Parameter 
uji yang digunakan, ditentukan 
dengan mempertimbangkan 
struktur kode program. Hasil 
pengujian fungsional aplikasi 
menunjukkan bahwa 100% 
fungsi aplikasi berjalan dengan 
baik, sesuai dengan 
kebutuhan. 

3.6.2. Uji Non-Fungsional Aplikasi 

Aplikasi ARTube diuji 
secara non-fungsional, berupa 
waktu eksekusi setiap proses 
pada aplikasi. Berikut ini 
merupakan hasil uji non-
fungsional aplikasi: 

Parameter 
Waktu 
(detik) 

Pembukaan 
aplikasi 

± 7 

Pemuatan video ± 2 

Perubahan mode 
portrait-landscape 
kamera 

± 1 

Perubahan mode 
landscape-portrait 
kamera 

± 1 

Rata-rata ± 2.75 

 

3.6.3. Uji Performa Aplikasi dan 
SIFT terhadap Banyaknya 
Data 

Aplikasi ARTube dan 
metode SIFT di dalamnya, diuji 
performa terhadap banyaknya 
data yang diproses. Berikut ini 
merupakan hasil uji 
performanya: 

Jumlah 
Data 

Waktu Eksekusi 
(detik) 

1 0.73 

50 1.05 

100 1.44 

150 1.85 

Rata-rata 1.26 

 

3.6.4. Uji Fungsional Web Service 

Sistem Web Service, 
yang digunakan untuk 
mendukung kebutuhan 
fungsional aplikasi, diuji 
menggunakan metode Black 
Box. Pengujian ini dilakukan 
untuk melihat apakah sistem 
yang sudah dibangun memiliki 
kesesuaian dengan kebutuhan 
fungsional yang harus 
dipenuhi, atau sebaliknya. 
Hasil pengujian fungsional web 
service menunjukkan bahwa 
24 dari 25 fungsi web service 
sudah berjalan dengan baik, 
sesuai dengan kebutuhan. 

3.6.5. Uji Kemiringan SIFT 

 
Gambar 3.8. Gambaran Uji 

Kemiringan pada Aplikasi 

Aktivitas uji kemiringan 
metode SIFT dilakukan 
dengan 5 kondisi kemiringan, 
diawali dengan kemiringan nol 
derajat, 20 derajat, 40 derajat, 
60 derajat, sampai dengan 80 
derajat. Aktivitas uji ini 
digambarkan pada Gambar 3.8 
di atas. Berikut ini merupakan 
hasil uji kemiringan metode 
SIFT pada 150 dataset 
gambar: 

Sudut 
Valid / 

Tidak Valid 
% 

Valid 

0˚ 150 / 0 100% 

20˚ 150 / 0 100% 

40˚ 110 / 40 73.% 

60˚ 68 / 82 45.% 



7 
 

80˚ 36 / 114 24% 

Total 68.% 

 

3.6.6. Uji Kecerahan SIFT 

 
Gambar 3.9. Gambaran Uji 

Kecerahan pada Aplikasi 

Aktivitas uji kecerahan 
metode SIFT dilakukan 
dengan 5 kondisi kecerahan, 
diawali dengan sangat gelap, 
gelap, normal, terang, dan 
sangat terang. Aktivitas uji ini 
digambarkan pada Gambar 3.9 
di atas. Berikut ini merupakan 
hasil uji kecerahan metode 
SIFT pada 150 dataset 
gambar: 

Sudut 
Valid / 

Tidak Valid 
% 

Valid 

SG 0 / 150 0% 

G 100 / 50 66.% 

N 150 / 0 100% 

T 150 / 0 100% 

ST 150 / 0 100% 

Total 73.% 

Keterangan: SG (Sangat 
Gelap), G (Gelap), N (Normal), 
T (Terang), dan ST (Sangat 
Terang). 

3.6.7. Uji Rotasi SIFT 

 
Gambar 3.10. Gambaran Uji 

Rotasi pada Web Service 

Aktivitas uji rotasi 
metode SIFT dilakukan 
dengan 4 kondisi rotasi, diawali 
dengan rotasi nol derajat, 90 
derajat, 180 derajat, sampai 
dengan 270 derajat. Aktivitas 
uji ini digambarkan pada 
Gambar 3.10 di atas. Berikut ini 
merupakan hasil uji rotasi 
metode SIFT pada 150 dataset 
gambar: 

Sudut % Valid 

0˚ 100% 

90˚ 94.% 

180˚ 92.% 

270˚ 94.% 

Total 95.% 

 

3.6.8. Uji Noise SIFT 

 
Gambar 3.11. Gambaran Uji 

Noise pada Web Service 

Aktivitas uji noise 
metode SIFT dilakukan 
dengan 2 macam noise, yaitu 
salt & pepper dan gaussian. 
Persentase noise pada salt & 
pepper diatur sebanyak 1%. 
Sedangkan pada noise 
gaussian, mean dan sigma 
diatur masing-masing 0.4 dan 
0.5. Aktivitas uji ini 
digambarkan pada Gambar 
3.11 di atas. Berikut ini 
merupakan hasil uji noise 
metode SIFT pada 150 dataset 
gambar: 

Noise % Valid 

Salt & Pepper 74.% 

Gaussian 83.% 

Total 79.% 

 

3.6.9. Uji Skala SIFT 

 
Gambar 3.12. Gambaran Uji 

Skala pada Web Service 

Aktivitas uji skala 
metode SIFT dilakukan 
dengan 4 kondisi skala, diawali 
dengan skala 100 persen, 75 
persen, 50 persen, sampai 
dengan 25 persen. Aktivitas uji 
ini digambarkan pada Gambar 
3.12 di atas. Berikut ini 
merupakan hasil uji skala 
metode SIFT pada 150 dataset 
gambar: 

Skala % Valid 

1 100% 

0.75 39.% 

0.5 23.% 

0.25 10.% 

Total 43.% 
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3.7. Evaluasi 

Berdasarkan pengujian 
aplikasi dan web service ARTube, 
serta metode SIFT yang diterapkan di 
dalamnya dapat ditarik review dan 
evaluasi sebagai berikut: 

1. Hasil pengujian fungsional 
aplikasi menunjukkan bahwa 
keluaran aplikasi sesuai dengan 
kebutuhan fungsional yang 
diharapkan. 

2. Hasil pengujian non-fungsional 
aplikasi menunjukkan bahwa 
waktu yang dibutuhkan oleh 
aplikasi dalam melakukan setiap 
proses di dalamnya kurang lebih 1 
sampai 2 detik (kecuali pada 
proses pembukaan aplikasi). Dan 
rata-rata waktu yang dibutuhkan 
oleh proses-proses di dalam 
aplikasi yaitu kurang lebih 2.75 
detik. 

3. Hasil uji performa aplikasi dan 
metode SIFT di dalamnya 
menunjukkan bahwa semakin 
banyak data yang ada dalam 
database, maka performa yang 
ditunjukkan aplikasi dan metode 
SIFT semakin menurun. 

4. Hasil pengujian Black Box web 
service menunjukkan bahwa 
sebagian besar fitur yang 
disediakan oleh web service 
sudah berjalan dengan baik, 
hanya saja perlu adanya 
pemeriksaan lebih lanjut 
mengenai input yang dimasukkan 
oleh user. 

5. Hasil uji kemiringan metode SIFT 
menunjukkan hasil yang berbeda 
pada setiap gambar. Hasil ini 
memperlihatkan bahwa keluaran 
proses image matching yang 
dilakukan aplikasi ARTube 
dipengaruhi oleh sudut ambil 
(kemiringan) gambar. Mulai dari 
range kemiringan nol derajat 
sampai 80 derajat, image 
matching pada aplikasi, yang 
menggunakan metode SIFT, 
memiliki rata-rata akurasi sebesar 
68.53 persen. Sedangkan sudut 
ambil (kemiringan) optimal yang 
dapat dideteksi oleh aplikasi, yaitu 
mulai nol sampai dengan 20 
derajat, yang menunjukkan 
akurasi hingga 100 persen. 

6. Hasil uji kecerahan metode SIFT 
menunjukkan hasil yang sedikit 
berbeda pada setiap gambar. 
Hasil ini memperlihatkan bahwa 
keluaran proses image matching 
yang dilakukan aplikasi ARTube 
dipengaruhi oleh kecerahan 
lingkungan gambar. Kecerahan 
lingkungan gambar optimal yang 
dapat dideteksi oleh aplikasi, yang 
menggunakan metode SIFT, yaitu 
mulai dari kecerahan normal 
sampai dengan kecerahan sangat 
cerah. Pada pengujian ini, aplikasi 
menunjukkan rata-rata akurasi 
image matching sebesar 73.33 
persen. 

7. Hasil pengujian rotasi metode 
SIFT menunjukkan bahwa 
performa metode SIFT dalam 
berbagai kondisi rotasi gambar 
memiliki rata-rata akurasi sebesar 
95.26 persen. 

8. Hasil pengujian noise metode 
SIFT menunjukkan bahwa 
performa metode SIFT, dalam 
berbagai kondisi noise yang 
disisipkan pada gambar, memiliki 
rata-rata akurasi sebesar 79.17 
persen. 

9. Hasil pengujian skala metode 
SIFT menunjukkan bahwa 
performa metode SIFT, dalam 
berbagai kondisi skala gambar, 
memiliki rata-rata akurasi sebesar 
43.38 persen. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

4.1. Kesimpulan 

Dari hasil implementasi dan 
evaluasi pada penelitian ini, dapat 
ditarik beberapa poin kesimpulan 
sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan Sistem 
aplikasi dan web service ARTube, 
yang dapat diterapkan pada koran 
olahraga, serta bidang lain yang 
dapat menerapkan upgrade 
gambar menjadi video, seperti 
kartu nama, poster film bioskop, 
papan iklan, dan sebagainya. 

2. Proses image matching pada 
penelitian ini, dikembangkan 
menggunakan metode SIFT (Scale 
Invariant Feature Transform). 
Metode ini diterapkan pada proses 
image matching pada aplikasi 
ARTube, serta pada web service 
ARTube. 
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3. Berdasarkan pengujian yang telah 
dilakukan menggunakan 150 
dataset yang diambil dari koran-
koran olahraga dan internet, 
metode SIFT menunjukkan rata-
rata akurasi image matching pada 
uji kemiringan sebesar 68.53%, uji 
kecerahan sebesar 73.33%, uji 
rotasi sebesar 95.26%, uji noise 
sebesar 79.17%, dan uji skala 
sebesar 43.38%. 

4. Kinerja yang ditunjukkan oleh 
metode SIFT (Scale Invariant 
Feature Transform) dapat 
memenuhi kebutuhan aplikasi 
serta web service ARTube. Metode 
ini menunjukkan performa yang 
baik pada situasi dan kondisi 
kemiringan, kecerahan, rotasi, 
serta noise yang kurang 
menguntungkan. 

4.2. Saran 

Dari hasil penelitian yang 
sudah dilakukan, aplikasi ini masih 
memiliki beberapa kekurangan, 
sehingga peniliti memberikan saran 
bagi pengembangan selanjutnya 
sebagai berikut: 

1. Diperlukan adanya manajemen 
data serta algoritma yang lebih 
baik agar dapat meningkatkan 
performa sistem ARTube, seperti 
pada fitur pemeriksaan gambar di 
web service. 

2. Diperlukan pengembangan UI 
aplikasi ARTube agar lebih 
menarik minat pengguna serta 
memenuhi kebutuhan mereka. 

3. Diperlukan pengembangan UI 
web service ARTube yang lebih 
simple dan minimalis, sehingga 
web service memiliki performa 
yang lebih baik. 
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