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INTISARI

Perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) telah memberikan
potensi baru dalam pengembangan aplikasi simulasi, termasuk mobil Remote
Control (RC) virtual. Penelitian ini bertujuan mengembangkan simulator mobil
RC berbasis AR menggunakan metode ground plane Vuforia. Dengan fokus
utama penelitian pada deteksi permukaan datar yang optimal. Aplikasi ini
memungkinkan pengguna merasakan pengalaman bermain mobil RC tanpa
kebutuhan marker, dengan mendeteksi berbagai jenis permukaan datar.

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan smartphone Poco X6 5G
dengan kamera 64 Mega Pixel. Variabel pengujian yang ada yaitu jenis
permukaan, waktu kemunculan, performa, glitch, dan juga lux. Metode
pengujian yang akan dilakukan yaitu pengujian berdasarkan berbagai jenis
permukaan datar, pengujian berdasarkan 2 permukaan datar, dan pengujian
terkait waktu kemunculan berdasarkan jarak kamera ke permukaan.

Hasil pengujian menunjukkan waktu deteksi tercepat adalah 4.81 detik
pada permukaan dengan pola acak dan bertekstur, sementara performa tertinggi
mencapai 50 FPS pada permukaan dengan visual unik dan jelas. Pengujian juga
mengungkap jarak optimal deteksi adalah 1 meter dengan rata-rata waktu 10,62
detik. Meski mampu menampilkan mobil virtual secara akurat, aplikasi masih
memiliki keterbatasan, seperti luas area bermain yang dibatasi oleh ground plane
stage dan visualisasi objek yang tampak mengambang pada permukaan tinggi.

Kata Kunci : AR, Ground Plane, Mobil RC, Simulasi, Vuforia
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ABSTRACT

The advancement of Augmented Reality (AR) technology has introduced
new potential in the development of simulation applications, including virtual
Remote Control (RC) cars. This study aims to develop an AR-based RC car
simulator utilizing the Vuforia ground plane method, with a primary focus on
optimizing ground plane detection. The application allows users to experience RC
car gameplay without the need for markers by detecting various types of ground
planes.

Testing was conducted using a Poco X6 5G smartphone equipped with a
64-megapixel camera. The testing variables included ground plane type, detection
time, performance, glitches, and lux levels. The testing methods involved
evaluating different ground plane types, testing with two ground planes, and
measuring detection time based on the distance between the camera and the
ground plane.

The results showed the fastest detection time was 4.81 seconds on
randomly patterned and textured ground plane, while the highest performance
reached 50 FPS on ground planes with unique and clear visuals. The optimal
detection distance was found to be 1 meter, with an average detection time of
10.62 seconds. Although the application successfully displayed virtual cars
accurately, it has limitations, such as restricted play area due to the ground plane
stage and the appearance of floating objects on elevated ground plane.

Keywords: AR, Ground Plane, RC Car, Simulation, Vuforia
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