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Abstrak 

Pembuatan animasi 3D fokus pada perubahan bentuk, tempat dan perputaran objek. Penggunaan Game 

3D dapat digunakan sebagai simulasi gerakan dekselerasi (perlambatan), akselerasi (percepatan) dan 

perpindahan berat yang ralistis. Penggunaan teknologi AR dapat digunakan sebagai inputan dari 

pengguna sensor nyata dari pengguna, sekaligus menjadi output kepada pengguna yang bersifal real-time. 

Hal ini dikarenakan generasi image dari augmented reality display yang berhubungan dengan pengamatan 

pengguna, dikonsumsi oleh pengguna secara langusng. Tujuan dari penelitian ini adalah Apakah terjadi 

perbedaan prosentase sumberdaya komputer, dalam hal ini processor, RAM dan disk dalam pemanfaatan 

marker augmented reality dan tombol sebagai character animation controller. Hasil dari implementasi 

Marker AR sebagai Character Aniamtion Controller adalah bahwa dengan menggunakan marker AR, 

chracter animation dapat dikontrol dengan baik pada lingkungan dunia nyata. Kemudian dari pengukuran 

rata-rata penggunaan sumberdaya komputer, baik processor, RAM dan disk pada setiap controller 

animation terdapat perbedaan. Jika dilihat penggunaan marker AR prosentase penggunaan sumberdaya 

komputer lebih tinggi dibanding dengan penggunaan tombol. Hal ini dimungkinkan penggunaan marker 

AR melibatkan perangkat input camera untuk mendektesi marker, sedangkan penggunaan tombol hanya 

menggunakan perangkat mouse input. Hal ini mejadikan kinerja dari ketiga sumberdaya komputer tesebut 

menjadi meningkat. Selain itu terdapat selisih prosentase pada tiap animasi, pada penggunaan processor 

selisih tertinggi terdapat pada animasi walk sebanyak 19.0 %, kemudian selisih penggunaan RAM tertinggi 

adalah pada animasi walk sebanyak 1.3 %, dan selisih penggunaan disk tertinggi adalah pada animasi 

jumpt sebanyak 3.4 %. hal ini dikarenakan dalam penggunaan sumberdaya komputer dalam animasi 

berbeda-beda. Kajian berikutnya untuk melihat kembali komponen animasi yang akan diuji, yaitu dalam 

hal detail animasi, jumlah key frame dan jumlah frame dalam animasi atau bentuk pose dalam tiap key 

frame animasi. 

 

Kata kunci: Marker, Augmented Realitu, Character, Animation, Sumberdaya Komputer 

 

 

 

1. Pendahuluan  

Penggunaan Animasi dalam berbagai bidang 

sekarang ini banyak digunakan, baik sebagai 

hiburan, pengajaran maupun simulai. Mebuat 

sebuah animasi membutuhkan waktu yang lama 

dan rumit dalam menciptakan berbagai gerakan 

(Riwinoto and Risqi 2018). Proses animasi, 

secara teknis mebutuhkan waktu yang lama 

dalam pembuatannya, detail gerakan diciptakan 

dalam satuan frame per secon (fps), artinya setiap 

satu detik membutuhkan gambar sebanya frame 

dalam fps. Pembuatan animasi 3 Dimensi (3D) 

fokus pada perubahan bentuk, tempat dan 

perputaran objek (Ismail, et al. 2018). Gerakan 

objek pada pembuatan animasi 3D berfokus pada 

perubahan objek dalam satuan waktu, baik 

perubahan bentuk, perubahan tempat dan 

perubahan perputaran. Perubahan objek dikunci 

dalam tiga sumbu kuncil yaitu sumbu x, y dan z.  

Pembuatan animasi 3D harus 

mempertimbangkan semua lagkah mulai dari 

pemodelan hingga proses rigging (Kunkhet, 

Samarnggoon and Maneejuk 2019). Langkah-

langkah pembuatan animasi 3D dimulai dari 
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pemodelan objek, penambahan material dan 

texture, menambahkan penulangan (rigging) 

kemudian mengunci gerakan pada key frame. 

Penggunaan Game 3D dapat digunakan sebagai 

simulasi gerakan dekselerasi (perlambatan), 

akselerasi (percepatan) dan perpindahan berat 

yang ralistis (Rodkaew 2019). Dengan 

menggunakan game 3D, objek dapat dikontrol 

melalui perangkat input, baik menggunakan 

mouse, keyboard, joystick atau perangkat input 

yang lain. Namun penggunaan perangkat input 

yang digunakan dalam permainan game 3D akan 

mempengaruhi prilaku pemain dalam 

mempermainkan game.  

Kombinasi penempatan label gambar dengan 

identitas area gambar menjadi solusi sistem 

Augmented Reality (AR) berbasis penanda (Jia, et 

al. 2018). Penggunaan teknologi AR dapat 

digunakan sebagai inputan dari pengguna sensor 

nyata dari pengguna, sekaligus menjadi output 

kepada pengguna yang bersifal real-time. 

Perangkat AR yang digunakan dapat 

mempermudah pengamatan pengguna dalam 

membuat dan menentukan contol objek virtual 

dalam lingkungan nyata. Hal ini dikarenakan 

generasi image dari augmented reality display 

yang berhubungan dengan pengamatan 

pengguna, dikonsumsi oleh pengguna secara 

langusng (Oliver and Ramesh 2005). Penggunaan 

sensor nyata yang berupa marker atau penanda 

dari pengguna dapat mempengaruhi atau 

mengontrol objek virtual secara real-time dalam 

lingkungan nyata pengguna.  

Penggunaan teknologi marker AR pengguna 

dapat bernteraksi dengan model berbasis 

augmented reality (Chia-Yen , Bao Rong and Po-

Sen 2014). Hal ini dimungkinkan dapat 

digunakan sebaga sensor nyata yang dapat 

digunakan sebagai kontrol objek virtual secara 

real-time, dalam hal ini objek virtual berbentuk 

animasi 3D dan sekaligus dapat memungkinkan 

meningkatkan pengalaman pengguna dalam 

mengontol objek virtual secara real-time dalam 

lingkungan nyata. 

Uraian di atas menunjukkan bahwa dengan 

memanfaatan marker AR dapat digunakan 

sebagai media untuk berinteraksi dengan model 

virtual, dalam hal ini marker AR digunakan 

sebagai cotroller objek atau model virtual. 

Penggunaan marker AR dapat menambah 

pengalaman pengguna dalam mengendalikan 

objek virtual dalam lingkungan nyata secara real-

gime. 

Penelitian terkait dengan animasi kontrol 

dengan marler AR, diantaranya adalah: 

Yen Pan dan Kenny Mitchell dalam papernya 

yang berjudul PoseMMR: A Collaborative Mixed 

Reality Authoring Tool for Character Animation, 

menyatakan bahwa pendekatan baru dalam 

animasi karakter adalah dimungkinkan dengan 

menggunakan perangkat AR, hal ini 

memungkinkan pengguna untuk 

menganimasikan karakter dalam lingkungan Mix 

Realit (MR) (Pan dan Mitchell, PoseMMR: A 

Collaborative Mixed Reality Authoring Tool for 

Character Animation 2020). Pepar ini 

membahasa bagaimana penggabungan teknologi 

MR dikolaborasikan dengan pengeditan animasi 

karakter dalam ruang 3D. 

Selanjutnya Yen Pan dan Kenny Mitchell 

dalam papernya yang berjudul Group-Based 

Expert Walkthroughs: How Immersive 

Technologies Can Facilitate the Collaborative 

Authoring of Character Animation, dalam paper 

nya menyatakan bahwa mengedit dan mengontrol 

animasi dapat dilakukan dalam lingkungan 

imersif (Pan dan Mitchell, Group-Based Expert 

Walkthroughs: How Immersive Technologies 

Can Facilitate the Collaborative Authoring of 

Character Animation 2020). Dimana pengguna 

dapat mengontrol dan membentuk animasi dalam 

linkungan realitas campuran. Dalam hal ini 

pengguna menggerakan objek animasi seperti 

menggerakan animasi boneka dengan stop-

motion. 

Penelitian fokus pada pengendalian karakter 

animasi pada lingkungan augmented reality, hal 

ini memungkinkan pengguna dapat 

mengendalikan karakter animasi tanpa 

menggunakan perangkat input kopmuter. Secara 

penuh pengguna terlepas dari perangkat input 

tersebut, malalui sensor kamera pengguna dapat 

mengendalikan karakter animasi dengan 

menggunakan marker. 

Berdasarakan latar belakang dan riset 

terdahulu maka dapat diambil rumusan 

masalahnya adalah “Apakah penggunaan marker 

augmented reality dapat dimanfaatkan sebagai 

character animation controller dalam lingkungan 

nyata serara real-time?”. Sedangkan tujuan dari 
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penelitian ini adalah memanfaatkan merker 

augmented reality sebagai character animation 

controller dalam lingkungan nyata serara real-

time. Kemudian manfaat dari penelitian ini adalah 

memberikan alternatife bagi pengembang dan 

pememain game dalam metode kontrol karakter 

game dengan menggunakan teknilogi marker 

augmented reality. 

 

2. Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 

experimental dengan metode penelitian sebagai 

berikut: 

a. Pengumpulan Data 

Penentuan  masalah  penelitian  adalah  

dengan menggunakan studi leteratur dan studi 

lapangan, pada  tahap  ini  akan  dilakukan  

anlisis  kebutuhan sistem dan pengumpulan 

data   mengenai    Marker AR dan Character 

Animation Controller. 

b. Penentuan Computing Approach 

Computing approach pada penelitian ini 

adalah menggunakan metode pelacakan 

marker AR, Marker AR dipilih dengan 

pemikiran bahwa, Marker AR dapat 

digunakan sebagai Character Animation 

Controller dalam lingkungan nyata serara 

real-time.  

c. Implementasi Marker AR untuk sebagai 

sensor di lingkungsan nyata dapat digunakan 

sebagai Character Animation Controller 

dalam lingkungan nyata serara real-time. 

d. Experimen dengan melakukan pembutan 

Character Animation Controller dengan  

Marker AR dengan mebandingka perform 

Central Processing Unit (CPU) dan Random 

Access Memory (RAM) pada mode control 

animation dengan marker dan tombol. 

e. Evaluasi dengan melakukan komparasi 

dengan data empiris. Pengujian Implementasi 

Marker AR sebagai sensor di lingkungsan 

nyata dapat digunakan sebagai Character 

Animation Controller dalam lingkungan nyata 

serara real-time, dilakukan melalui 

Perbandingan perform Central Processing 

Unit (CPU) dan Random Access Memory 

(RAM) pada mode control animation dengan 

marker dan tombol. 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Pengumpulan Data 
Data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah berhubungan dengan masalah yang 

diteliti, data tersbut adalah data Model 3D 

Character dan Animasi Character data Animai 

Character. Data ini nantinya akan dilakukan 

eperimen pengarusnya terhadap perform CPU 

dan RAM pada penggunaan marker ar dan 

tombol untuk mengontrol animasi karakter. 

Data Model 3D Character, dibuat degan 

menggunakan software blender, dengan 

gambaran human character. Yatu character yang 

mempunyai sifat seperti manusia, terdapat 

kepala, badan tangan dan kaki. 

Model 3D 

Gambar 1. Model 3D Character Front 

 
 Gambar 2. Model 3D Character Riging 

 
Gambar 3. Model 3D Character Pose 

Key Animation 
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Gambar 4. Key Anaimation Ideal 

 
Gambar 5. Key Anaimation Walk 

 
Gambar 6. Key Anaimation Run 

 
Gambar 7. Key Anaimation Jump 

 

3.2 Penentuan Computing Approach 
Pemanfaatan marker AR sebagai controller 

character animation sebagai langkah penentuan 

computing approach berhubungan dengan 

penggunaan metode pelacakan marker sebagai 

virtual tombol pada lingkungan nyata. Hal ini 

memungkinkan Character Animation dapat 

dikendalikan dengan menggunakan marker 

dalam lingkungan nyata. 

Animation Marker ID 

Tabel 1. Marker ID Controller  

Marker ID Keterangan 

 

Digunakan sebagi marker 

utama untuk memunculkan 

objek control, dengan key 

animation ideal. 

Marker ID Keterangan 

 

Digunakan sebagai marker 

untuk menjalankan animasi 

run, animasi dijalankan jika 

marker tidak terdeteksi. 

 

Digunakan sebagai marker 

untuk menjalankan animasi 

jump, animasi dijalankan jika 

marker tidak terdeteksi. 

 

Digunakan sebagai marker 

untuk menjalankan animasi 

walk, animasi dijalankan jika 

marker tidak terdeteksi. 

 

3.3 Implementasi Animation Controller 
Implementasi merker AR sebagai controller 

character animasiton dilakukan dengan membuat 

aplikasi animation AR, aplikasi ini dibuat dengan 

softeware engine Openspace3D. Aplikasi dapat 

menjalankan dua mode controller animation, 

pertama menggunakan marker AR dan yang 

kedua menggunakan tombol. 

 
Gambar 8. Tombol Animation Controller 

 

 

 
Gambar 9. Marker AR Animation Controller 

 

3.4 Pembahasan 

http://ejournal.stmik-wp.ac.id/


ISSN: 1907-7912  EISSN: 2622-8092 
 

  
IC-Tech Volume XVII No. 1 April  2022   [14]               http://ejournal.stmik-wp.ac.id   

 

Sumber daya komputer yang berpengaruh 

dalam menjalankan animasi adalah Processor, 

Random Access Memory (RAM) (Maulana dan 

Kurniawan 2019), dan disk. Sumberdaya 

komputer tesebut bertugas sebagai pemproses 

data, dalam penelitin ini akan menguji apakah 

terdapat perbandingan antarara controller 

character animation dengan menggunakan 

marker AR dan tombol. 

Marker AR Controller 

Tabel 2.  Perform Animation Idela Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 30,0 28,0 3,0 

P 2 32,0 28,0 4,0 

P 3 33,0 28,0 9,0 

Rata 31,7 28,0 5,3 

 

Tabel 3.  Perform Animation Run Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 31,0 28,0 4,0 

P 2 30,0 28,0 0,0 

P 3 29,0 28,0 3,0 

Rata 30,0 28,0 2,3 

 

Tabel 4.  Perform Animation Jump Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 32,0 26,0 5,0 

P 2 31,0 26,0 6,0 

P 3 28,0 28,0 3,0 

Rata 30,3 26,7 4,7 

 

Tabel 5.  Perform Animation Walk Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 32,0 26,0 4,0 

P 2 31,0 28,0 6,0 

P 3 30,0 28,0 0,0 

Rata 31,0 27,3 3,3 

Jika menggunakan merker AR, dapat dilihat 

bahwa prosentase penggunaan processor pada 

animasi ideal 31.7, run 30.0, jump 30.3 dan walk 

31.0 jadi rata-rata prosentase penggunaan 

processor pada penggunaan marker AR adalah 

30.8. Kemudian prosentase penggunaan RAM  

pada animasi ideal 28.0, run 28.0, jump 26.7 dan 

walk 27.3 jadi rata-rata prosentase penggunaan 

RAM pada penggunaan marker AR adalah 27.5. 

Selain itu prosentase penggunaan Disk  pada 

animasi ideal 5.3, run 2.3, jump 4.7 dan walk 3.3 

jadi rata-rata prosentase penggunaan disk pada 

penggunaan marker AR adalah 3.9. 

Button Controller 

Tabel 6.  Perform Animation Idela Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 19,0 28,0 3,0 

P 2 14,0 26,0 4,0 

P 3 13,0 28,0 9,0 

Rata 15,3 27,3 5,3 

 

Tabel 7.  Perform Animation Run Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 13,0 28,0 1,0 

P 2 14,0 26,0 0,0 

P 3 11,0 28,0 4,0 

Rata 12,7 27,3 1,7 

 

Tabel 8.  Perform Animation Jump Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 10,0 28,0 4,0 

P 2 12,0 26,0 0,0 

P 3 13,0 26,0 0,0 

Rata 11,7 26,7 1,3 

 

Tabel 9.  Perform Animation Walk Maker AR 

Perfm CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

P 1 11,0 26,0 2,0 

P 2 13,0 26,0 0,0 

P 3 12,0 26,0 0,0 

Rata 12,0 26,0 0,7 

Jika menggunakan merker AR, dapat dilihat 

bahwa prosentase penggunaan processor pada 

animasi ideal 15.3, run 12.7, jump 11.7 dan walk 

12.0 jadi rata-rata prosentase penggunaan 

processor pada penggunaan marker AR adalah 

12.9. Kemudian prosentase penggunaan RAM  

pada animasi ideal 27.3, run 27.3 jump 26.7 dan 

walk 26.0 jadi rata-rata prosentase penggunaan 

RAM pada penggunaan marker AR adalah 26.8. 

Selain itu prosentase penggunaan Disk  pada 

animasi ideal 5.3, run 1.7, jump 1.3 dan walk 0.7 
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jadi rata-rata prosentase penggunaan disk pada 

penggunaan marker AR adalah 2.3. 

Tabel 10.  Rata-rata Prosesntase 

Perfm 
CPU (%) RAM (%) DISK (%) 

M T M T M T 

Ideal 31.7 15.3 28,0 27.3 5.3 5.3 

Run 30.0 12.7 28.0 27.3 2.3 1.7 

Jump 30.3 11.7 26.7 26.7 4.7 1.3 

Walk 31.0 12.0 27.3 26.0 3.3 0.7 

Rata 30.8 12.9 27,5 26.8 3.9 2.3 

Hasil dari pengukuran rata-rata penggunaan 

sumberdaya komputer, baik processor, RAM dan 

disk pada setiap controller animation terdapat 

perbedaan. Jika dilihat penggunaan marker AR 

prosentase penggunaan sumberdaya komputer 

lebih tinggi dibanding dengan penggunaan 

tombol. Hal ini dimungkinkan penggunaan 

marker AR selain menggunakan mouse input 

melibatkan perangkat input camera untuk 

mendektesi marker, sedangkan penggunaan 

tombol hanya menggunakan perangkat mouse 

input. Hal ini mejadikan kinerja dari ketiga 

sumberdaya komputer tesebut menjadi 

meningkat. 

 

3.5 Evaluasi 
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya 

bahwa terdapat perbedaan prosentase 

penggunaak sumberdaya komputer pada 

penggunaan marker AR dan Tombol, hal ini 

terjadi dimungkinkan karena perbedaan 

penggunaan perangkat input dalam controller 

character animation. 

Tabel 11.  Selisih Rata-rata Prosesntase 

Perfm Selisih CPU (%) Selisih RAM (%) 
Selisih DISK 

(%) 

Ideal 16,4 0,7 0,0 

Run 17,3 0,7 0,6 

Jump 18,6 0,0 3,4 

Walk 19,0 1,3 2,6 

Rata 17,8 0,7 1,7 

 

 
Gambar 10. Diagram Prosentase Selisih 

Dapat dilihat bahwa pada penggunaan 

processor selisih tertinggi terdapat pada animasi 

walk sebanyak 19.0 %, kemudian selisih 

penggunaan RAM tertinggi adalah pada animasi 

walk sebanyak 1.3 %, dan selisih penggunaan 

disk tertinggi adalah pada animasi jumpt 

sebanyak 3.4 %. 

Perbedaan selisih prosentase setiap animasi 

harus dikaji lebih lanjut, hal ini dikarenakan 

dalam penggunaan sumberdaya komputer dalam 

animasi berbeda-beda. Dalam hal ini dapat dilihat 

dari detail animasi, jumlah key frame dan jumlah 

frame dalam animasi atau bentuk pose dalam tiap 

key frame animasi.  

 
4. Kesimpulan dan Saran 

Hasil dari implementasi Marker AR sebagai 

Character Aniamtion Controller adalah bahwa 

dengan menggunakan marker AR, chracter 

animation dapat dikontrol dengan baik pada 

lingkungan dunia nyata.  

Sedangkan pada tahap evaluasi terdapat 

perbedaan prosentase penggunaan sumberdaya 

komputer. Hasil dari pengukuran rata-rata 

penggunaan sumberdaya komputer, baik 

processor, RAM dan disk pada setiap controller 

animation terdapat perbedaan. Jika dilihat 

Selisih CPU (%) Selisih RAM (%) Selisih DISK (%)

Ideal 16,4 0,7 0,0

Run 17,3 0,7 0,6

Jump 18,6 0,0 3,4

Walk 19,0 1,3 2,6
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Diagram Selisih Prosentase
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penggunaan marker AR prosentase penggunaan 

sumberdaya komputer lebih tinggi dibanding 

dengan penggunaan tombol. Hal ini 

dimungkinkan penggunaan marker AR selain 

menggunakan mouse input melibatkan perangkat 

input camera untuk mendektesi marker, 

sedangkan penggunaan tombol hanya 

menggunakan perangkat mouse input. Hal ini 

mejadikan kinerja dari ketiga sumberdaya 

komputer tesebut menjadi meningkat. 

Selain itu terdapat selisih prosentase pada tiap 

animasi, pada penggunaan processor selisih 

tertinggi terdapat pada animasi walk sebanyak 

19.0 %, kemudian selisih penggunaan RAM 

tertinggi adalah pada animasi walk sebanyak 1.3 

%, dan selisih penggunaan disk tertinggi adalah 

pada animasi jumpt sebanyak 3.4 %. hal ini 

dikarenakan dalam penggunaan sumberdaya 

komputer dalam animasi berbeda-beda. 

Kajian berikutnya untuk melihat kembali 

komponen animasi yang akan diuji, yaitu dalam 

hal detail animasi, jumlah key frame dan jumlah 

frame dalam animasi atau bentuk pose dalam tiap 

key frame animasi. 
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