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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI OBJECT DETECTION MENGGUNAKAN 

ARSITEKTUR EFFICIENTNET PADA APLIKASI USER MANUAL 

BERBASIS AUGMENTED REALITY DI ANDROID 

 

Oleh 

 

KENNY IVANDER JOVAN 

71200579 

 

Penelitian ini berkaitan dengan aplikasi yang dapat mendeteksi objek 

kemudian menampilkan user manual menggunakan teknologi Augmented Reality. 

Aplikasi ini bertujuan untuk tim marketing dari PT. Miland Cipta Usaha dapat lebih 

mudah untuk mempromosikan produk tanpa membawa produk fisik yang besar. 

Berdasarkan masalah tersebut, penelitian ini dilakukan untuk 

mengembangkan aplikasi user manual dengan menggunakan teknologi Machine 

Learning (ML) dan Augmented Reality (AR). Teknologi ML digunakan dalam 

mendeteksi produk, sedangkan teknologi AR digunakan untuk meningkatkan 

interaksi dari pengguna dan objek virtual. Aplikasi dikembangkan dengan 

menggunakan arsitektur EfficientNetB0, kemudian diuji menggunakan metode 

confusion matrix untuk mengetahui tingkat akurasi dari model yang telah dibuat, 

dan dibandingkan dengan aplikasi terdahulu yang menggunakan arsitektur 

MobileNetV2. 

 Hasil pengujian menggunakan metode confusion matrix untuk model yang 

dihasilkan oleh EfficientNetB0 menghasilkan akurasi yang cukup baik, yaitu 82%, 

diikuti dengan nilai presisi yang cukup tinggi juga, yaitu sebesar 94%, dan terakhir 

nilai recall sebesar 68% dengan rata-rata 72%. Kemudian, pengujian untuk model 

yang dihasilkan oleh MobileNetV2 mendapat hasil akurasi, presisi, dan recall yang 

lebih rendah sedikit dibanding EfficientNetB0. Hasil akurasi 4% lebih rendah yaitu 



 

xvii 
 

78%, hasil presisi 0,69% lebih rendah yaitu 93,75%, dan hasil recall 8% lebih 

rendah yaitu 60%. 

 

Kata-kata kunci : user manual, augmented reality, machine learnning, 

confusion matrix, EfficentNetB0, MobileNetV2 
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ABSTRACT 

 

 

IMPLEMENTATION OF OBJECT DETECTION USING EFFICIENTNET 

ARCHITECTURE IN AUGMENTED REALITY-BASED USER MANUAL 

APPLICATION IN ANDROID 

 

By 

 

KENNY IVANDER JOVAN 

71200579 

 

This study is related to an app that can detect objects and then display a user 

manual using Augmented Reality technology. This application aims for the 

marketing team of PT. Miland Cipta Usaha to be able to promote products more 

easily without carrying large physical products.  

Based on these problems, this study was conducted to develop a user manual 

application using Machine Learning (ML) and Augmented Reality (AR) 

technology. ML technology is used in detecting products, while AR technology is 

used to increase interaction between users and virtual objects. The app was 

developed using the EfficientNetB0 architecture, which is then tested using the 

confusion matrix method to determine the level of accuracy of the model that has 

been created.  

When compared to previous apps using the same MobileNetV2 architecture, 

the test results using the confusion matrix method for the model produced by 

EfficientNetB0 produced quite good accuracy, which is 82%, followed by a fairly 

high precision value, at 94%, and finally a recall value of 68% with an average of 

72%. Then, testing for the model produced by MobileNetV2 resulted in slightly 

lower accuracy, precision, and recall results than EfficientNetB0.  The accuracy 

result is 4% lower, namely 78%, the precision result is 0.69% lower, namely 

93.75%, and the recall result is 8% lower, namely 60%. 
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Keywords : user manual, augmented reality, machine learnning, confusion 

matrix, EfficentNetB0, MobileNetV2 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

PT. Miland Cipta Usaha adalah perusahaan yang bergerak di bidang IT, 

yang menyediakan berbagai macam produk, seperti monitor profesional di 

Indonesia dengan brand merk Planar dan ImagePath. PT. Miland Cipta Usaha 

bekerja sama dengan Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta 

Wacana dengan melakukan beberapa penelitian.  

Salah satu penelitian yang telah dilakukan sebelumnya adalah penelitian 

bersama Santoso (2023). Beberapa saran dari penelitian tersebut, seperti 

penggunaan arsitektur yang lebih baik, proses tracking masih kurang akurat, 

pemindaian objek masih terus dilakukan dengan tertuju pada marker. Sehingga 

membuat peneliti ingin melanjutkan penelitian tersebut dengan mengubah 

arsitektur MobileNetV2 menjadi EfficientNet dengan memindai objek remote TV 

dan akan menampilkan objek virtual remote TV, serta mengubah sedikit fitur yang 

telah dibuat.  

EfficientNet lebih unggul daripada MobileNetV2 dalam beberapa aspek 

yang berkaitan dengan akurasi, efisiensi, dan arsitektur. Dari segi akurasi, 

EfficientNet lebih bagus dikarenakan menggunakan layer yang lebih banyak 

sehingga dalam pelatihan model lebih akurat walaupun lebih memakan waktu lebih 

banyak (Tan & V. Le, 2019). Kemudian, dari segi efisiensi, EfficientNet 

menggunakan metode compound scalling, yang memungkinkan model untuk 

meningkatkan lebar, kedalaman, dan resolusi secara bersamaan dengan cara yang 

terstruktur dan efisien. Dengan begitu, EfficientNet mampu memanfaatkan sumber 

daya komputasi dengan lebih baik. Dan juga untuk arsitektur EfficientNet 

menggunakan mobile inverted bottleneck convolution (MBConv) yang mirip 

dengan MobileNetV2 tetapi lebih dioptimalkan untuk performa (Google Research, 

2019). 

Perubahan arsitektur dari MobileNetV2 ke EfficientNet dilakukan untuk 

meningkatkan kemampuan dalam mendeteksi objek secara langsung pada aplikasi 
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augmented reality. Dengan akurasi yang lebih baik, EfficientNet diharapkan 

mampu mengenali objek seperti remote TV dengan lebih tepat dan cepat, sehingga 

mendukung pengalaman pengguna yang lebih mulus saat menggunakan panduan 

manual virtual. Penggunaan arsitektur ini bertujuan untuk membuat aplikasi lebih 

responsif dan mudah diakses dalam berbagai kondisi. 

Dalam penelitian ini, aplikasi yang dihasilkan terintergrasi dengan model 

dengan mendeteksi objek. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

gambar produk dari PT. Miland Cipta Usaha dan gambar produk serupa dari 

perusahaan lain. Proses pelatihan menggunakan arsitektur EfficientNet untuk 

menghasilkan model yang sesuai. Setelah pembuatan model berhasil, selanjutnya 

implementasi AR pada aplikasi. 

Untuk menguji keberhasilan aplikasi, digunakan metode Confusion Matrix 

dengan mengukur tingkat accuracy, precision, dan recall. Kemudian dibandingkan 

dengan menggunakan arsitektur MobileNetV2 untuk mendapat hasil yang lebih 

bagus. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang, terdapat beberapa rumusan masalah 

yang dibuat, yaitu: 

1. Seberapa akurat pendeteksian objek remote TV menggunakan arsitektur 

EfficientNet? 

2. Berapa perbandingan kesuksesan dalam mendeteksi objek menggunakan 

MobileNetV2 dan EfficientNet? 

 

1.3. Batasan Sistem 

Batasan sistem dalam penelitian ini adalah: 

1. Aplikasi dibuat pada OS Android versi 9 (Pie) ke atas dan yang memiliki 

fitur Augmented Reality (AR Core). 

2. Remote TV yang digunakan dalam penelitian ini adalah ImagePath dari PT 

Miland Cipta Usaha. 

3. Aplikasi hanya dapat dijalankan apabila terdapat cahaya yang cukup. 
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4. Pembuatan model EfficientNetB0 dilakukan dengan menggunakan kode 

yang berasal dari Google12. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan aplikasi yang dapat mendeteksi objek berupa remote TV 

untuk menampilkan user manual dengan menggunakan teknologi AR. 

2. Menguji efektivitas dalam mendeteksi objek secara real-time menggunakan 

arsitektur EfficientNet. 

3. Mengembangkan aplikasi dengan melakukan proses pengenalan sekali saja 

agar lebih efektif. 

 

1.5. Manfaat Project 

Manfaat penelitian ini adalah: 

1. Dapat mengetahui seberapa akurat dalam mendeteksi objek menggunakan 

arsitektur EfficientNet.  

2. Sebagai alternatif untuk mengurangi penggunaan kertas sebagai user 

manual. 

 

1.6. Metodologi Pengerjaan 

Metode yang dilakukan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1.1. 

 

 
1https://colab.research.google.com/github/tensorflow/tensorflow/blob/master/tensorflow/lite/g3doc

/models/modify/model_maker/image_classification.ipynb 
2https://github.com/tensorflow/tpu/tree/master/models/official/efficientnet/lite 
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Gambar 1.1: Diagram Alir Metodologi Penelitian 

 

1. Studi Literatur 

Studi literatur dengan membaca artikel, jurnal, buku terkait augmented reality 

dan user manual. Kemudian dari beberapa sumber tersebut, diambil beberapa hal 

yang penting untuk dimasukkan ke dalam penelitian ini. 

2. Pengembangan Aplikasi 

Peneliti membuat aplikasi berdasarkan penelitian terdahulu, yaitu mengubah 

aplikasi yang awalnya menggunakan arsitektur dari MobileNetV2 menjadi 

EfficientNet. Menambah metode yang dapat digunakan tanpa memindai marker 

secara terus-menerus. 

3. Pengujian 

Pengujian dilakukan setelah pengembangan aplikasi menggunakan metode 

confusion matrix di mana akan diuji dengan beberapa task, seperti dari tempat yang 

berbeda, remote yang berbeda, intensitas cahaya yang berbeda. Setelah melakukan 

pengujian, akan dilakukan pengambilan data untuk mengembangkan aplikasi 

menjadi lebih baik. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Skripsi ini terdiri dari lima bab, yang disusun dengan sistematika berikut: 
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BAB I. PENDAHULUAN 

 Bab I berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan sistem, 

tujuan penelitian, manfaat project, metodologi pengerjaan, serta sistematika 

penulisan. 

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 

 Bab II berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian yang terkait dan 

berbagai teori yang menjadi landasan teori dalam penelitian ini. 

BAB III. METODOLOGI PENGERJAAN PROJECT 

 Bab III berisi konsep pengumpulan bahan yang akan digunakan dalam 

pembuatan aplikasi pada penelitian ini. 

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

 Bab IV berisi implementasi pembuatan model dan aplikasi yang telah dibuat 

serta proses dan hasil pengujian dalam penelitian ini, 

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab V berisi kesimpulan dari hasil pengujian terhadap aplikasi yang telah 

dibuat pada peneliatian ini. Serta, berisi saran untuk pengembangan aplikasi pada 

penelitian berikutnya. 
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 BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, aplikasi yang dirancang untuk 

mendeteksi objek dan menampilkan user manual dengan teknologi AR berjalan 

dengan lancar. Beberapa kali pengujian dilakukan untuk mengetahui seberapa 

akurat dari model yang dihasilkan oleh arsitektur EfficientNetB0. Kemudian, 

dengan membandingkan hasil akurasi dengan aplikasi terdahulu yang dihasilkan 

oleh arsitektur MobileNetV2. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil pengujian, arsitektur EfficientNetB0 memiliki 

tingkat akurasi pendeteksian objek sebesar 82%. Angka ini 

menunjukkan bahwa arsitektur EfficientNetB0 mampu memberikan 

performa pendeteksian objek yang akurat dalam konteks aplikasi 

augmented reality untuk objek remote TV. Dengan tingkat akurasi yang 

relatif tinggi, dapat disimpulkan bahwa arsitektur EfficientNetB0 cukup 

andal untuk digunakan dalam aplikasi ini. 

2. Perbandingan hasil pengujian antara arsitektur EfficientNetB0 dan 

MobileNetV2 menunjukkan bahwa, meskipun tingkat confidence 

EfficientNetB0 sedikit lebih rendah (4% lebih rendah dibandingkan 

MobileNetV2), arsitektur ini menghasilkan peningkatan dalam segi 

akurasi, presisi, dan recall. EfficientNetB0 mencatatkan akurasi sebesar 

82%, presisi sebesar 94% (lebih tinggi 0,69% dibandingkan 

MobileNetV2), dan recall sebesar 68% (lebih tinggi 8% dibandingkan 

MobileNetV2).  

EfficientNetB0 lebih berhasil dalam mendeteksi objek dengan ketelitian 

tinggi dan cakupan yang lebih luas dibandingkan MobileNetV2. Hal ini karena 

model EfficientNetB0 dilatih dengan lebih banyak layer, membuatnya lebih akurat 

dan teliti.  
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5.2. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran berikut dapat 

membantu untuk meningkatkan pengembangan aplikasi selanjutnya: 

1. Menggunakan arsitektur lain untuk membandingkan akurasi maupun 

performa dari model untuk deteksi objek, 

2. Menggunakan metode yang terbaru untuk menampilkan model yang 

telah dibuat, 

3. Menambah fitur agar aplikasi menjadi lebih interaktif, seperti 

penambahan suara, pengubahan latar belakang, dan lain-lain. 

4. Membuat agar objek virtual dapat sesuai dengan posisi marker yang 

ada, tidak bertabrakan antar anchor. 
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