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Prakata

Bissmillahiramannirahhim,

Puji dan syukur kami panjatkan kehadirat ALLAH SWT, karena atas
berkat dan karuniaNYA kami dapat menyelesaikan penyusunan bu-
ku Rancang dan Bangun Aplikasi Augmented Reality Berbasis An-
droid dengan Vuforia dan Unity ini.

Perkembangan pada bidang ilmu komputer dan infomatika me-
nyajikan berbagai inovasi, salah satunya adalah Augmented reality
(AR). Kurangnya literatur dan panduan dalam membuat aplikasi
Augmented Reality baik dalam bentuk buku, artikel maupun pe-
latihan, menyebabkan pemanfaatan Augmented reality masih sa-
ngat kurang. Buku ini disusun sebagai panduan agar masyarkat
luas dapat memahami dan membuat aplikasi Augmented Reality.
Semua materi pembahasan dalam buku ini disajikan dengan pen-
jelasan yang jelas dan mudah dipahami. Selain pembahasan ma-
teri, terdapat pula beberapa tahapan pembuatan aplikasi dengan
tujuan agar pembaca mampu mengimplementasikan dan memba-
ngun aplikasi Augmented Reality.

Buku ini dapat terselesaikan atas arahan dan dorongan dari
banyak pihak, untuk itu penulis menyampaikan terima kasih teru-
tama kepada semua pihak yang telah memberikan dukungan de-
ngan arahan dan bentuk dukungan yang lain pada proses penulis-
an buku ini.

Saran dan kritik yang bersifat membangun demi kesempurna-



an buku ini penulis terima dengan tangan terbuka. Semoga buku
ini dapat bermanfaat bagi kita semua. Terima kasih telah memba-
ca dan menggunakan buku ini.

Wasallamualikum wr.wb

Tangerang, Maret 2019
Penulis
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Ringkasan

Augmented reality adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang meng-
gabungkan dunia nyata dan dunia virtual. Augmented Reality atau
AR merupakan hal yang dapat dikatakan baru dalam bidang tek-
nologi khususnya pada perangkat mobile, sehingga belum banyak
buku yang menjelaskan mengenai teknologi Augmented Reality yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk mengetahui
ilmu dasar dan menjadi pedoman dalam pembelajarannya.

Aplikasi untuk pemula yang dibuat dalam buku ini mengadap-
tasi teknologi Augmented Reality yang diterapkan pada perangkat
mobile berbasis Android. Aplikasi ini dapat menampilkan animasi
3 Dimensi berikut media teks sebagai pelengkap informasi. Terda-
pat Official Website sebagai media untuk memperoleh penjelasan
tambahan mengenai materi yang terdapat pada buku ini yaitu Vu-
foria. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan SDK (Software
Development Vuforia) Vuforia dan software Unity.

Buku ini diharapakan dapat digunakan sebagai media pembe-
lajaran untuk memahami dan membuat aplikasi Augemented Rea-

lity.
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Pendahuluan

1.1 Augmented Reality

‘Augmented Reality atau dalam bahasa indonesia dise-
but realitas tambahan adalah teknologi yang mengga-
bungkan benda maya dua dimensi atupun tiga dimen-
si ke dalam lingkungan nyata memeproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu nyata”

Augmented Reality adalah penggabungan dunia nyata
dan virtual, bersifat interaktif secara real time, dan me-
rupakan animasi 3D. Augmented reality merupakan se-
buah konsep yang menggabungkan antara objek dunia
nyata dan objek dunia maya yang dihasilkan dari sebu-
ah sistem komputer dengan menambah informasi pa-
da objek nyata sehingga batas antara keduanya menja-
di sangat tipis. Sistem ini lebih dekat kepada lingkung-
an nyata karena itu lebih diutamakan pada sistem ini.
Dengan bantuan teknologi AR, lingkungan nyata dise-
kitar kita akan dapat berinteraksi dengan bentuk digital.
Informasi tentang objek dan lingkungan sekitar kita da-
pat ditambahkan kedalam sistem AR yang kemudian in-
formasi tersebut ditampilkan diatas lapisan dunia nyata
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secara realtime sehingga seolah-olah informasi tersebut
menjadi interaktif dan nyata.

Benda-benda maya berfungsi menampilkan informasi yang ti-
dak dapat diterima oleh manusia secara langsung. Hal ini membu-
at realitas tertambah berguna sebagai alat untuk membantu per-
sepsi dan interaksi penggunanya dengan dunia nyata. Informasi
yang ditampilkan oleh benda maya membantu pengguna melak-
sanakan kegiatan-kegiatan dalam dunia nyata.

Konsep AR pertama kali diperkenalkan oleh Thomas Caudell
pada tahun 1990 saat ia bekerja di perusahaan Boeing. Ada tiga ka-
raketeristik yang menyatakan suatu teknologi menerapkan konsep
Augmented Reality yaitu :

1. Mampu mengkombinasikan dunia nyata dan dunia maya.

2. Mampu memberikan informasi secara interaktif dan realti-
me.

3. Mampu menampilkan dalam bentuk 3D (tiga dimensi)

1.2 Perkembangan Augmented Reality

Perkembangan tentang augmented reality dimulai dari tahun 1957-
1962, ketika seorang penemu yang bernama Morton Heilig, seo-
rang sinematografer, menciptakan dan mematenkan sebuah simu-
lator yang disebut Sensorama dengan visual, getaran dan bau. Pa-
da tahun 1966, Ivan Sutherland menemukan head-mounted dis-
play yang dia claim adalah, jendela ke dunia virtual. Tahun 1975
seorang ilmuwan bernama Myron Krueger menemukan Videopla-
ce yang memungkinkan pengguna, dapat berinteraksi dengan ob-
jek virtual untuk pertama kalinya.

Tahun 1989, Jaron Lanier, memeperkenalkan Virtual Reality
dan menciptakan bisnis komersial pertama kali di dunia maya, Ta-
hun 1992 mengembangkan Augmented Reality untuk melakukan
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perbaikan pada pesawat boeing, dan pada tahun yang sama, LB
Rosenberg mengembangkan salah satu fungsi sistem AR, yang di-
sebut Virtual Fixtures, yang digunakan di Angkatan Udara AS Arms-
trong Labs, dan menunjukan manfaatnya pada manusia, dan pa-
da tahun 1992 juga, Steven Feiner, Blair Maclntyre dan dorée Seli-
gmann, memperkenalkan untuk pertama kalinya Major Paper un-
tuk perkembangan Prototype AR.

Pada tahun 1999, Hirokazu Kato, mengembangkan ArToolkit
di HITLab dan didemonstrasikan di SIGGRAPH, pada tahun 2000,
Bruce.H.Thomas, mengembangkan ARQuake, sebuah Mobile Ga-
me AR yang ditunjukan di International Symposium on Wearable
Computers.

Pada tahun 1996, Rekimoto dalam karya ilmiahnya Augmen-
ted Reality Using the 2D Matrix Code. In Proceedings of the Work-
shop on Interactive Systems and Software memperkenalkan mar-
ker 2D untuk pertama kalinya. Dua tahun kemudian ARtoolkit, au-
gmented reality library pertama kali diluncurkan oleh Kato.

Pada tahun 2009 Lab MIT (Mistry, dkk) meneliti sixth sense pro-
ject dan Wear Ur World — A Wearable Gestural Interface dimana au-
gmented reality di implementasikan pada kehidupan sehari-hari.

1.3 Perangkat Augmented Reality

Perangkat dalam augmented reality merupakan arsitektur teknolo-
gi yang digunakan berupa:

o Input

Input dapat berupa apa saja, contoh marker, gambar 2D, gam-
bar 3D, sensor wifi, sensor gerakan, GPS, dan sensor-sensor
yang lain.

e Kamera

Kamera disini sebagai perantara untuk input yang berupa gam-
bar, baik itu marker, gambar 2D maupun 3D.
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e Prosessor

Prosessor dibutuhkan untuk memproses input yang masuk
dan kemudian memberikannya ke tahapan output.

e Output

Output berupa HMD, monitor, seperti monitor TV, LCD, mo-
nitor ponsel, dlL

1.4 Teknik Display Augmented Reality

Sistem display Augmented Reality merupakan sistem manipulasi
citra yang menggunakan seperangkat optik, elektronik, dan kom-
ponen mekanik untuk membentuk citra dalam jalur optik anta-
ra mata pengamat dan objek fisik yang akan digabungkan dengan
teknik Augmented Reality. Bergantung kepada optik yang diguna-
kan, citra bisa dibentuk pada sebuah benda datar atau suatu ben-
tuk permukaan yang kompleks (tidak datar).

Gambar berikut mengilustrasikan kemungkinan citra akan di-
bentuk untuk mendukung Augemented Reality, peletakan display
bergantung dari pandangan pengguna dan objek, dan tipe citra se-
perti apa yang akan dihasilkan (planar atau curved).

s I

ard - b1
1 ap lay E

1

i projector

hiEgil - BTn A e i hamd-held  C spatial

Gambar 1.1: Pembentukan Citra Untuk Display Augmented Reality
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1.5 Marker

Marker merupakan objek nyata yang digunakan sebagai penghu-
bung antara dunia nyata dan maya dan sebagai alat berinteraksi
dengan sistem. Marker merupakan sebuah penanda khusus yang
memiliki pola tertentu sehingga saat kamera mendeteksi marker,
objek 3 dimensi dapat ditampilkan.

1.5.1 Pendeteksi Marker

Augmented Reality menggunakan Marker yang terdiri dari berba-
gai jenis dan metode.

1.5.1.1 Jenis Marker
Terdapat beberapa jenis marker yang digunakan, yaitu:

1. Fiduciary Markers (Marker Hitam Putih)

Fiduciary Markers adalah bentuk marker yang sesung-
guhnya terhadap teknologi Augmented Reality karena digu-
nakan untuk melacak objek yang terdapat padareal-environment.
Kotak hitam dan putih digunakan sebagai titik referensi atau
pemberian skala dan orientasi ke aplikasi. Bila marker terse-
but terdeksi oleh perangkat lunak, maka suatu tindakan ber-

langsung.

Gambar 1.2: Marker Hitam Putih

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 27



Pendahuluan

2. Barcodes

Marker merupakan evolusi alami dari barcodes. Jika pro-
ses mengenali marker dianggap Augmented Reality, maka pro-
ses lain yaitu object-recognition atau face-recogition juga me-
rupaka Augmeneted Reality. Kesederhanaan dari barcode ada-
lah suatu bentuk Augmented Reality .

0 "23456"789012

Gambar 1.3: Barcode

3. Quick Response (QR) Codes

Quick Response (QR) Codes adalah kode dua dimensi yang
terdiri dari banyak kotak yang diatur dalam suatu pola perse-
gi. QR Code biasanya berwarna hitam dan putih. QR Code
diciptakan di Jepang pada awal 1990-an dan digunakan un-
tuk melacak berbagai bagian dalam manufaktur kendaraan.
Semua itu digunakan sebagai link cepat ke situs-situs, dial ce-
pat untuk sebuah nomor telepon, atau bahkan dengan cepat
mengirim pesan SMS.

28

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android



Pendahuluan

Gambar 1.4: QR Code

4. Microsoft Tags

Microsoft Tags adalah cara cepat untuk memungkinkan
pengguna untuk mengakses konten. Tidak seperti QR Code,
Microsoft Tags memiliki semua informasi yang tertanam da-
lam gambar, tag memungkinkan untuk memperbarui sum-
ber sesering yang diinginkan. Microsoft Tags dapat memper-
barui tujuan atau tindakan untuk merubah URL atau nomor
telepon hanya dengan mengubah tujuan di website tag. Hal
ini jelas menguntungkan karena tidak perlu memperbarui mar-
ker.

V Vo AVAAY
AAAAA VYV

Gambar 1.5: Microsoft Tags
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1.5.1.2 Metode Marker

Augmented reality saat ini melakukan perkembangan besar-besaran,
salah satunya pada bagian marker. Terdapat metode untuk me-
nampilkan Augmented Realitty diantaranya Marker Augmented Re-
ality (Marker Based Tracking) dan Markerless Augmented Reality.

e Marker Augmented Reality (Marker Based Tracking)

Marker Based Tracking ini sudah lama dikembangkan se-
jak 1980-an dan pada awal 1990-an mulai dikembangkan un-
tuk penggunaan Augmented Reality. Marker biasanya meru-
pakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam
tebal dan latar belakang putih. Komputer akan mengenali
posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual
3D yaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y,dan Z.

Gambar 1.6: Marker Based Tracking

e Markerless Augmented Reality

Markerless Augmented Reality dengan metode ini peng-
guna tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk me-
nampilkan elemen-elemen digital.
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Gambar 1.7: Markerless Based Tracking

Berikut ini berbagai macam teknik Markerless Tracking
seperti Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Trac-
king.

— Face Tracking

Dengan menggunakan alogaritma yang kembangkan, kom-
puter dapat mengenali wajah manusia secara umum de-
ngan cara mengenali posisi mata, hidung, dan mulut ma-
nusia, kemudian akan mengabaikan objek-objek lain di
sekitarnya seperti pohon, rumah, dan benda-benda la-

innya.

Gambar 1.8: Face Tracking

- 3D Object Tracking

Teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua ben-
tuk benda yang ada disekitar, seperti mobil, meja, televi-
si, dan lain-lain.
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Gambar 1.9: 3D Object Tracking

- Motion Tracking

Teknik Motion Tracking dengan teknik ini komputer da-
pat menangkap gerakan, Motion Tracking telah mulai
digunakan secara ekstensif untuk memproduksi film-film
yang mencoba mensimulasikan gerakan.

Gambar 1.10: Motion Tracking

— GPS Based Tracking

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan
banyak dikembangkan pada aplikasi smartphone (iPho-

ne dan Android). Dengan memanfaatkan fitur GPS dan
kompas yang ada didalam smartphone, aplikasi akan meng-
ambil data dari GPS dan kompas kemudian menampil-
kannya dalam bentuk arah yang kita inginkan secara re-
altime, bahkan ada beberapa aplikasi menampikannya
dalam bentuk 3D.
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Salah satu pelopor GPS Based Tracking adalah aplikasi
yang bernama Layar.

Gambar 1.11: GPS Based Tracking

1.5.2 Bidang Penerapan Augmented Reality

Bidang-bidang yang dapat menerapkan teknologi Augmented Rea-
lity adalah:

o Kedokteran (Medical)

Teknologi pencitraan sangat dibutuhkan di dunia kedokter-
an, seperti misanya, untuk simulasi operasi, simulasi pembu-
atan vaksin virus, dll. Untuk itu, bidang kedokteran menerap-
kan Augmented Reality pada visualisasi penelitian.

e Hiburan (Entertainment)

Dunia hiburan membutuhkan Augmented Reality sebagai pe-
nunjang efek-efek yang akan dihasilkan oleh hi-buran terse-
but. Sebagai misalnya, ketika sesorang wartawan cuaca mem-
perkirakan ramalan cuaca, dia berdiri di depan layar hijau
atau biru, kemudian dengan teknologi Augmented Reality, 1a-
yar hijau atau biru tersebut berubah menjadi gambar animasi
tentang cuaca tersebut, sehingga seolah-olah wartawan ter-
sebut, masuk ke dalam animasi ter-sebut.

e Latihan Militer (Military Training)

Militer telah menerapkan Augmented Reality padalatihan tem-
pur mereka. Sebagai misalnya, militer menggunakan Augmen-
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ted Reality untuk membuat sebuah permainan perang, dima-
na prajurit akan masuk kedalam dunia game tersebut, dan
seolah-olah seperti melakukan perang sesungguhnya.

Engineering Design

Seorang engineering design membutuhkan Augmented Rea-
lity untuk menampilkan hasil design mereka secara nyata ter-
hadap klien. Dengan Augmented Reality klien akan tahu, ten-
tang spesifikasi yang lebih detail tentang desain mereka.

Robotics dan Telerobotics

Dalam bidang robotika, seorang operator robot, mengunnak-
an pengendari pencitraan visual dalam mengendalikan ro-
bot.

Consumer Design

Augmented Reality telah digunakan dalam mem-promsikan
produk. Seperti misalnya, seorang pengembang menggunk-
an brosur virtual untuk memberikan informasi yang lengkap
secara 3D, sehingga pelanggan dapat mengetahui secara je-
las, produk yang ditawarkan.

1.6 SDK Augmented Reality

Beberapa penyedia SDK (Software Development Kit) untuk pembu-

atan Augmneted Reality diantaranya adalah:

1. Qualcomm Vuforia

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit
(§DK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembu-
atan aplikasi AR. SDK Vuforia juga tersedia untuk digabungk-
an dengan unity yaitu bernama Vuforia AR Extension for Uni-
ty. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh Qualcomm
untuk membantu para developer membuat aplikasi-aplikasi
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Augmented Reality (AR) di mobile phones (i0S, Android). Offi-
cial website untuk developer dapat dikunjungi di https://

developer.vuforia.com

2. AR Toolkit

AR Toolkit adalah software library, untuk membangun augmen-
ted reality (AR). Aplikasi ini adalah aplikasi yang melibatkan
overlay pencitraan virtual ke dunia nyata. Untuk melakukan
ini, ArToolkit menggunakan pelacakan video, untuk menghi-
tung posisi kamera yang nyata dan mengorientasikan pola
pada kertas marker secara realtime. Setelah, posisi kamera
yang asli telah diketahui, maka virtual camera dapat diposi-
sikan pada titik yang sama, dan objek 3D akan digambarkan
diatas marker. Jadi ArToolkit memecahkan masalah pada AR
yaitu, sudut pandang pelacakan objek dan interaksi objek vir-
tual.

Official website dapat dikunjungi di artoolkit.org

3. Wikitude

Wikitude adalah penyedia teknologi berbasis ponsel Augme-
neted Reality dan didirikan pada tahun 2008, Wikitude awal-
nya difokuskan pada penyediaan berbasis lokasi augmented
reality pengalaman melalui Wikitude Dunia Browser App. Pa-
da 2012, perusahaan direstrukturisasi proposisi dengan me-
luncurkan Wikitude SDK, kerangka pembangunan memanfa-
atkan pengenalan gambar dan pelacakan, dan teknologi ge-
olocation. Official website untuk developer dapat dikunjungi
dihttp://www.wikitude.com/developer

4. Metaio

Metaio merupakan salah satu SDK untuk membangun apli-
kasi Augmented Reality berbasis mobile maupun PC. Meta-
io dapat digunakan pada platform iOS, Android dan PC. Me-
taio juga dapat digunakan bersama-sama dengan Unity3D.
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Official website untuk developer dapat dikunjungi di http:

//dev.metaio.com..

. D’Fusion Studio

Merupakan Authoring Tool untuk membuat aplikasi Augmen-
ted Reality dan dapat dijalan kan di Sistem Operasi baik Win-
dows, Mac OS, Linux, iOS dan Android.

Official website dapat dikunjungidihttp://www.t-immersion.

com/products/dfusion-suite.
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2.1 Software Inti

2.1.1 Vuforia

“Vuforia adalah platform perangkat lunak yang memung-
kinkan aplikasi untuk melihat. Pengembang dapat me-
nambahkan fungsi visi komputer canggih yang sangat
mudah untuk aplikasi apapun, sehingga memungkin-
kan untuk mengenali gambar dan benda-benda, atau

merekonstruksi lingkungan di dunia nyata. .”

S’

Qualcomm

vuforia

Gambar 2.1: Vuforia
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2.1.1.1 Pengenalan Vuforia

Vuforia adalah SDK (Software Development Kit) yang disediakan
oleh Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi-
aplikasi Augmented Reality (AR) di mobile phones (i0OS, Android.
Vuforia SDK sudah sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mo-
bile untuk kedua platform yaitu iOS dan Android. Buka Situs Resmi
Vuforia di https://developer.vuforia.com/untuk mengakses.

Salah satunya adalah James Mays Science Stories. Agmented
Reality Vuforia memberikan cara berinteraksi yang memanfaatk-
an kamera mobile phones untuk digunakan sebagai perangkat ma-
sukan, sebagai mata elektronik yang mengenali penada tertentu,
sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia nyata
dan dunia yang digambar oleh aplikasi. Dengan kata lain Vuvoria
adalah SDK untuk computer vision based Augmented Reality.

Untuk menerangkan bagaimana Vuforia mengenali target ber-
upa gambar. Tidak perlu berupa QRCode namun juga bukan sem-
barang gambar. Untuk menilai bagus tidaknya sebuah gambar un-
tuk dijadikan target, Qualcomm menyediakan Target Management
System (TMS) yang akan menilai berapa rating sebuah gambar, mu-
lai dari satu hingga lima bintang. Target yang bagus adalah yang
memiliki banyak bagian, bagian-bagian tersebut terdistribusi se-
cara merata di seluruh gambar, jarak antar bagian kecil atau nol,
obyek-obyek yang membentuk gambar memiliki sisi-sisi yang te-
gas dan kontras lokal yang tinggi.

2.1.1.2 SDK Vuforia

SDK(Software Development Kit) Vuforia digunakan untuk membu-
at aplikasi Android dan iOS untuk perangkat mobile dan digital
eyeware.

Aplikasi dapat dibuat dengan Android Studio(Java/C++)XCode
(C++),Unity, Platform Game Engine.

Penggunaan SDK dipilih sesuai dengan kebutuhan develop.
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Dalam Buku ini SDK Vuforia yang dipilih adalah SDK Vuforia un-
tuk Android.

2.1.1.3 Library Vuforia

Terdapat macam -macam Libary di Vuforia yang fungsinya un-
tuk memudahkan develop dalam memahami cara kerja dari peng-
gunaan SDK Vuforia. Macam-macam Library di Vuforia diantara-
nya adalah :

LI s deveoperafor acon) o

Vuforia™ Developer Library

(PTGGG | GelfingStarted | Gudes || Reference || HowTo || Bast Practices

Video Tutoriels || Releese Notes

Gambar 2.2: Library Vuforia

1. All Articles

Merupakan Semua artikel instruksional dan spesifikasi yang
rinci bagaimana mengimplementasikan fitur dari platform Vu-
foria dan bagaimana menerapkan alat Vuforia untuk meng-
embangkan dan mengelola aplikasi.

2. Getting Started

Merupakan pengenalan dari Vuforia, berupa penjelasan apa
itu Vuforia dan untuk apa sebenarnya SDK Vuforia diguna-
kan.
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. Guides

Merupakan panduan artikel yang instruksional dan spesifi-
kasi yang rinci bagaimana mengimplementasikan fitur dari
platform Vuforia dan bagaimana menerapkan alat Vuforia un-
tuk mengembangkan dan mengelola aplikasi Anda.

. Reference

Merupakan Referensi API Vuforia untuk platform yang didu-
kung.

. Howto

Merupakan artickel yang memeberikan petunjuk kepada de-
velop bagaimana melakukan dan menyelesaikan project de-
ngan SDK Vuforia.

. Best Partices

Merupakan artikel yang memeberikan rekomendasi tentang
bagaimana menerapkan alur kerja pengembangan dan me-
manfaatkan fitur Vuforia paling efektif.

. Video Tutorial

Mmberikan walkthrough dari alur kerja yang digunakan un-
tuk mengembangkan dan menyebarkan aplikasi mengguna-
kan fitur dan komponen dari platform Vuforia.

. Release Notes

Merupakan kode dokumen perubahan, masalah yang dike-
tahui, dan revisi alur kerja yang terkait dengan SDK Vuforia
atau sampel versi.

. FAQ’s

Pertanyaan yang sering diajukan.

40
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2.1.1.4 Fitur SDK Vuforia
o Image Targets

Image Targets Mewakili gambar bahwa Vuforia SDK dapat men-
deteksi dan melacak. Tidak seperti spidol fidusia tradisional,
kode matriks data dan kode QR, Image Targets tidak perlu hi-
tam khusus dan daerah putih atau kode untuk diakui. SDK
mendeteksi dan melacak fitur yang secara alami ditemukan
dalam gambar itu sendiri dengan membandingkan fitur ala-
mi terhadap database sumber daya sasaran dikenal. Setelah
Image Targets terdeteksi, SDK akan melacak gambar selama
itu setidaknya sebagian dalam bidang kamera pandang.

Gambar 2.3: Image Targets

e Multi Target

Suatu Multi Target terdiri dari lebih dari satu Image Target.
Image Target-Image Target yang menjadi faktor dari suatu Mul-
ti Target memiliki hubungan spatial yang tetap antara satu
dengan yanglain. Jika satu bagian Multi Target terdeteksi ma-
ka seluruh bagian yang lain dapat ditelusuri berdasarkan po-
sisi relatif dan orientasi. Multi Target dapat dikenali cukup
dengan tampilnya satu saja bagian dari Multi Target tersebut
di kamera.
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Gambar 2.4: Multi Targets

e Cylinder Target

Cylinder Target memungkinkan untuk mendeteksi dan me-
lacak gambar digulung menjadi silinder dan bentuk kerucut
dan juga mendukung deteksi dan pelacakan gambar pada flat
wajah atas dan bawah Cylinder Target.

Gambar 2.5: Cylinder Targets

Frame Markers

Frame marker merupakan penanda yang memiliki id unik. Id
tersebut dibentuk menjadi suatu pola biner di sekeliling sisi
gambar penanda, menjadi semacam pigura dari gambar yang
dipilih. Gambar apapun boleh dipakai. Tidak ada ketentuan
khusus mengenai hal tersebut karena yang penting adalah pi-
guranya, bukan gambarnya. Vuforia menyediakan 512 Frame

42
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Markers yang bisa digunakan bersama-sama dalam satu apli-
kasi. Akan tetapi, jumlah Frame Markers yang akan dikenali
oleh Vuforia dalam satu waktu yang sama adalah 5 buah.

Gambar 2.6: Frame Markers

o Text Recognition

Vuforia dapat mendeteksi kata-kata yang berasal dari daftar
kata yang telah ditentukan. SDK menyediakan daftar 100.000
kata bahasa Inggris yang umum digunakan yang dapat dima-
sukkan ke dalam Aplikasi Text Recognition selain itu juga da-
pat menentukan daftar kata kustom dan filter yang memblo-
kir kata-kata dari yang diakui.

Gambar 2.7: Text Recognition
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2.1.1.5 Komponen Platform

Terdapat tiga komponen utama untuk platform Vuforia.

1. The Vuforia Engine

The Vuforia Engine merupakan perpustakaan sisi klien yang
statis terkait untuk aplikasi dan tersedia melalui SDK klien
dan mendukung Android dan iOS. The Vuforia Engine harus
menggunakan Eclipse, Xcode atau Unity - cross paltform ga-
me Engine - untuk membangun aplikasi.

. Tools

Vuforia menyediakan alat untuk menciptakan target, meng-
elola database target dan mengamankan lisensi aplikasi. Se-
mua aplikasi membutuhkan kunci lisensi . License Manager
berfungssi untuk membuat dan mengelola kunci lisensi dan
rencana layanan yang terkait.

. Cloud Recognition Service

Vuforia menawarkan Cloud Recognition Service ketika aplika-
si perlu mengenali satu set besar gambar atau jika database
yang sering diperbarui.

2.1.2 Unity

“Unity adalah salah satu game engine mensuport pem-
buatan game dalam berbagai platform, misal Unity Web,
Windows, Mac, Android, iOS, XBox, Playstation 3 dan
Wwii “
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unity

Gambar 2.8: Logo Unity

2.1.2.1 Sekilas Software Unity

Unity adalah perangkat lunak game engine untuk membangun per-
mainan 3 Dimensi (3D). Game engine merupakan komponen yang
ada dibalik layar setiap video. Adapun fitur-fitur yang dimiliki oleh
Unity antara lain sebagai berikut.

e Integrated development environtment (IDE) atau lingkungan
pengembangan terpadu.

e Penyebaran hasil aplikasi pada banyak platform.

e Engine grafis menggunakan Direct3D (Windows), OpenGLES
(i0S), dan proprietary API (Wii).

e Game scripting melalui Mono. Scripting yang dibangun mo-
no, implementasi open source dari NET Framework. Selain
itu pemograman dapat menggunakan Unity Script (bahasa
kustom dengan sintaks JavaScrips-inspired), bahasa C# atau
Boo (yang memiliki sintaks Python-inspired).

Mesh merupakan bentuk dasar dari objek 3D. pembuatan me-
sh tidak dilakukan pada Unity. Sementara GameObjects adalah
kontane untuk semua komponen lainnya. Semua objek dalam per-
mainan disebut game objects.
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Material digunakan dan dihubungkan dengan mesh atau ren-
derer partikel yang melekat pada game object. Material berhubung-
an dengan penyaji Mesh atau partikel yang melekat pada game ob-
ject tersebut. Mereka memainkan bagian penting dalam mendefi-
nisikam bagaimanan objek ditampilkan. Mesh atau partikel tidak
dapat ditampilkan tanpa material karena material meliputi refe-
rensi untuk Shader yang digunakan untuk menempatkan Tekstur
ke GameObjects.

Unity mendukung pengembangan aplikasi Android. Sebelum
dapat menjalankan aplikasi yang dibuat dengan Unity Android di-
perlukan pengaturan lingkungan pengembang Android pada pe-
rangkat. Untuk itu pengembang perlu mendownload dan meng-
instal SDK Android dan menambahkan perangkat fisik ke system.
Unity Android memungkinkan pemanggilan fungsi kustom yang
ditulis dalam C/C++ secara langsung dan java secara tidak langsung
dari script C#

2.1.2.2 Sejarah Unity dan Perkembangannya

Unity adalah salah satu software yang bagus untuk mengembangk-
an game 3D dan selain itu juga merupakan software atau aplika-
si yang interaktif dan atau dapat juga digunakan untuk membuat
animasi 3 dimensi. Unity lebih tepat dijelaskan sebagai salah sa-
tu software untuk mengembangkan video game atau disebut juga
game engine , yang sebanding dengan game engine yang lain con-
tohnya saja: Director dan Torque game engine. Unity sebanding
dengan mereka ( Director dan Torque ) dikarenakan mereka semua
sama — sama menggunakan grafis yang digunakan untuk pengem-
bangan aplikasi 3D.

Dalam beberapa tahun perkembangannya, sebelum dirilis, Uni-
ty telah diluncurkan pertama kali sebagai versi pra - rilis dengan
GooBall sebuah video game yang didesain khusus untuk Apple Ma-
cintosh. GooBall, dengan unity pra - rilis , telah diluncurkan atau
diumumkan pada bulan Maret tahun 2005, sementara itu Unity di-
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luncurkan secara resmi sebagai aplikasi yang bersifat komersial pa-
da dua bulan setelahnya yaitu bulan Juni tahun 2005. Satu tahun
kemudian yaitu tahun 2006, aplikasi pengembang game ini telah
menjadi nominasi untuk Apple design awards dalam kategori “Best
OS X Graphics”.

Unity juga disebut sebagai aplikasi pengembang multiplatform,
yang mana artinya unity mendukung untuk mengembangkan apli-
kasi game dan aplikasi yang lain untuk beberapa platforms seperti
game console, Mobile Phone platforms, Windows dan OS X. Sejak
unity secara resmi dirilis sebagai Unity versi 1.0.1, banyak pemba-
haruan (update), upgrades dan fitur yang telah ditambahkan sela-
ma tahun perilisannya tersebut dan Unity terus berkembang se-
cara terus — menerus. Sekarang ini Unity sudah ada pada versi
3.0 yang telah diumumbkan pada bulan Maret 2010, bagaimanapun
versi ini masih didalam pre order, yang mana artinya pengguna da-
pat memesan tetapi sebenarnya software masih belum rilis untuk
pengiriman.

Unity ada atau datang dengan beberapa pilihan perijinan (li-
cense), berkisar dari yang gratis untuk Unity paket utama ( dasar
) untuk Unity pro, untuk satu license dijual dengan harga $1200.
Baik Unity yang versi gratis dan Unity yang versi pro menawarka
banyak fitur yang dapat digunakan, masih untuk yang versi gra-
tis memperlihatkan sebuah halaman spash pada game yang tetap
(regular) , dan desain untuk game online menggunakan Unity wa-
termark.

Lebih dari beberapa tahun banyak game yang dikembangkan
dan dibuat berjalan pada Unity, beberapa lebih ketetapan bera-
da dalam satu bungkus atau masukkan: Butuh Kecepatan: Dunia,
yang mana sekarang ini dalam perkembangan dan waktunya rilis
berikutnya pada tahun ini, WolfQuest, yang mana rilis pada tahun
2007, Tiger Woods PGA Tour Online , yang mana telah dibuat pada
April pada tahun 2007 dan Atmosphir , yang mana banyak game
baru yang dapat berjalan di Unity.
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Harus di catat akan dapat mengembangkan game untuk Ipho-
ne/Ipad platform, degan melakukan upgrade plug-in yang dibu-
tuhkan oleh Uniy, untuk licensenya dapat diperoleh pada website
Unity.

2.1.2.3 Unity Pro vs Unity Personal

Harga utuk satu lisensi Unity Pro per developer adalah senilai $1500.
tapi tidak perlu khawatir karena Unity juga menyediakan versi Per-
sonal yang bisa digunakan secara gratis. caranya dapat memili-
ki lisensi tersebut hanya dengan mendaftarkan diri ke situs resmi
Unity saat selesai melakukan instalasi atau melakukan permintaan
manual lisensi ke https://license.unity3d.com.

2.1.2.4 Lingkungan Kerja Unity

Berikut ini adalah tampilan awal Unity. Pada tampilan awal seca-
ra default yang tampil yaitu terbagi menjadi beberapa bagian yaitu
Menu Bar, Toolbar, Hierarchy Dialog, Project Dialog, Inspector Dia-
log dan Scene.
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Gambar 2.9: Lingkungan Kerja Unity

af Unity - Untitled - New Unity Project 1 - Android

Fle Edt Assets GameObject Component Terran Vuforia Window Help

Gambar 2.10: Menu Bar

61+ B > I

Gambar 2.11: Tool Bar
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Gambar 2.12: Hierarchy Dialog

Gambar 2.13: Project Dialog
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| © Inspector

[ ARCamera | [Jstatic «
Tag | Untagged  # | Layer | Default s

Prefab | Select | Revert |  Apply |
b .~ Transform &,
» () M Audio Listener *,

» || M vuforia Behaviour (Script) o,
» | [ Default Initialization Error Hallg| %,
» || M patabase Load Behaviour (Scilld %
» || ¥ Smart Terrain Tracker Behavill] %,
» || ¥ web Cam Behaviour (Script) 2,
> Keep Alive Behaviour (Script) [ %,
» | M Video Texture Renderer (Scripldl %,

[ Add Component ]

Gambar 2.14: Inspector Dialog

Camera Preview

Gambar 2.15: Scene

Berikut Penjelasan Lingkungan Kerja Unity pada Table agar le-
bih mudah memahaminya.
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Tabel 2.1: Penjelasan Lingkungan Kerja Unity

No Nama Tools Keterangan

1. Menu Bar merupakan sederetan kumpulan

perintah dalam bentuk teks. Menu

Bar terdapat di bagian atas jendela
program.

2. Tool Bar merupakan tombol perintah dalam
bentuk gambar. Toolbar akan
membantu untuk mengedit object

pada scene
3. Hierarchy merupakan kumpulan dari object
Dialog apa saja yang digunakan dalam

scene. Setiap penambahan object ke
dalam scene akan secara otomatis
bertambah juga di Hierarchy Dialog.

4. | Project Dialog merupakan jendela yang
menampilkan assets-assets yang
dapat ditambahkan ke dalam scene.
Pada Project Dialog juga kita dapat
melihat package yang sudah
diimport untuk membuat project

tertentu.
5 Inspector merupakan jendela yang
Dialog menampilkan

pengaturan-pengaturan yang
ditujukan kepada object yang
digunakan. Setiap object akan
memiliki Inspector yang
berbeda-beda.
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No | Nama Tools Keterangan

Scene merupakan jendela tempat bekerja
pada Unity 3D. Di jendela inilah,
pengguna men-drag object-object
yang diinginkan.

2.1.2.5 Keunggulan Unity

3D Game Engine Unity adalah Engine (Sebutan Untuk sof-
tware pengembang game) yang dapat di gunakan untuk mem-
buat game di ruang 3 Dimensi. Unity menggunakan Metode
Assets Workflow yaitu Dia menggunakan Asset-Asset dalam
merangkai sebuah game.

Modern Navigation System Unity Menggunakan Sistem navi-
gasi bebas dalam merangkai sebuah game. Hal ini tentunya
memudahkan developer untuk melihat sisi-sisi ruang 3 Di-
mensi dalam game guna melihat celah-celah yang masih ada.
Sistem navigasi di Unity mirip pada Editor 3D Modelling yang
ada pada Blender 3d.

Simple Scripting dalam Unity ada 3 macam Script yang dapat
diterima. yaitu JavaScript, C#, dan Boo Script.

Multi Console Proyek yang di bangun dengan Unity tidak ha-
nya dapat dimainkan di PC. Namun juga di mainkan di IPho-
ne dan Android.

Support Windows dan Mac Unity dapat di jalankan pada 2
Sistem operasi yaitu Windows dan Macintosh.

Make Game in Your Style Unity memberi kebebasan Develo-
per untuk berkarya. Tak hanya di batasi dalam satu genre sa-
ja. Tetapi berbagai Genre yang Developer suka.

Features (Scripting)
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- Mendukung 3 bahasa pemrograman, JavaScript, C# dan
Boo.

— Flexible and EasyMoving, rotating, dan scaling objects ha-
nya perlu sebaris kode . Begitu juga dengan Duplicating,
removing, dan changing properties.

— Multi Platform Game bisa di deploy di PC, Mac, Wii, iPho-
ne, iPad dan browser, android.

— Visual Properties Variables yang di definisikan dengan
scripts ditampilkan pada Editor. Bisa digeser, di drag and
drop, bisa memilih warna dengan color picker.

— Berbasis .NET —> Penjalanan program dilakukan dengan
Open Source .NET platform, Mono.

2.2 Software Pendukung

2.2.1 Blender

“Blender merupakan software pengolah 3 dimensi (3D)
untuk membuat animasi 3D.”

Gambar 2.16: Logo Blender

2.2.1.1 Sekilas Software Blender

Blender merupakan software pengolah 3 dimensi (3D) untuk mem-
buat animasi 3D, yang bisa dijalankan di Windows, Macintosh dan
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linux. Blender juga sama seperti software 3D pada umumnya se-
perti 3DS Max, Maya dan lightwave, tetapi dia juga mempunyai
perbedaan yang cukup mendasar seper-ti projek kerja di blender
bisa dikerjakan dihampir semua software 3D komer-sial lainnya,
tampilannya yang bisa diatur sesuka hati, mempunyai simulasi physi-
cs yang bagus dan menggunakan UV yang lebih mudah.

Satu lagi kelebihan blender yang paling utama dan tidak ter-
dapat pada software 3D lainnya adalah blender dapat digunakan
untuk membuat game, tanpa perlu bantuan dari software creator
game, karena blender mempunyai engine (mesin) untuk mencip-
takan game.

2.2.1.2 Sejarah Software Blender

Pada tahun 1988 Ton Roosendaal mendanai perusahaan yang ber-
gerak dibidang animasi yang dinamakan NeoGeo. NeoGeo adalah
berkembang pe-sat sehingga menjadi perusahaan animasi terbe-
sar di Belanda dan salah satu perusahaan animasi terdepan di Ero-
pa. Ton Roosendaal selain bertanggung jawab sebagai art director
juga bertanggung jawab atas pengembangan soft-ware internal. Pa-
da tahun 1995 muncullah sebuah software yang pada akhirn-ya di-
namakan Blender. Setelah diamati ternyata Blender memiliki po-
tensi untuk digunakan oleh artis-artis diluar NeoGeo. Lalu pada ta-
hun 1998 Ton mendirikan perusahaan yang bernama Not a Num-
ber (NaN) untuk mengembangkan dan memasarkan Blender lebih
jauh. Cita-cita NaN adalah untuk menciptakan sebuah software
animasi 3D yang padat, cross platform yang gratis dan dapat digu-
nakan oleh masyarakat pengguna komputer yang umum.
Sayangnya ambisi NaN tidak sesuai dengan kenyataan pasar
saatitu. Tahun 2001 NaN dibentuk ulang menjadi perusahaan yang
lebih kecil NaN lalu meluncurkan software komersial pertamanya,
Blender Publisher. Sasaran pasar software ini adalah untuk web 3D
interaktif. Angka penjualan yang ren-dah dan iklim ekonomi yang
tidak menguntungkan saat itu mengakibatkan NalN ditutup, pe-
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nutupan ini termasuk penghentian terhadap pengembangan Blen-
der.

Karena tidak ingin Blender hilang ditelan waktu begitu saja,
Ton Roosendaal mendirikan organisasi non profit yang bernama
Blender Foundation. Tujuan utama Blender Foundation adalah te-
rus mempromosikan dan mengembangkan Blender sebagai pro-
yek open source. Pada tahun 2002 Blender dirilis ulang dibawah
syarat-syarat GNU (General Public License) dan pengembangan Blen-
der terus berlanjut hingga saat ini.

2.2.1.3 Splash Screen Blender

Setelah memulai Blender, terdapat layar splash dimana akan terli-
hat versi Blender di pojok kanan atas.

A Blender 2.72.

Gambar 2.17: Layar Splash Blender
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Sisi kiri merupakan
beberapa link berguna
seperti release log (log

rilis) dari versi yang
digunakan, Support an

Open Animation Movie,
Donations, Credits,
Manual, Blender
website(situs resmi
blender), Pyton API
Refernce. Link ini juga
dapat diakses melalui
menu Help.

Sisi kana bersisi daftar file
saat ini dengan format
file(.blend) yang
disimpan. Pada
menjalankan blender
untuk pertama kami,
bagian ini akan
dikosongkan. Daftra ini
juga tersedia dalam File
>> Open Recent. Menu
Interaksi mengizinkan
untuk memilih preset
keymap yaitu
Default(Blender),3Dxmax
dan Maya yang tersedia

Untuk memulai menggunakan Blender, terdapat tiga pilihan :

e Klik salah satu dari file-file saat ini(jika punya beberapa)

e Klik di manapun pada layar(kecuali area gelap dari layar spla-
sh atau

e Tekan Esc untuk memulai proyek baru

2.2.1.4 Lingkungan Kerja Blender

Berikut ini akan membahas mengenai tools yang ada pada ling-
kungan kerja Blender. Pada tampilan awal terbagi menjadi bebe-
rapa bagian yaitu Menu Bar, Viewport, Toolbar, Timeline, Outliner,
Properties.

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 57



Mengenal Jenis Software AR

Gambar 2.18: Lingkungan Kerja Blender

Tabel 2.3: Lingkungan Kerja Blender

No Nama Keterangan

1. Menu Bar Sederetan kumpulan perintah dalam

bentuk teks. Menu Bar terdapat di bagian
atas jendela program
2. Viewport Tampilan dari obyek 3d atau objek
lainnya
3. Tool Bar Berisi dari daftar tool yang bersifat
dinamis berubah mengikuti konteks
objek
4. Timeline Frame animasi dan instruksi terkait atau
untuk sequencer
5. Outliner Struktur data objek blender
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Properties

Panel yg berisi instruksi untuk

memodifikasi objek atau animasi

2.2.1.5 Pengenalan Tombol Dasar Blender

Menjelaskan tombol cepat atau shortcut dalam Blender.

Tabel 2.4: Pengenalan Tombol Dasar

No Nama Keterangan Shortcut
1. Select Object Fitur untuk klik kanan
memindah/memilih
objek
2. | Multiple Select Fitur untuk memilih shift + klik
objek lebih dari satu kanan
3. | Select/Deselect Fitur untuk menandai A
All semua objek
4. Tools Shelf Menampilkan Tools Shelf T
Toggle
5. Delete Object Fitur untuk menghapus X
objek
6. Properties Menampilkan Properties N
Panel Toggle Panel
7. Circle Select Untuk seleksi C
Circle/bundar
8. Quick Toggle Dalam edit mode CTRL+TAB
for Vertices, gunakan ini untuk
Edges and mempercepat
Faces perpindahan seleksi
9. | Marquee Zoom Untuk zoom objek Shift + B, lalu
dengan seleksi kotak LMB-drag
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No Nama Keterangan Shortcut
10. Transform Fitur untuk mengubah G =Move
Hotkeys posisi atau bentuk objek (Grab) R =
Rotate S = Scale
Alt + G = Reset
Position Alt + R
= Reset
Rotation Alt + S
= Reset Scale
11. Add Object Fitur untuk Shift + A
menambahkan objek
12. Viewport Fitur untuk menampilkan Ctrl+Alt+Q
viewport seperti 3ds max
13. Loop Cut Fitur untuk (Masuk Edit
menambahkan garis pada | Mode (Tab)):
objek Ctrl+R
14. Mode Fitur untuk mengubah TAB
mode objek
15. Persepective Fitur untuk mengubah 1=Depan3=
sudut pandang Kanan 7 = Atas
5 = tampilan
2dimensi
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Instalasi Software Augmented

Reality

3.1 Instalasi Software Unity

Persiapan
Download Source Unity dihttps://unity3d.com/get-unity/downloadUnity
Unity versi terahir saat ini dibuat adalah Unity 5.12. silahkan do-
wnload versi terakhir tersebut dan simpan dalam komputer.

Proses Instalisasi Unity

1. Jalankan file Setup.exe yang ada di dalam folder source Unity.
Lihat gambar berikut ini !

UnitySetupbd

Gambar 3.1: File Unity Setup.exe
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2. Selanjutnya akan muncul proses pemeriksaan instalasi, di-
harapakan pada proses ini untuk menunggu.

Q Please wait while Setup is loading...
verifying installer: 28%

Gambar 3.2: Pemeriksaan Instalasi

3. Selanjutnya muncul jendela Welcome Box, klik pada bagian
Next.

Welcome to the Unity 5.1.3f1
(64-bit) Setup

Setup will guide you through the installation of Unity 5, 1.3f1
(B4-it).

It s recommended that you dose all other apphcations
before startng Setup. This wil make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Cick Mexct to continue,

Gambar 3.3: Welcome Box Intalasi Unity

4. Selanjutnya muncul jendela Lincence Agreement. Baca ter-
lebih dahulu syarat dan ketentuan dalam pemasangan dan
penggunaan aplikasi ini sebelum nantinya dipasang pada kom-
puter. Setelah itu pilih pada bagian I Agree jika setuju dengan
semua syarat dan ketentuan tersebut.
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(@ nity 51371 (64-bit)

License Agreement
Fleass review the license terms before installing Unity 5. 1.3F1 (54-bit). @

Press Page Down to see the rest of the agreement.

I UNITY PRO AMD UNITY PERSONAL SOFTWARE LICENSE AGREEMENT 5.X -
Last updated: March 2, 2015
SUMMARY OF IMPORTANT UISE RESTRICTIONS i

Please Read the Entire Agreement and Definitions Below

Scope of License

This Software License Agreement governs your use of the Software, Depending upon

your requirements and circumstances, you will be permitted to use either Unity Pro or

Linity Personal (formerly known as Unity Free), This Software License Agreement

poverns use of both Unity Pra and Unity Personal. -

If you accept the terms of the agreement, dick T Agree to continue. You must accept the
agreement to install Unity 5.1, 3f1 (S4-bt).

| <Bak | 1agee ||| cancel |

Gambar 3.4: Licence Agreement Unity

5. Selanjtnya muncul jendela Choose Componen, fungsinya ada-
lah memilih komponen pendukung untuk aplikasi dan terda-
pat space required sebagai informasi bahwa aplikasi membu-
tuhkan ruang penyimpanan untuk tempat instalasi aplikasi.
Setelah itu pilih pada bagian Klik Next.

- —
) Unity 5,131 (64-bit) [ESSEEC)
Choose Components
Choose which features of Unity 5. 1.3F1 (54-bit) viou want to instal. @

Check the companents you want to instal and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select components to install:
[¥] MonoDevelop
Space required: 5.6G8

Nulisoft Install System 2, 46-Unicode

[ <Back |[ Mext> ||| cancel |

Gambar 3.5: Pemilihan Komponen Unity
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Keterangan : MonoDevelop merupakan default text editor da-
ri Unity 3D fungsinya dibuat agar pengembang dapat mem-
buat aplikasi dekstop dan web di Linux, Windows dan Mac
OSX.

6. Selanjutnya muncul jendel Choose Install Location dimana
pemilihan lokasi instalisasi default dari aplikasi, jika ingin me-
milih lokasi lain dapat mengklik browser untuk menentukan
pemilihan lokasi yang lainnya. Setelah itu pilih bagian Klik
Install.

@ Urity 5.1.3f1 (64-bit) Setu o= o
Q = : - : S m - =

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Unity 5. 1.3F1 (54-bit). Q

Setup will instal Urety 5, 1.3F1 (54-bit) in the folowing folder, To imstall in 2 different folder,
click Browse and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

| | === Browse...

Space required: 5.6GE
Space available: 37,568

i [ < Back Install Il Cancel I

— = - 4

Gambar 3.6: Pemilihan Lokasi Instalasi Unity

7. Selanjutnya muncul jendela proses instalisasi tunggu sampai
selesai. Klik Show details untuk melihat sejauh mana proses
instalisai berjalan.
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" Unity 5130 64-bit) Setup I lecomn s s

Installing
Pleass walt while Unity 5. 1,3f1 (64-bit) & being instalied, @

Installing documentation...
Fi

Gambar 3.7: Proses Instalasi Unity

8. Selanjutnya muncul jendela Completing release Setup Wizard
yang artinya proses instalisai Unity telah selesai. Klik Finish

untuk mengakhiri.

o orvnser D v

Completing the Unity 5.1.311 (64-bit)
Setup

Unity 5.1,3F1 (64-bit) has been installed on your computer.

Click Finigh to clese S&tup,

] Run Unity 5.1, 31 (54-bit)

Gambar 3.8: Instalasi Unity Selesai

3.2 Instalasi JDK (Java Development Kit)
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Persiapan
Download JDK(Java Development Kit) di http://www.oracle.com/
technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
JDK(Java Development Kit) versi terahir saat ini dibuat adalah /DK
8. Silahkan download versi terakhir tersebut dan simpan dalam
komputer. Fungsi JDK(Java Developmnet Kit) adalah untuk meng-
gunakaannya pada Android.

Proses Instalisasi (JDK) Java Development Kit

1. Jalankan file Setup.exe yang telah di download. Lihat gambar
berikut ini !

«
=

jok-BuB5-w

indows-x64

Gambar 3.9: File JDK Setup.exe

2. Selanjutnya muncul jendela Welcome Box, diharapakan pada
proses ini untuk menunggu.

i Java SE Development Kit 8 Update 65 usq-h'ru= E e

Welcame ta the Instalation YWizard for Java S5 Develspment Kit B Update 65 (54-bt)

M Java SEDevelopment Kit 3 Update 65 (54-bit) Setup is preparing the Installation Wizard H
wetich wil guide you through the program setup process, Please wait,

Gambar 3.10: Welcome Box Instalasi JDK
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3. Selanjutnya muncul jendela proses diagnosis selesai , Klik Ne-
Xt.

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development K5t 8 Update 65 .

This wizard wil guide you through the installation process for the Java SE Development
| kit & Update &5,

The Java Mssion Control profilng and dagnostics tools suite is now avallable as part of
the X0,

Gambar 3.11: Welcome Box Instalasi JDK

4. Selanjutnya muncul jendela Feuture Install dan Install Loca-
tion dimana pemilihan lokasi instalisasi /DK defaultnya, jika
ingin memilih lokasi lain dapat mengklik change untuk me-
nentukan pemilihan lokasi yang lainnya. Setelah itu pilih ba-
gian Klik Next.

" 1) Java SE Development Kit 8 Update 65 (64-bit - Custom Setup ===

Select optional features to install from the lst below. You can change your choioe of features after
installation by using the AddMemave Programs ublity in the Contral Panel
[Featune Desoipbon
=1 |oevelopment Tools Java SE Development K3t 8
- Swuk‘m;e_ Update 85 (E4-bit), nduding the
JawaFX 5D, a private JRE, and
=] Publc RE the Java Msson Control tools
suite. This: wil require 180MB on
yaur hard drive,
Irstall to:
C:\Program Files\Javaljdk1.3.0_85) | Change... |
<Back |[ net> | Cancel |

Gambar 3.12: Pemilihan Komponen dan Lokasi Instalasi JDK

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 67



Instalasi Software Augmented Reality

5. Selanjutnya muncul jendela proses instalasi dan tunggu sam-

pai proses selesai.

" 14 Jeva SE Development Kit & Update 65 (54-bit) - Progress [E=HEE)

Status:

Gambar 3.13: Proses Instalasi JDK

6. Selanjutnya muncul jendel Destination Folder dimana pemi-
lihan instalasi JRE defaultnya, jika ingin memilih lokasi lain
dapat mengklik change untuk menentukan pemilihan lokasi
yang lainnya. Setelah itu pilih bagian Klik Next.

. N
Java Setup - Destination Foldes S -

e

Destination Folder
Click "Change” to install Java to a different folder.

I Install te: | Change.. |
Co\Program Files\ava'jrel 8,0_65

| <Back || " HNext> "]

Gambar 3.14: Pemilihan Instalasi JRE

7. Selanjutnya muncul jendela proses Instalisasi tunggu sampai

proses selesai.
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rmw—ﬁwms [ESR B )

Status:  Installing Java

 3Billion
Devices Run Java

=? ]aUa' #1 Development Platform oRACLE
|

Gambar 3.15: Proses Instalasi JRE

8. Selanjutnya muncul jendela Complate yang artinya proses In-
stalisasi Java Development Kit (JDK) telah selesai. Klik Close
untuk mengakhiri.

" ) Java SE Development Kit 8 Update 65 (64-bit) - Complete ==

Java SE Development kit B Lipdate 65 (§4-bit) Successfuly Tnstaled

Chick Mext Steps o access tutorials, APT dooumentation, developer guides, release notes
and more to help you get started with the J0K.

| o
|
|

E

Gambar 3.16: Proses Intalasi JDK Selesai

3.3 Instalasi Software Blender

Persiapan
Download Source Blender dihttps://www.blender.org/download/
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Blender versi terahir saat ini dibuat adalah Blender 2.76. silahkan
download versi terakhir tersebut dan simpan dalam komputer.
Proses Instalasi Blender

1. Setelah mendapatkan source Blender, selanjutnya jalankan
file Setup.exe yang ada di dalam folder source Blender. Lihat
gambar berikut ini !

£O’
b

blender-2.63a-rel
ease-windows32.
exe B

Gambar 3.17: File Blender Setup.exe

2. Akan muncul jendela Welcome Box, klik pada bagian Next

ot Blender 263-release Installer = ﬂ

Welcome to the Blender
2 63-release Setup Wizard
.‘H:i wiizard will gude you through the installation of Blender,

It is recommended that you close all ofher sppiications
befare starting Setup.

heext Canced
11X
b

Gambar 3.18: Welcome Box Intalasi Blender

3. Selanjutnya muncul jendela Lincence Agreement. Baca ter-
lebih dahulu syarat dan ketentuan dalam pemasangan dan
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penggunaan aplikasi ini sebelum nantinya dipasang pada kom-
puter. Setelah itu pilih pada bagian I Agree jika setuju dengan
semua syarat dan ketentuan tersebut.

B Blonder 2.63-rehease Installer (RS
Licensse fAgreement
E_,‘éblender Please review the license terms before installing Blender
ZE6Jrelease.

Press Page Down to see the rest of the agresmant.,

This version of Blender has been onginally released at wyw. blender, g,
Ttis subject 1o the GNU GPL lense, which 5 part of this download,

For mane nformation pleass review the Blender souroe code de tribution,
wihich should be svailable st the same location as where you ob tained
fhis version,

IMPORTANT: PLEASE READ CAREFULLY BEFORE LISING THE BLENDER SOFTWARE

This License Agresment for the Blender software (License
Agreement”) s an agreement between Stichking Blender Foundation, -

1f you sccept the: terms of the agreement, chak [ Agree 1o continue, You must accept the
agresment 1o nstal Bender 2,63dease,

< Back |_:wE Cancel |

Gambar 3.19: License Agreement

4. Selanjutnya muncul jendela Choose Componen yang akan di-
terapkan dalam instalasi, dan terdapat space required sebagai
temapat penyimpanan instalasi, Setelah itu pilih pada bagian
Klik Next

(B Biender 2 63-release Installer L

- - hoose Componenis
/@mm Choose which features of Blender 2.63-release you want to
mstal,

This vl install Blender 2.63-nelease on your computer,

Select components to ingtal: Blender 2 63relpase [requred)
[#] Add Start Menu Shor tauts
[¥] Add Desktop Shortaut
[F] pen bierd fles with Bender

Space requined: 97. IMB

cpack | mefy || concal

Gambar 3.20: Pemilihan Komponen Intalasi
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5. Selanjutnya muncul jendel Choose Install Location dimana
pemilihan lokasi instalisasi defaultnya, jika ingin memilih lo-
kasi lain dapat mengklik browser untuk menentukan pemi-
lihan lokasi yang lainnya. Setelah itu pilih bagian Klik Install.

3’. Blender 263 -release Installer = &
F Choose Install Location
~.® blender Chaose the fider in which to nstal Slender 2,63 release

L& the fsld balow to specify the folder where you want Blender to be coped 1. To specify
a dfferent folder, type & mew name o use the Browse button 1o select an exsting Foider

Spoce required: 57. 18
Space avalsble: 56. 4GB

4m|1ﬁu||:mad

A

Gambar 3.21: Pemilihan Lokasi Instalasi

6. Selanjutnya muncul jendela proses instalaisi tunggu sampai
selesai. Klik Show details untuk melihat sejauh mana proses
instalisai berjalan.

\G+ Blender 2.63-release Installer =1 [ v
L Pleass wat whie Blender 1.63-releass is being nstalled

Exiract: blender.ee.., 2%
I

Srwﬁetdn |

Gambar 3.22: Proses Instalasi
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7. Selanjutnya muncul jendela Completing the Blender 2.63-release
Setup Wizard yang artinya proses instalisai Blender 2.63 sele-
sai. Klik Finish untuk mengakhiri.

o= Blender 2.63-release Installer

Completing the Blender 2 63-release
Selup Wizard

Blender 2.63-release has been instalied an your computer

Click Finish o cose thes wazard.

|¥| Run Bender 2.63-release

Ly

Gambar 3.23: Proses Instalasi Selesai
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Persiapan

Diperlukan persiapan dalam membangun sebuah Aplikasi Augmen-
ted Reality diantaranya adalah Marker yang merupakan Image Tra-

cing dan Objeck. Karena Marker dan Objeck merupakan hal ter-

penting dalam pembutan aplikasi Augmented Reality maka akan

dibuat semua persiapan untuk membangun aplikasi Augmented

Reality ini.
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4.1 Pembuatan Image Tracker

Sepertiyang sudah pernah diketahui sebelumnya pada bagian pem-
bahasan Marker, aplikasi Augmented Reality memerlukan marker
sebagai penghubung antara dunia nyata dan maya dan sebagai alat
berinteraksi dengan sistem karena marker adalah penanda yang
membuat objek akan tampil pada tampilan marker di layar.

Untuk itu mari membuat Marker terlebih dahulu, pembutan
marker bisa di lakukan di aplikasi edit image manapun kemudian
simpan dalam bentuk image. Marker yang telah dibuat tersebut
yang akan dijadikan sebagai Image Trackernya. Image hasil editan
akan diupload ke website Vuforia Developer. sebagai catatan image
yang hanya bisa diupload hanyak image yang berjenis .JPEG atau
PNG.

Tahapan - tahapan Pembutan Image Tracker di Vuforia

1. Untuk mengupload marker buka situs resmi Vuforia http: //

develop. vuforia. com.

Vuforia™ Developer Portal Login | Register

Downloads  Library ~ Develop  Support

March 9, 2016

Vuforia 5.5 - Available Now

Check out what's new.

Metal

Support for Metal is here! Now your iOS apps can take advantage of the improved
performance provided by Metal, Apple's low-level graphics and compute AP
Learn more.

Mixed Reality

The new device tracker makes it simple to add a full screen VR experience to your
existing AR app. Whether you are using a viewer or doing handheld VR, use it to
create apps that track your rotation without the need for a target. Learn more.

In Unity, you can now use the Mixed Reality Controller to easily move between AR
and VR experiences on devices and viewers. Learn more.

Gambar 4.1: Halaman Web Resmi Vuforia

2. Selanjutnya pada halaman web vuforia pada bagain kanan
atas terdapat menu login dan register diwajibkan untuk re-
gistrasi terlebih dahulu jika belum pernah menggunakan vu-
foria sebelumnya, kemudian klik menu register.
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Vuforia™ Developer Portal Login  Register

Home  Pricing  Downloads  Library  Develop  Support

Gambar 4.2: Register

3. Selanjutnya mengisi form Register dengan benar, diharapkan
saat melakukan register jangan sampai ada form yang kosong
dan terlewatkan jika sudah mengisi form centang combo box
kemudian klik button Register.

¥ Create a newraccount |Vu > W~ " ¢

Aad B el () developervuforia.com/user/registe

Register
* required field

First Name: *
Last Name: ™

Email Address: *

This will be your login. It will not be displayed or shared.

Confirm Email: *

Password: *

The password must contain minimum 8 characters with at least 1 number and
1upper/lower case letter.

Confirm password: *

Company: *

Gambar 4.3: Form Register

| | agree to the Vuforia Developer Agreement

Cancel Register

Gambar 4.4: Form Persetujuan Register
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Keterangan : pemberitahuan untuk mengaktifasi registrasi ak-
an dikirim ke alamat email yang dimasukan. Silahkan cek di
email dan klik link yang diberikan oleh Vuforia, untuk meng-
aktifkan akun.

4. Selajutnya klik Login isikan email dan password yang sesu-
ai saat mengisi form, lihat email untuk pemeberitahuan se-
lengkapanya kemudian tunggu beberapa saat dalam proses
Login.

Login

Registered Email:
diahtalachu8i@gmail.com
Not Registered? Create account now

Password:

Gambar 4.5: Form Login

5. Selanjutnya akan berhasil masuk ke Vuforia jika memasukan
data yang benar.

& https://developer.vuforia.com

Vuforia™ Developer Portal Hello diahtalachu ~  Log Out

Home  Pricing  Downloads  Library  Develop  Support

Gambar 4.6: Login Berhasil

6. Selanjutnya klik Target Manager untuk management databa-
se Image Target atau marker AR.
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Downloads

Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets

Home Pricing Library Develop Support

License Manager

icid Database

Gambar 4.7: Target Manager

7. Selanjutnya mambuat database untuk Image Target. Klik Add
database.

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets

License Manager

Add Databasa

Gambar 4.8: Menambah Database

8. Membuat Database dan memberi nama database baru disini
diberi nama ARPemula dengan type yang dipilih device dan
klik Create.

Create Database
Mame:

Type:

oud

Cancal Craate

Gambar 4.9: Membuat Database

9. Setelah selesai membuat sebuah database gambar baru, seti-
ap database dapat memiliki lebih dari satu marker, dan dapat
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menggantinya pada program. Klik database baru untuk me-
lihat isi database gambar .

Target Manager

= ihe Target Manager to create and sanage databases and targets.

Database

Jan 20206 1125 |

g TL 205 14

Gambar 4.10: Database ARPemula

10. Selanjuntya klik database ’ARPemula’ kemudian Klik Add Tar-
get untuk menambah Image Target sebagai marker. Untuk
mengupload maker harus dengan kualitas gambar yang ber-
esolusi tinggi karena marker akan berfungsi sebagai alat pen-
deteksi agar Objek Augmented Reality dapat muncul.

ARPemula

Typer Device

Targets (00

Cate ModiSed

Gambar 4.11: Menambah Image Target

11. Selanjutnya pilih gambar dan kemudian upload Marker, se-

bagai contoh masukan gambar Marker 'Rokok’ dengan cara
klik Browser .
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Gambar 4.12: Pemilihan Gambar

12. Setelah memilih gambar pilih Type Target yaitu Single image
Type dari target dapat disesuaikan untuk kebutuhan. Single
marker mengharuskan untuk mempunyai marker hanya sa-
tu, dipilihnya Single Image karena objek yang nantinya ak-
an dimunculkan dalam marker hanya satu yaitu Objek Rokok
kemudian ubah Width (lebar) menjadi 1000 width disini da-
pat disesuaikan oleh kebutuhan *.Tunggulah dengan sabar,
proses upload mungkin akan memakan waktu lama tergan-
tung koneksi.

Add Target

Type:

Fila:

Name:

Gambar 4.13: Membuat Target
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* Cuboid : jika ingin membuat berbentuk ceperti kubus con-
tohnya seperti kotak sereal.

Cylinder : jika ingin membuat aplikasi seperti berbentuk cyln-
der contohnya seperti kaleng

3dObject: jika ingin membuat aplikasi untuk mendeteksi ob-
jek3d.

width merupakan lebar dari marker yang akan dibuat.

13. Setelah proses upload akan ditampilkan marker apa saja yang
sudah diada, silahkan centang marker mana saja yang akan
digunakan, kemudian klik Download Selected targets.

ARPemula

i [

Gambar 4.14: Upload Target Berhasil

14. Selanjunya ketika download akan diberikan pilihan untuk tar-
get apa marker. Pilihl Unity Editor karena menggunakan uni-
ty untuk membuat aplikasi Augmented Reality. Kemudian do-
wnload dataset dalam bentuk .unitypackage yang siap diimport
ke dalam aplikasi unity.
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Download Dataset

8 of B active targets will be downloaded

MName:
Saadiah

Select a development platform:

SDK (Eclipse, Ant, Xcode, etc.)
* Lnity Editor

Cancel Download

Gambar 4.15: Download Dataset

keterangan : dipilihnya unity sebagai develop platform kare-
na pembuatan aplikasi A ugmented Reality menggunkan Uni-

.
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4.2 Pengamanan Lisensi

Pengamanan Lisensi berupa serial kode berfungsi untuk pengama-
na lisensi aplikasi. Setiap aplikasi yang dibuat diperlukan Penga-
manan Lisensi.

1. Hasil download Dataset Unity Package ARPemula. Dataset
nantinya akan diimport ke dalam Unify. Selanjutnya akan
muncul seperti pada gambar di bawah. Klik Add database.

‘BRRF'Emu‘.a 07,/01/2016 19:25 Unity package file
Gambar 4.16: Dataset ARPemula

2. Selanjutnya pada tab Develop terdapat menu License Mana-
ger dan Target Manager Pilih Licence Manager , Licence Ma-
nager di vuforia adalah Pengamana lisensi untuk aplikasi yang
dibuat.

License Manager
Create a boense wey lor

Mame

Gambar 4.17: Membuat Pengamana Lisensi

3. Selanjutnya buat Pengamanan Lisensi yaitu klik Add License
Key.

License Manager

Crenba o icense key for your spplication.

Gambar 4.18: Menambah Pengamanan Lisensi
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4. Selanjutnya membuat nama dari Aplikasi disini sebagai con-
toh nama aplikasi yaitu ARPemula dengan Device yang dipi-
lih Mobile yang selanjutnya pilih key licence Started- No char-
ge artinya lisensi tanpa biaya atau gratis klik Next.

Hame  Pricing Downloads  Libwary Develop Support

Liconse Manager  Target Manager

Add License Key
Application Mame
ARPe iy

¥ can change ihis laier

Device
Plesse seiect which device your spp will use
s Mobde Ougtal Eyewear

License Key

Please select a license key. See 3 for details or act s for custom options.

= Stanter - Ho Charge

Cloud - Starting a1 S0 me

Gambar 4.19: Mengisi Form Pengamanan Lisensi

5. Selanjutnya mengkonfirmasi Pengamanan Lisensi jika sudah
benar cheklist combobox kemudian klik Confirm.

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Targat Managear

Confirm License Key

Application Mame
ARPemulaa

Device
Mobile

License Key
Starter

# By clicking "Confirm® below, you acknowledge that this licenze key is subject to

the terms and conditions of the Vuforia Developer Agree i

Cancal Confirm

Gambar 4.20: Konfirmasi Pengamanan Lisensi
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6. Selanjutnya pada License Manager akan terlihat Pengamana
Lisensi . Aplikasi sudah berhasil dibuat yaitu ARPemula yang
statusnya Aktif(Active).

Licesss MaRads! Tl Minugeti
License Manager
Creaie s hcense key tar your applicaion
L
Slarme Acth e 6 W6
- Actis
Stames Active
Starter Active A T 2015 1007

Gambar 4.21: Pengamanan Lisensi Aktif

7. Selanjtnya klik ARPemula untuk melihat Pengamana Lisensi
dan nantinya akan disalin ke Unity.

License Manager Tarpet Manager

ARPemula

License Key

Pleass copy the beense key below inta your app (valid anly with Vuforia 4.2 or newer)

Device: Mobile
Type: Starter
Status: Active
Created Jan 07, 2076 15:34

History:
License Created - Jan 07, 2016 19:34

Gambar 4.22: Serial Pengamanan Lisensi
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4.3 Pembutan Object

Object disini yang nantinya akan dimaksudakan ke dalam Unity
agar terlihat lebih nyata apabila aplikasi disorot oleh kamera de-
vice Android, akan timbul desain modeling dari object yang dibu-
at. Semua object ini dibuat dengan menggunakan software Blen-
der versi 2.72 yang nantinya akan diexport ke dalam format .3ds,
kemudian diimport kedalam Unity 3D versi 5.1.2f.

Berikut tahapan untuk pembuatan objek yaitu:

1. Tahap pertama adalah buka aplikasi Blender 2.72.

Gambar 4.23: Tampilan Awal Aplikasi Blender

2. Selanjutnya object pertama yang akan dibuat adalah object
berbentuk rokok, untuk membuat object yang sesuai dengan
bentuk rokok makan akan dipilih cylinder agar sesuai dengan
bentuk aslinyanya. Klik object cylinder dengan cara add ->
mesh -> cylinder seperti berikut ini.
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Gambar 4.24: Add Object

3. Selanjutnya Scale object tersebut dengan cara meng-klik S + Z
pada keyboard. Scale berfungsi untuk mengskala kan object.

Gambar 4.25: Scale Object

4.3.1 Texturing

Texture merupakan proses pembuatan dan pemberian warna dan
material (fexture) pada objek yang telah dimodelkan sebelumnya
sehingga akan tampak suatu kesan yang nyata. Pemberian materi-
al atau texture pada objek 3D akan mendefinisikan rupa dan jenis
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bahan dari objek 3D. Material atau texture dapat berupa foto atau

gambar.
Berikut tahapan untuk Texturing pada Object yaitu :

1. Pertama tekan "tab" untuk masuk ke edit mode blok permu-
kaan object yang ingin di beri texture, disini pada objek Rokok
diberi keseluruhan textute.

Gambar 4.26: Edit Mode

2. Selanjutnya pada properties dibagian sebelah kanan pilih me-
nu Texture ubah Type menjadi Image or Movie. penggunaan
Texture dari gambar akan membuat objek lebih terlihat se-

perti aslinya (Real).

Gambar 4.27: Texture dengan Type Image or Movie

3. Selanjutnya pilih Open pada menu Image dan ubah tipe Coo-
rdinates menjadi UV pada menu mapping.
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Gambar 4.28: Coordinates Type UV

4. Selanjutnya pilih gambar kemudian buka gambar utuk dija-

1 -
4% rokokkk.jpg 185 KiB

Gambar 4.29: Pemilihan Gambar

dikan rexture.

5. Selanjtnya ubah menu 3D view menjadi menu UV/Image Edi-
for agar tampilan objek.

Morae Clip Editor

i Video Sequence Editor

LA Edit  View and edit ima

o Dope Sheet

30 View

L

Gambar 4.30: Tampilan UV/Image Edittor

6. Selanjutnya pada menu image terdapat gambar yang sudah

90 Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android



Persiapan

masukan tadi di menu Texture kemudian pilih gambar terse-
but.

K] sioeretdtipp [ F [ HES B0

Gambar 4.31: Pemilihan Texture

7. Selanjutnya mengatur fexture yang telat dipilih agar dapat di-
sesuikan fexture dengan objek. Sehingga pemberian texture
pada objek terlihat lebih nyata seperti aslinya.

1

Gambar 4.32: Pengaturan Texture

8. Selanjutnya untuk melihat hasil Texture ubah menu Solid men-

jadi menu Texture.

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 91



Persiapan

@® Rendered
& Material

P T ——

@® Solid

Display the ob
@ Wirefr

Fa'l .
/®, Bounding Box

®: %

Gambar 4.33: Menu Texture

4.3.2 Rendering

Rendering adalah proses akhir dari keseluruhan pemodelan atau-
pun animasi komputer. Dalam rendering semua proses modelling,
animasi, texturing, pencahyaan dengan parameter tertentu akan
diterjemahkan dalam sebuah bentuk output (tampilan akhir pada
model dan animasi).

Berikut tahapan untuk proses Rendering pada Object yaitu:

1. Pertama pada Objek yang telah dibeli Texture tekan "tab" un-
tuk masuk kembali ke dalam tampilan object mode.

Gambar 4.34: Object Mode
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2. Selanjunya pada Menu Render pilih Render Image atau de-
ngan menkan tombol F12 pada keybord

»= Render Animation

OpenGL Render Image

Gambar 4.35: Menu Render

3. Selanjutnya akan terlihat proses rendering sampai selesainya
proses rendering.

Gambar 4.36: Proses Rendering

4.3.3 Import Object

Pemrosesan Import Object berguna agar object yang akan dima-
sukan ke dalam software unity dapat beroperasi dan dapat digu-
nakan (Object .3ds sudah disertakan di dalam CD).

Berikut merupakan proses Import Object kedalam .3ds.

1. Pertama pada menu File klik Import kemudian pilih 3D Studio
dengan file extentation .3ds.
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Gambar 4.37: Import Object .3ds

2. Selanjutnya beri nama pada object yang diimport setelesai sele-
sai klik Import.

Gambar 4.38: Penamaan dan Import Object .3ds

3.Selanjutnya buka folder di tempat saat mengimport objeck, jika
berhasil maka akan ada file hasil impor .3ds.

Share with = Bum New folder

rokok 3ds rokok rokok.blendl rokokkk sigaret_dif

Gambar 4.39: Hasil Import Object
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Tahapan Pembuatan

Augmented Reality

Dalam bab berikut ini akan membahas pembutan Aplikasi Augmen-
ted Reality di Unity dengan menggunakan package dari Vuforia.

Karena pada bab sebelumnya sudah dijelaskan dalam pembuatan

objeck maka dalam tutorial ini akan terdapat Objeck Rokok, Teli-

nga, Mata, Hidung, Lidah, Kulit, Bumi ,Kabel UTP Kabel Coaxsial,

Kabel Fiber Optic yang disertakan didalam CD. Kemudian dalam

Aplikasi Augmented Reality ini akan diajarkan bagaimana menam-

bahkan Animasi didalam aplikasi, serta penambahan Script meng-

gunakan JavaScript.
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5.1 Pembuatan Project di Unity

1. Buka Aplikasi Unity dan buat project baru.

Gambar 5.1: Membuat Project Baru

2. Selnjutnya yang perlu dilakukan adalah menambahkan Vufo-
ria Package ke project Android. Klik Assets —> Import package
—> Custom package

Gambar 5.2: Import Package

3. Selnjutnya cari dimana tempat menginstall Vuforia SDK. Ke-
mudian klik ‘Oper’.
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g |
ol
i e
| v 5 Documents library to
B Dnitep .
B Deenbits

&} foris-unity-andreid-ice-1.6.7
AL Bmcart Plecm )

M Deskicy
4 Ubrarim
2 Dacuments
off s
& Bicturm
H e
B Sandish
1% Camputar
& bocal D T -
File rume: yaleria-urity and -2 4T = usiygeckage
[ apm | Cance

Gambar 5.3: Pemilihan Vuforia SDK

4. Kemudian akan muncul konfirmasi apa saja yang akan diim-
port ke dalam project. Biarkan default (terselect semua) dan
klik import.

rporins p dese El

Items to Import

o [ | Editer/PastProcessBuildplayer - .

a Editer/QCAR/FrameMarkerTextures/ frame-markers-transjomy

|| Editor/QCAR/FrameMarkerTextures, frameMarker_sample.png
0 Editar/QCAR FrameMarkarTaxtures Matariala framemarkar,

(| Editor/QTAR/Samplelmport/SamplaImport.cs

| Editor/QCAR/Scripts/AccessorFactory .cs

& Editor/QTAR/Scripts/CloudR ecoEditor.cs

Editor/QCAR,/Scipts/DataSetToTrackableMenu cs

Editor/QC AR/ Scripts/ImageTargetAccessor.cs
| Editor/QCAR/Senpts/ImageTargetEditor.cs
s Editor/QCAR/Scripts/MarkerAccessor.cs L
(2| Editor/QCAR/Seripts/MarkerEdikar.cs .

[ Criene == )

il
% Editor/QC AR/ Scripts/DataSetLoadEditor.cs
il
o]

Gambar 5.4: Import Package 2

5. Lihat di bagian window project di unity Anda. Anda akan me-
lihat Vuforia SDK yang telah terimport.
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(@ e LY
* (S Editor

[ license

[£] license_ardpartynatice

(g MultiTarget
() UserDefinedTargetBuild
L VirtualButton

Gambar 5.5: Windows Project

6. Karena package ini menggunakan komponen kamera khusus
ynang dinamakan AR Camera maka harus menghapus Main
Camera dari Tab Hierarchy dan memasang prefb AR Camera
dari folder Prefabs. Kemudian tambahkan prefb Image Tar-
get ke dalam Scene. prefb inilah yang akan menjadadi Plane
dalam aplikasi.

Dengan cara drag and drop prefab ARcamera dan Image Tar-
get dari window project ke dalam window Hierarchy yang ada
pada bagian kiri atas.

e

Gambar 5.6: Drag Image Target dan Ar Camera
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5.1.1 Pembuatan Scene

Pada package ini akan dibuat Scene sebanyak lima Scene. Scene
terdiri dari Scene Awal, Menu, Kesehatan, Ilmu Pengetahuan dan
Jaringan. Karena nantinya Object akan diatur kedalam masing-
masing scene dimana pada Scene awal merupakan tampilan inter-
face aplikasi, Scene Menu terdapat interface Menu, Scene Kesehat-
an terdapat object Rokok, Scene Ilmu Pengetahuan terdapat object
Telinga, Mata, Hidung, Lidah dan Kulit, dan yang terakhir Scene
Jaringan terdapat object Kabel UTE, Coaxial dan Fiber Optic.

1. Pertama buat Scene baru klik File-> New Scene atau dengan
Ctrl+N

Fic| Edit Assets GomeObjert Compo
| MewScene Ciri-N |
[ [ ]

Sawve Scens Ciri+5
Save Scene .. Cirle Shifte5
M Prgjact..

Dipens Project.

Save Project

Busld Settings... Ciri+Shift+B
Busld & Run CurleB
Busld in Cloud...

Fet

Gambar 5.7: Scene Baru

2. Selanjutnya simpan Scene dan beri nama scene yaitu awal.

[F] Edit Assets GameCbject Compo
Mews Sceme Chile M

Gipen Scene Cile O

[ saveScene [ |
Seve Scent ai-. Clrl+5hift+5

Mews Project,

Open Project.

Save Project

Buald Settings... Chils Shilt+B
Busdd & Run Cirl+B

Buidd in Cloud...

Exit

Gambar 5.8: Simpan Scene
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Gambar 5.9: Simpan Nama Scene

3. Selanjutnya buat folder untuk merapikan Project, klik kanan
Create -> Folder:

| cree v Felde
Shive i Evplarer
Dpen
Oeiee

£ Script
Frvanonpt
Shader
It New Asset.. Coenpute Shader
Trport Packege v
Expoit Package..

Prefak
= . A Mistr
Select Dependencies Material

Refresh e Lems Flare
aglmpnrf Reruser Testure
Lightrap Parameters
Eeimport &

Amimator Controlier

Asirvation

Syne Monolevsiop Project Aimator Crverrade Controlier

Gambar 5.10: Buat Folder

Lakukan hal yang sama untuk pembutan Scene Menu, Kesehat-
an,llmu Pengetahuan dan Jaringan dan tidak lupa membuat folder
untuk masing-masing Scene..

5.1.2 Scene Awal

Scene Awal merupakan tampilan Interface dari aplikasi Augmen-
ted Reality dimana saat aplikasi Augmented Reality dijalankan ma-
ka akan muncul interface Scene awal, didalam Scene awal terdapat
Button- Button yang berisikan fext About, Menu dan Exit. Button
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ini akan diberikan Script sehingga saat button di klik maka akan
melakukan eksekusi ke Scene selanjutnya.

5.1.2.1 Pembuatan dan Penamaan Tombol dengan Button

1. Pertama di Menu Game Object klik UI-> Canvas, canvas pada

disini berfungsi sebagai elemen yang dapat digunakan untuk
layar rendering.

Gerwlaject| Component Window  Help
Create Empay Carie Shik o H

Create Empty Chid ER- Shit-H

Caman

e

Purve I mage

Scrolltar
Tesggla
Tpuit Fiekd

s

Event Syster

Gambar 5.11: Buat Canvas

2. Selanjutnya bisa di jendela Hirarchy klik UI-> Button, Button

di sini berfungsi sebagai penamaan tombol. Buat Button se-
banyak empat.
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Gambar 5.12: Pembuatan Button

3. Selanjuntya mengganti nama Button dan klik salah satu But-
ton kemudian pada Inspector disebelah kanan window. Ubah
masing-masing nama Butfon menjadi About, Menu, Exit dan

Back.
@ Inspector
Static = *
Tag | Untagged 4 | Layer | UI # |
¥.° Rect Transform o,
center Pos X Pos Y Pos 2
= [-246.75 [[-189 o |
2 @ width  Height
L ECTR T
¥ Anchors
Min X/0.5 v[o5 |
Max X 0.5 Y05 |
Pivat X005 v[os |
Rotation %0 1rle 1z[o |
Scale x[1.2871! ¥ [1.2871] Z[1.2871!

Gambar 5.13: Penamaan Button

4. Selanjuntya mengganti nama Text klik Button->Text kemudi-
an pada Inspector disebelah kanan window ubah nama Text-
nya, lakukan Pada Keempat Button
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© Inspector | a
o B [Text (L) static
Tag | Untagged i | Layer | UI
» - Rect Transform [ 7]
¥ & Ccanwvas Renderer a
¥ | Text (Script)
Text
About
Character
Font .« Anal
Font Style Hormal
Font Size 14
Line Spacing 1
Rich Text
Paragraph
Alignment = =| | = =
Horizantal Overflal Wrap
Vertical Overflow | Truncate
Best Fit -
Color ]
Material Nene (Material)

Gambar 5.14: Penamaan Text

5.1.2.2 Memasukan Gambar dengan Raw Image

1. Pertama pada jendela Hirarchy klik kanan UI-> Raw Image,

Raw Image disini berfungsi untuk menampilkan gambar non-

interaktif . Buat Raw Image sebanyak dua, Raw Image perta-

ma untuk gambar saat aplikasi dijalankan kedua untuk gam-

bar yang berisikan si pembuat aplikasi.

Copy
Paste
T Panel
Duplicate Bueton
Delete Tet
Image
elect Prefab
1
Create Empty Slider
3D Object r Scrollbar
2D Object v Taggle
! .
1 Light Input Fizld
' Audio v Canvas
| —

Particle Systermn

Camera

Gambar 5.15: Raw Image

2. Selanjuntya mengganti nama Raw Image klik Raw Image ke-
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mudian pada Inspector disebelah kanan window.Ubah masing-
masing nama Raw Image menjadi AR Untuk Pemula dan Abo-

utBG.
@ Inspector
M AR Untuk Pemula |Cistatic ~
Tag | Untagged i | Layer [ UL i
» - Rect Transform &,
'l’ Canvas Renderer &,
¥ i ¥ Raw Image (Script) "
Texture | Capture le
Color |2
Material None (Material) -
UV Rect X0 ¥ (0
w1 Hi1l
[ Set MHative Size |
| Add Component )

Gambar 5.16: Penamaan Raw Image

3. Selanjuntya memasukan gambar pada Asset untuk backgo-
und layar pada device, kemudian drag gambar ke texture. la-
kukan yang sama untuk Raw Image ynag lainnya dengan gam-
bar yang berbeda.

Gambar 5.17: Drag Gambar

4. Selanjuntya mengganti nama Button dan isi Button klik But-
ton salah satu kemudian pada Inspector disebelah kanan win-
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dow. 1

About
Tag | Untagged 4| Layer |UI L
¥.© Rect Transform o8
center Pos X Pos Y Pos Z
W 1 -246.75 |-189 0
2| HHH Width  Height
C - 160 60
¥ Anchors
Min X|0.5 Y |0.5
Max X|0,5 Y |0.5
Pivot X|0,5 Y |0.5
Rotation X0 Y |0 Z0 |
Scale x[1.2871! ¥ [1.28711 Z|1.2871!]

Gambar 5.18: Penamaan Button

Lakukan hal yang sama untuk Raw Image yang dengan menyisipk-
an gambar AboutBG pada Texture

5.1.2.3 Pengaturan Script

Didalam Scene Awal sudah terdapat Button dan Raw Image, pada
Button disiipkan Scipt agar Button dapat berfungsi saat diklik.

1. Buat Script Java Script baru dengan cara klik kanan di Panel
Assets dan pilih Create-Java Script. Beri nama Menu.

Create ) Folder
ST ESpTOTeT C Ser
e Javascript
PESS Shader
Import New Asset. Compute Shader
Import Package v -
Export Package...
Find References In Scene el e
Select Dependencies Material
Refresh CtiieR Lens Flare
Reimport Render Texture
Lightmap Parameters
Reimport All
Animator Controller
Run APIUpdater... Ao
Sync MonoDevelop Project Animator Override Controller

Avatar Mask
Physic Material
Physics2D Material

GUI Skin

Custom Font

Shader Variant Collection

Legacy »

Gambar 5.19: Membuat JavaScript
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Project | Econsole
Create ™

""f_flfavurites | Assets » Script
(00 Al Materials

- All Prefabs m
©0 Al scripts 45
VEa Assets Menu
> Editor

» &3l Ilmu Penget

» &3 Jaringan

» 53 Kesehatan
&5 Materials
ﬁMenu

h:_ﬁ.Plugin_si

Pﬁ ming&
» &3 vuforia

Gambar 5.20: Menu Java Script

2. Klik Ganda pada Menu Script. Vuforia telah menyediakan

Template Script maka akan masuk ke Mono Develop, selan-
jutnya tuliskan Script pada template tersebut.

#pragma strict

var background:UI.Rawlmage;

var buttonAbout:UI.Button;

var buttonMenu:UI.Button;

var buttonExit:UI. Button;

var buttonBack:GameObject;

var backgroundAbout:UI.Rawlmage;

function Start () {
background. enabled=true;
buttonAbout. enabled=true;
buttonMenu. enabled=true;
buttonExit.enabled=true;
buttonBack. SetActive (false );
backgroundAbout. enabled=false;
}
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function About () {
background. enabled=false;
buttonAbout.enabled=false;
buttonMenu. enabled=false;
buttonExit.enabled=false;
buttonBack. SetActive (true);
backgroundAbout. enabled=true;
}

function Back () {
Start ();
}

function Menu () {
Application.LoadLevel (1);
t

function Exit () {
Application. Quit ();
}

Penjelasan Script

e Baris 1-7 merupakan variabel untuk Button dan Raw Ima-
ge

e Baris ke 9-16 merupakan perintah untuk menampilan
tampilan awal yang akan ditampilkan berupa Button Abo-
ut, Menu ,Exit dan Background tetapi menyembunyikan
Button Back dan BackgroundAbout.

e Baris ke 18-24 merupakan perintah dimana saat Button
About di klik maka akan ditampilkan BackgroundAbout
dan Button Back tetapi menyembunyikan Button Abo-
ut, Menu ,Exit dan Background . Saat Button Back diklik
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maka akan Kembari pada Menu awal.

e Baris ke 31-33 merupakan perintah untuk masuk ke Sce-
ne Menu.

e Baris ke 35-37 merupakan perintah dimana saat Button
Exit diklik maka akan keluar dari aplikasi.

3. Klik pada salah satu Button sebagai contoh disini Button Abo-
ut. Kemudian di Inspector bagian jendela sebelah kanan ma-
sukan Script klik Add Componen -> Script->Menu, Menu di-
sini dari Javascrip yang dibuat

Q|

Component

»

Mesh
Effects
Physics
Physics 2D
MNavigation
Audio

Rendering
Layout
Miscellaneous
Event
Networlk

U1

e —

Add Component

v T v T v v v v T v T L

Gambar 5.21: Menambah Komponen

4. Selanjutnya pada Onclick pilih Menu-> About karena Button
yang dipilih sebelumnya untuk memasukan script adalah But-
ton About
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’
¥ (00 M Button (Script) @ %

Interactable [

Transi ition | Calor Tint 3l
Target Graphic T About (Image) ® |
Normal Color 1 bool enabled
Highlighted Color ] SrpaTT
Pressed Color
Disabled Color

string tag

bool useGUILayout

Color Multiplier o___________|
Fade Duration 0.1 v About ()
Back ()
Mavigation | Automatic
‘ BroadcastMessage (string)
Cancellnvoke (string)
el EIEE Cancellnvoke
| Runtime only + | [Menu.About Bit(

Canvas (Menu) &l No Function

GameObject
RectTransform
Canvas
CanvasScaler

Main ()
Menu ()

SendMessage (string)
SendMessageUpwards (string)
Start ()

StopAllCorautines ()
StopCoroutine (string)

GraphicRaycaster
Menu

v g g -

Gambar 5.22: Masukan Script

Lakukan hal yang sama untuk Button yang lainnya perbedaa-
nya hanya pada penamaannya saja. Button Menu->Menu.Menu,
Button Exit->Menu.Exit, Button Back->Menu.Back.

5.1.3 Scene Menu

Pada Scene Menu Pembuatan dan Penamaan Button (lihat5.1.2.1)
sama seperti halnya di Scene Awal. Hanya saja perbedaan nama
Button dan menambah satu Button lagi sehingga Button yang ada
sekarang adalah Button Menu, Kesehatan, Ilmu Pengetahuan, Ja-
ringan dan Button Back. Kemudian untuk Memasukan Gambar
dengan Raw Image (lihat 5.1.2.2) sama halnya di Scene Awal. Ke-
mudian untuk Pengaturan Script (lihat 5.1.2.3) sama halnya se-
perti di Scene Awal hanya berbeda pada Script yang dimasukan.

Pada Scene Menu akan ditambahkan Animasi untuk mempe-
rindah aplikasi Augmented Reality. Animasi ini akan dimasukan
pada canvas dan Animasi terletak pada Menu sehingga pada saat
Buton Menu diklik akan Muncul Button lain yaitu Button Kesehat-
an, Button Ilmu Pengetahuan dan Button Jaringan.
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5.1.3.1 Pembuatan Animasi

1. Pertama klik Canvas kemudian Kemudian di Inspector bagian
jendela sebelah kanan masukan Script klik Add Componen ->
Missellaneous->Animator. Beri nama Animator yaitu Menu.

Q]

Miscellaneous

"+ Animator

‘® Animation
eNetwork View
@Wind Zone

W@ Terrain
Billboard Renderer

Cloud Service Handler Behaviour

I Add Component I

Gambar 5.23: Menambah Komponen Animator

2. Selanjutnya masih di Inspector -> Animator masukan Menu
pada Controller.
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Gambar 5.24: Memasukan Animator Controller

3. Selanjuntya buat Animator, Window->Animator kemudian simp-
an dengan nama MENUANIM.anim

e e -
FC'“"““‘A"‘W““" | LS Uity Pescral 546 - ety - AR TEUNGA - Android <DKLLon DIOGPU>
UU 11« Uniy Pt » ARTELNGA st vl Seorch st ||l it Assts GameDbjee: Comporent | Window | tep
conter| §  NettWindow
Orgenze v Newfolder Ev @ m ‘*' H l
Previous Window (tls
I B T T, - P | |/ Seene
3 Faits 2 Name Daterodified Type Shaded ‘ ke
IS
sty Noitems match yoursesrch, L] S
y ! cene
4 Downloads
f_a“ RecentPlaces |~ e
¥ Inspector
H Destop Hierarchy
7 Libraries Project
@ Documents [/ Animation
o hsic ol
& ficures Audio Micer
i Vi Asset Store
[ v n i
B Suoh ‘ Version Contil
File name: MENUANIM‘ v Animator Parsmeter
Saveastype: lamm v Animator
Game Sprte Packer
Lenovo ABS9 (1280x720) *
+ Hde Folders iy sl STS% Lghting
. Qecliinn Culling

Gambar 5.25: Membuat Animasi
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4. Selanjutnya pada layar Animator tambahkan Animasi, Add
Tab-> Animation.

MENU. controller

€ Game L .=
| Lenoveo AB Maximize | Maximize an Play | Mute audio | Stats | Gizmos |~
Ay e Close Tab
Add Tab | Scene
q—i Game
Inspector
n Hierarchy e m
| Project
| Profiler
| Animation

Gambar 5.26: Menamabah Animasi di Menu Controller

5. Selanjutnya atur Animasi pada Frame, pengaturan animasi
disini terletak pada perpindahan Button saat Menu di klik.
untuk melihat animasi dapat dilihat pada Frame.

€ Game @ Animation .=

[e ]| |[n]|@ | &4 | De | | 0:00 0:30 1:00
| MENUANIM +| Bamples  [60

ILMU PENGETAHUAN : Game Obje[ ]
© ILMU PENGETAHUAN : Anchorec -191.2
ILMU PENGETAHUAN : Position.; ©
JARINGAN : Game Object.Is Activ []
© JARINGAN : Anchored Position.: ~191.2
© JARINGAN : Position.z 0
KESEHATAN : Game Object.Is Act[]
© KESEHATAN : Anchored Positior ~191.2
- KESEHATAN : Position.z 0

& HE S S eSS

Add Property I

| Dopesheet | Curves |‘

Gambar 5.27: Pengaturan Animasi

5.1.3.2 Pengaturan Script

Script hanya dimasukan pada Button Ilmu Pengetahuan, Kesehat-

an, Jaringan dan Button Back.

1. Pada Button dimasukan Script, scrpt ini memberikan funsi
pada saat buttun di klik berikut script nya
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#pragma strict

function Kesehatan () f{
Application.LoadLevel (2);
}

function IlmuPengetahuan () {
Application.LoadLevel (3);
}

function Jaringan () f{
Application.LoadLevel (4);
}

function Menu () {
Application.LoadLevel (1);
}

function Awal () {
Application.LoadLevel (0);

}
Penjelasan Script

- Baris 2-3 merupakan perintah untuk masuk ke Scene Kese-
hatan

- Baris ke 5-7 merupakan perintah untuk masuk ke Scene I1-
mu Penegtahuan.

- Baris ke 9-11 merupakan perintah untuk masuk ke Scene Ja-
ringan.
- Baris ke 13-15 merupakan perintah masuk ke Menu untuk

pertama .

- Baris ke 17-19 merupakan perintah dimana Scene Awal ti-
dak akan Muncul.
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5.1.4 Scene Kesehatan

Pada Scene Kesehatan Pembuatan dan Penamaan Button (lihat
5.1.2.1)sama seperti halnya di Scene Awal. Hanya saja perbedaan
nama Button menjadi Button Next, Prev dan Button Back . Kemu-
dian untuk Memasukan Gambar dengan Raw Image (lihat 5.1.2.2)
sama halnya di Scene Awal.

Kemudian untuk Pengaturan Script (lihat 5.1.2.3) sama hal-
nya seperti di Scene Awal hanya berbeda pada Script yang dima-
sukan.

Pada Scene Kesehatan akan ditambahkan Script. Script dimasukan
kedalam Image target yaitu Rokok.

1. Karena package ini menggunakan komponen kamera khusus
ynang dinamakan AR Camera maka harus menghapus Main
Camera dari Tab Hierarchy dan memasang prefb AR Camera
dari folder Prefabs. Kemudian tambahkan prefb Image Tar-
get ke dalam Scene. Prefb inilah yang akan menjadadi Plane
dalam aplikasi. Dengan cara drag and drop prefab ARcamera
dan Image Target dari window project ke dalam window Hie-
rarchy yang ada pada bagian kiri atas.

Gambar 5.28: Drag Image Target dan Ar Camera

114  Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android



Tahapan Pembuatan Augmented Reality

2. Selanjutnya masukan DataSet yang sudah disediakan di CD
dengan cara klik Menu Asset -> Import Package->Custom Pac-
kage atau klik kanan Import Package->Custom Package.

|Importing package =l

ARPemula

[ v&5 Editor
Y& QCAR
Vi ImageTargetTextures
Vs ARPemula
|l bumi_scaled.jpg
|l hidung_scaled.jpg
| kabel_scaled.jpg
|| leulit_scaled.jpg
|l lidah_scaled.jpg
|l mata_scaled.jpg
| rokolk_scaled.jpg
|l telinga_scaled.jpg
V| ¥&5 StreamingAssets
Y& QCAR
ARPemuIa.dat
["| ARPemula.xml

All MNone Cancel || Import

]

Gambar 5.29: Memasukan Dataset

3. Selanjuntya klik Image Target pada bagian Inspestor sebelah
kanan pada Dataset pilih ARPemula.

| O Inspector | e
Receive Shadows )
¥ Materials
Use Light Probes O
Reflection Probes | Blend Prabes 4
Anchor Override None (Transform) o
A @ MImage Target Behaviour (Script) ﬁ &
Script - ImageTargetBehaviour o]
Type | Predefined Al
| ARPemula 4]
Image Target — EMPTY - [T
wﬂ' v ARPemula
Height
Preserve child size -
Extended Tracking |
Smart Terrain |

Gambar 5.30: Memasukan Dataset

4. Selanjutnya masukan Object .3ds yang sudah disediakan di
CD dengan cara klik Menu Asset -> Import Package->Custom
Package atau klik kanan Import Package->Custom Package.
atau drag gambar langsung

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 115



Tahapan Pembuatan Augmented Reality

File kit Ascts GemeObject Companent Vufoia Wrdow Help

O S| ] | [ center] 8 ocal > I1p Layers v | Cefauk  » ] [Account +
= © Inspsctor
w7 E
— | R —— l rokok ITport Settrge 2,
Dirsction | v Seadian » Donlcacs » objecAR » RCKCK. ~ 4] SearchROKOK » | Oner
> ARCaTEH] —— '
imageTa| Orgariew [ |Dozn  Skarewithv  Bum  Newfolder gy 0@ “ae Hodel
- — - n Meshes
| Favertes L ' Scal Factor 1
I Desctop File Scae 1
8 Dcunlaads Mesn Compression [of ___©
] Recent Places Read/Wrike Enaoled
- _— Optimize Mesh
rocolds ook tokoeblendl Tmport BlendShases &
H Desitop Generate Coliders [
4 Librares Shap UVs o
[ Docurents Generate Lightmap L[]
o Music Narmals & Tangents
] Pictures Normale o+
H vidzos Targents CETT—
1 Saxdin Smoot1ng Angle s m—5)
W o Split Tangents M
1% Cerpy | I Keed Quads. o
W Network
= g Materials
B Project = Import Mawericls
creste - @ RecydeBin DIAINIE T ateril nair
(@
3 rokok3ds Cate modifiecff07/(1/2016 16:28 Date createc: 07/01/201616:28
i Ed /
va 3085k saf 76KE
A = menu NENU MZNJANIM
»
i Mater T
¥ Plugins
¥ Vuforia
PaEctor | | natmes. @ITND
Srorts
=M s 3ds —C—

Gambar 5.31: Memasukan Objek

5. Selanjuntya tambahkan Texsture berupa gambar untuk objek
dengan cara mendrag gambar ke Unity.
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Gambar 5.32: Memasukan Texture

6. Selanjuntya klik object pada bagian Inspector sebelah kanan
masukan texture ke dalam aterial objek drag Texrure ke ma-
terial -> Main MAps-> Albedo.
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Gambar 5.33: Memasukan Material

7. Selanjutnya masukan Object Rokok dari asset ke Image tar-
get, kemudian buat menjadi dua object dengan cara klik kanan-
>Duplicate.

Copy
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Rename
I Duplicate I
Delete

Select Prefab

Create Empty
3D Object

2D Object
Light

Audio

uI

Particle System

* vy v v v

Camera

Gambar 5.34: Duplicate Object

5.1.4.1 Pembuatan Teks Informasi

Text Informasi digunakan untuk lebih menjelasakan object yang
terkandung didalamnya, disini dimasukan Text Informasi berupa
bahayanya kandungan Rokok sebgai informasi dari objek yang di-
buat. pembuatan Text Informasi didalam Unity sebagai berikut :

1. Teks Informasi yang muncul bersamaan dengan object rokok
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dibuat menggunakan texture yang didrag kedalam Plane. Te-
xture dibuat menggunakan Paint. Simpan texture yang dibu-
at dengan format .jpeg atau .png.
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Includeinlibrary »  Sharewith »  Slideshow  Bumn  Newfolder =~ 0 @ |
0 images

....... e [T

ads (£
(2
it | S P
Kabel kabel-coaxial Kandyhgan-Roko kulit

UTP_20140311162 k

nents

lidah-detil muscle-fiber

drag

e
-
LAl prefa =
2L Al Seript - -4
o« |
Assets = 3
Editor -
i laterials andungan... esehatan Mew Materi. rakol

i Imu Pen
# Jaringan

Gambar 5.35: Menambah Gambar Informasi

2. Tambahkan Plane pada Scene Unity 3D untuk tempat me-
nempelkan texture. Untuk menambahkan Plane klik Game
Object —>3DObject — >Plane. Atur ukuran dan posisi Plane se-
hingga berada disamping object.

Component Vuforia Window _Help

Create Empty Ctrl+ShiftN
Create Empty Child AltsShiftsN

I 3D Object :I Cube
2D Object ) Sphere
Light , Capsule
Audio , Cylinder
ul » Plane |
Particle System Quad
Ema Ragdoll..
Center On Children —
Make Parent Tree
Clear Parent Wind Zone
Apply Changes To Prefab T
Break Prefab Instance
Set s first sibling Ctrle=
Set a5 last sibling Crl+-
Move To View Ctrl- AltF
Align With View Ctrl+ Shift+F
Align View to Selected
Toggle Active State Alts Shift+ A

Gambar 5.36: Duplicate Object
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3. Untuk menempelkan texture pada Plane caranya hanya men-
drag texture yang dimaksud ke Plane nya.

Gambar 5.37: Plane berisi Texture

5.1.4.2 Pengaturan Script

Script hanya dimasukan pada Button Pref, Button Next,Button Back
dan Object Rokok.

1. Pada Object Rokok dimasukan Script, scrpt ini memberikan

efect berputar/rotasi pada object saat diarahkan ke camera,
berikut script nya

#pragma strict
var rotasi:int;
function Start () {

}

function Update () {
transform . Rotate (0, rotasi ,0);

}

Penjelasan Script
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baris 2-3 menunjukan variaber yang dibuat adalah rotasi de-
ngan tipe data integer yaitu bilangan bulat dan dimulai de-
nagn fungsi satar atau awal

baris 5-7 menjukan rotasi dari objek rotasi disini berada pada
sumbu y, saat objek diberi nilai rotasi maka objek akan mela-
kukan pergerakan rotasi.

Script yang dimasukan pada Button

#pragma strict

var ket:GameODbject;
var ketl:GameObject;
var rokok:GameObject;

function Start () {
ket.SetActive (false);
ketl.SetActive (false);
}

function Next() {
ket.SetActive (true);
ketl.SetActive (true);
rokok. SetActive (false );
}

function Prev() {
ket.SetActive (false);
ketl.SetActive (false);
rokok. SetActive (true);

}
Penjelasan Script
baris 2-4 menentukan variabel yang dibuat

baris 6-9 pada saat awal deteksi marker informasi dari obejec
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bernilai false yang artinya tidak akan ditampilkan diwal.

baris 11-15 pada saat button Next diklik maka akan melaku-
kan proses dimana inforamasi dari object akan tampil dan
object pertama yang belum memiliki text informasi akan ber-
niali false atau tidak muncul.

baris 17-21 pada saat button presv diklik makan akan mela-
kukan proses sebaliknya

5.1.5 Scene Ilmu Pengetahuan dan Scene Jaringan

Pada Scene ini semua pembuatan dan penamaan Button, mema-
sukan Gambar dengan Raw Image dan Text Informasi sama de-
ngan Seperti Scene Kesehatan. Hanya saja pada Script yang ber-
beda. Kemudian menghubungkan script yang telah dibuat untuk
Object.

e Berikut ini Script untuk Sene llmu Pengetahuan.

var mata : GameObject;
var telinga : GameObject;
var hidung : GameObject;
var lidah : GameObject;
var kulit : GameObject;
var bumi : GameObject;

var mata2 : GameObject;
var telinga2 : GameObject;
var hidung2 : GameObject;
var lidah2 : GameObject;
var kulit2 : GameObject;
var bumi2 : GameObject;

var ket_mata : GameObject;
var ket_telinga : GameObject;
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var ket_hidung : GameObject;
var ket_lidah : GameObject;
var ket_kulit : GameObject;
var ket_bumi : GameObject;

function Start () {

mata2. SetActive (false );
telinga2.SetActive (false);
hidung2. SetActive (false);
lidah2.SetActive (false);
kulit2 .SetActive (false);
bumi2. SetActive (false );

ket_mata. SetActive (false);
ket_telinga.SetActive (false);
ket_hidung. SetActive (false);
ket_lidah.SetActive (false);
ket _kulit.SetActive (false);
ket_bumi. SetActive (false);

}

function Next () {

mata2. SetActive (true);
telinga2.SetActive (true);
hidung2. SetActive (true);
lidah2.SetActive (true);
kulit2 . SetActive (true);
bumi2. SetActive (true);

ket_mata.SetActive (true);
ket_telinga.SetActive (true);
ket_hidung. SetActive (true);
ket_lidah.SetActive (true);
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ket_kulit.SetActive (true);
ket_bumi. SetActive (true);

mata. SetActive (false);
telinga.SetActive (false);
hidung. SetActive (false);
lidah.SetActive (false);
kulit.SetActive (false);
bumi. SetActive (false );

}

function Prev () {

mata. SetActive (true);
telinga.SetActive (true);
hidung. SetActive (true);
lidah.SetActive (true);
kulit.SetActive (true);
bumi. SetActive (true);

Start ();
}

Penjelasan Script

Untuk penjelasan Scrpipt diatas sama saja seperti script sebe-
lumnya hanya saja disini dibuat variabel dari masing masing
object yang berada pada button scene Ilmu Penegetahuan.

e Penyisipan Script untuk Object scene Ilmu Pengetahuan di
Button Ilmu Pengetahuan.
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v |J_j [M Button Ilmu Pengetahuan (Script) ﬁ %,
Script +!Button Ilmu Pengetahuan | =]
Mata mata @
Telinga _telinga (o]}
Hidung _hidung o]
Lidah lidah | @
Kulit leulit o]
Bumi Bumi (1) @
Mata 2 mata-samping (o]
Telinga 2 telinga-dalam | @
Hidung 2 hidung-detail o]
Lidah 2 lidah (1) [c]
Kulit 2 leulit (1) [c]
Bumi 2 Bumi-Detail | @
Ket_mata Ket Mata (o]
Ket_telinga Ket Telinga (o]
Ket_hidung Ket Hidung o}
Ket_lidah Ket Lidah | @
Ket_lulit Ket Kulit o}
Ket_bumi Ket Bumi (o]

Gambar 5.38: Mengubungkan Script

e Berikut ni merupakan Script untuk Scene Jaringan.

var kabel:GameObject[];
var i:int;

function Start () {
kabel [0]. SetActive (true);

kabel[1]. SetActive (false);
kabel [2]. SetActive (false);
kabel [3].SetActive (false);
kabel [4].SetActive (false);
kabel [5]. SetActive (false);
kabel [6]. SetActive (false);
kabel [7].SetActive (false);
kabel [8]. SetActive (false);
kabel [9]. SetActive (false);
kabel [10]. SetActive (false);

}

function Next () {
if (i<kabel.Length—1) f{
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i++;

kabel[i]. SetActive (true);
kabel[i —1].SetActive (false);
}

}

Penjelasan Script

Memakai fungsi array dimana didalam dalam script adalah
saat Object yang ada pada Scene Jaringan tidak langsung mun-
cul semua secara bersamaa akan tetapi muncul secara satu
persatu saat Button Next diklik.

e Penyisipan Script untuk Object scene Jaringan di Button Ja-
ringan.

¥ [Is| M Button Jaringan (Script) @ %
Script Button laringan a
¥ Kabel
Size ala
Element 0 utp
Element 1 Plane UTP
Element 2 coaxial
Element 3 Plane Coaxial
Element 4 escon
Element 5 if-sma
Element & (fddi
Element 7 1 1c
Element & mtrj

© 0 00000 000 0

Element 2 _sc-apc
Element 10 Flane Fiber Optic
1 0

Gambar 5.39: Menghubungkan Script

5.1.6 Pengamanan Lisensi

Pengamana Lisensi merupakan hal penting dalam pembuatan apli-
aksi, setiapa apliaksi diwajibkan untuk memasukan serial pengam-
an Lisensi di aplikasi yang dibuat (Lisensi Key sudah ada dalam
CD), masukan Pengamana Lisensi key dengan cara klik AR Camera
yanga da pada hirarcy kemudian pada bagian Inspectordijendela
sebelah kanan terdapat Vuforia Behavior Script kemudian di App
License Key copy dan masukan serialnya.
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® Inspector | -
!_’ M [ARCamera [Istatic -
Tag | Untagged 4| Layer | Default 4 |
Prefab | Select | Revert | Apply |
.~  Transform £,
v () Audio Listener &,
v @ M vuforia Behaviour (Script) £,
Script - VuforiaBehaviour @
App License Key AThr7cT/////AAAARAelxWCIeS0azs1M

GXv2fi9q]0hEzqRUIJEZWE/LBGS+W+
|257arZmxacOB9oevbO/KNtzk3Ke/CkT

Camera Device Mode | MODE_DEFAULT B
Max Simultaneous Tra 1

Max Simultaneous Tra 1
Delayed Loading Obje[ ]

Camera Direction | CAMERA_DEFAULT ™
Mirror Video Backgrow DEFAULT ™
World Center Mode | FIRST_TARGET Al

Bind Alternate Camer.[_|

Gambar 5.40: Memasukan Serial Pengamana Lisensi

5.1.7 Pembutan Resolusi

Resolusi merupakan tampilan pada saat aplikasi dijalankan di pe-
rangkat mobile. Resolusi yang baik adalah resolusi yang dapat tam-
pil dengan ukuran yang pas saat aplikasi dijalannkan pada device.
1. Pada Scene Game klik Free Spect. Free Spect merupakan pemi-
lihan atau pembuatan rosolusi untuk layar yang digunakan dalam
aplikasi android.
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€ Game

Fras Aspact =

« Free Aspect

Remote (Not Connected) (10x10)
HVGA Portrait (320x480)
HYGA Landscape (480x320)
WWGA Portrait (4B0x800)
WVGA Landscape (800x480)
FWVGA Portrait (480x854)
FWVGA Landscape (854x480)
WSVGA Portrait (600x1024)
WSVGA Landscape (1024x600)
WXGA Portrait (B00x1280)
WXGA Landscape (1280x800)
3:2 Portrait [2:3)

3:2 Landscape (3:2)

16:10 Portrait (10:16)

16:10 Landscape (16:10)

o

Gambar 5.41: Free Aspect

2. Kemudian klik gambar seperti tanda Plus untuk menambah Free
Spect. disini dibuat Label baru bernama Lenovo A859 kemudian
mengatur lebar dan panjangnya resolusi dari device. Resolusi yang
digunakan merupakan resolusi yang sesuai dengan device penggu-
na aplikasi.

Membangun Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 127



Tahapan Pembuatan Augmented Reality

€ Game
| Lenowvo AB59 (720:x1280)
Free Aspect

Remote (Mot Connected) (10x10)
HWGA Portrait (320x480)
HVGA Landscape (480x320)
WWVGA Portrait (480x800)
WWGA Landscape (800x480)
FWWVGA Portrait (480x854)
FWWVGA Landscape (854x480)
WSWGA Portrait (600x1024)
WSWVGA Landscape (1024x600)
WXGA Portrait (B00x1280)
W¥GA Landscape (1280x800)
312 Portrait (2:3)

3:2 Landscape (3:2)

16:10 Portrait (10:16)

16:10 Landscape (16:10)

¥ Lenovo AB59 (7Z0x1Z80)

Add
Label Lenovo ABS59
Type Fixed Resalutian =

Width & Height [1280 | [7zof |

Lenovo ABS59 (1280x720)

[ Cancel H QK ]

Gambar 5.42: Free Aspect Baru
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5.2 Menjalakan Aplikasi

Pada tahap ini akan melakukan ujicoba menjalankan aplikasi yang
telah selesai dibuat. Karena aplikasi ini berbasis android sehingga
proses pengujian dilakukan pada smartphone. Untuk lebih jelas-
nya akan dijelaskan dengan tahap-tahap di-bawah ini.

Hal terpenting lainnya sebelum menjalakan Aplikasi ini ada-
lah mencetak gambar yang dijadikan media deteksi ini pada sebu-
ah kertas dan tes aplikasi terlebih dahulu menggunakan web ca-
mera.

Setelah Berhasil, pasang aplikasi ke dalam gegget Android
Simpan Scene yang telah dibuat. Klik file —> Save scene. Kemudian
buat folder ‘Scenes’ dan simpan di dalamnya.

1. Pertama klik File -> Bulid Settings atau dengan Ctrl+Shift+B

pada keybord .

File § Edit Assets GameObject Compor
New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0
Save Scene Ctrl+5
Save Scene as... Ctrl+Shift+5
MNew Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B I
Build & Run Ctrl+B
Build in Cloud...

Exit

Gambar 5.43: Build Settings

2. Selanjuntya pastikan berada di platform Android, karena apli-
kasi yang dibuat menggunakan paltform Android. Pilih An-
droid kemudian Switch Platform. Jika menggunakan Platform
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selain Android pilih platformnya kemudian switch paltform
kembali untuk mengganti paltform.

Platform

e Vieb Player . Andraid

é PC, Mac & Linux Standalone Tewture Compression
Gaogle Android Praject ]
Development Build  []
Butoconnect Profiler [
Ecript Debusgging (]

Windows Store

I Switch Fl.arfurln' PIaI:rsem'nE.._ uil || Build And Run ]

Gambar 5.44: Memilih Platform Android

3. Selanjutnya drag drop scene yang telah disimpan kedalam
form Build Settings tadi, hal ini untuk menyatakan bahwa sce-
ne yang telah dibuat tersebut akan dicompile dan dikemas
dalam file .apk yang siap diinstall.

i N

Gambar 5.45: Drag Scene
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4. Selanjutnya untuk melakukan pengaturan pada Player Set-
tings. Masih pada window Build Settings klik Player Settings.
Lihat pada bagian window inspector. Lakukan pengaturan
berupa Company Nama, Product Name, serta Default Icon.
Company Name merupak nama dari si pembuat aplikasi se-
dangkan Product Name merupaka nama adari aplikasi yang
dibuat dan yang terakhir adalah Default Icon yang merupak-
an pemilihan logo dari aplikasi yang dibuat.

Select Texture2D = )0 nspector | e
ar , PlarerSettings Qe
Assets —
. Company Mame Saadiah
"‘ ARPemula
'm‘ U Preject 10
A
hidurg_sea| EETTID
e ['
kubal_scal adungan..
u
Cursor Motspot xo Yo
l l Ze D+ & B0 0| ¥ | ®
* |§ S=ttings for android
Resolution and Presentation
| Iean
Splash Image

| Other settings

Gambar 5.46: Player Settings

5. Selanjutnya untuk melakukan pengaturan pada platform An-
droid di Resolution and Presentation sebagai tampilan rotasi
pada device . Tampilan rotasi yang diilih adalah Landsape Ri-
ght.
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e | & | 0%

Settings for Android

Resolution and Presentation

Orientation

Default Orientation® | Auto Rotation 4

Allowed Orientations for Auto Rotation
Portrait -
Portrait Upside Down [
| Landscape Right

Landscape Left -
Status Bar
Status Bar Hidden 4

Use 32-bit Display Buffer®M
Disable Depth and Stencil| |
Show Loading Indicator | Don't Show g

% Shared setting between multiple platferms,

Gambar 5.47: Resulution and Presentation

6. Selanjutnya untuk melakukan pengaturan pada paltform An-
doid di Other Settings yaitu indentifikasi dan minimal API Le-
vel. API Level disini dipilih yaitu Android 2.31.

Other Settings

Rendering

Rendering Path* | Ferward 3|

Automatic Graphics API  []
Graphics APIs

= OpenGLESZ
+ -

Multithreaded Rendering® [

Static Batching ™

Dynamic Batching W

GPU Skinning* |

Virtual Reality Supported [

Identification
I Bundle Identifier com.Saadiah.ARPemula

Bundle Version 1.0 |

Bundle Version Code 1
I Minimum &PI Level [ Android 2.3.1 'Gingerbread' (API Ieﬂ!

Gambar 5.48: Other Settings
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7. Jika semua konfigurasi telah selesai dilakukan, kini saatnya
menyimpan aplikasi Augemneted Reality. Pada window Build
Settings klik Build.

o8

Orgasize = Hew Telder =« 8

o Uity Prejects b AR Pemuda b

¢ Farvorites
M Desieep fisgets
& Downiloads Library
Bl Recent Places | Projectettngs
QCAR
M Destop Temp
4 Libcaries
# Documents
ot Music
i) Pictures
B videos

B S1adeh
Filemames  &fPemuld

Seve as type | opk zl

= Hide Frilden e _ Cancel

Gambar 5.49: Simpan Aplikasi

8. Tunggu proses compiling dan pushing aplikasi ke device An-
droid. maka jika berhasil akan terlihat Aplikasi dengan file
extention .apk.

AR Pemula

| Assets

., Library

. ProjectSettings

| QCAR

 Temp

AR Pemula.sin

AR Pemula.userprefs
AR Pernula-csharp.sin
AR TELINGA.sIn

AR TELINGA.userprefs
AR TELINGA-csharp.sin
__|ARPemula.apk

Assembly-CSharp.csproj

et
L
[

Assembly-CSharp-Editor.cspraj
Assembly-CSharp-Editor-vs.csproj
Assembly-CSharp-vs.csproj
Assembly-UnityScript.unityproj
Assembly-UnityScript-Editor-firstpass.unitypraj
Assembly-UnityScript-Editor-firstpass-vs.unityproj

et
L
]
el

Assembly-UnityScript-vs.unityproj

Gambar 5.50: Aplikasi ARPemula
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9. Tunggu proses compiling dan pushing aplikasi ke device An-
droid. Pasang aplikasi ke device Smartphone, arahkan kame-
ra device ke marker.

Scene Kesehatan

Scene Ilmu Pengetahuan
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Scene Jaringan
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Augmented Reality Teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah ling-
kungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda
maya tersebut dalam waktu nyata.

Marker Objek nyata yang digunakan sebagai penghubung antara
dunia nyata dan maya dan sebagai alat berinteraksi dengan
sistem.

Fiduciary Markers Marker hitam putih yang digunakan untuk me-
lacak objek yang terdapat pada real-environment.

Barcode Kumpulan data optik berupa lebar garis dan spasi garis
paralel yang dibaca mesin.

QR Code Quick Response (QR) Codes adalah kode dua dimensi yang
terdiri dari banyak kotak yang diatur dalam suatu pola persegi.

Microsoft Tag Dikenal juga dengan HCCB (High Capacity Color Bar-
code), merupakan 2D barcode yang dapat mengkoneksikan
pengguna kepada informasi, website, dan pengalaman inter-
actif pada dunia digital.

Marker Based Tracking Ilustrasi hitam dan putih persegi dengan
batas hitam tebal dan latar belakang putih agar komputer da-
pat mengenali posisi dan orientasi dan menciptakan dunia
virtual 3D.

Markerless Augmented Reality Augmented Reality yang tidak me-
merlukan Marker untuk menampilkan elemen-elemen digi-
tal.

Face Tracking Teknologi yang mampu mengidentifikasi atau memver-
ifikasi atau menjejak objek wajah dari gambar digital atau bingkai
video dari sumber video.

Object Tracking Proses mengenali semua bentuk benda yang ada
lingkungan disekitar.
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Motion Tracking Pengenalan objek yang bergerak oleh komputer.

GPS Based Tracking Pemanfaatan data GPS dan kompas untuk di-
tampilkan dalam bentuk arah secara realtime.

SDK Software Development Kit, kumpulan software untuk mengem-
bangkan aplikasi untuk device tertentu atau sistem operasi.

Vuforia Augmented Reality Software Development Kit (SDK) dari
Qualcom untuk perangkat mobile yang memungkinkan pem-
buatan aplikasi Augmented Reality (AR).

AR Toolkit Software library, untuk membangun augmented reality
(AR).

Unity Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat games, si-
mulasi, dan bangunan arsitektur. Unity adalah merek dagang
dari Unity Technologies.

Blender Software pengolah 3 dimensi (3D) untuk membuat ani-
masi 3D.

API Aplication Program Interface. Satu set rutin, protokol dan alat
untuk membangun aaplikasi perangkat lunak.

IDE Integrated Development Enviroment
JDK Java Development Kit

JRE Java Runtime Environtment
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Fiduciary Markers 27
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Sinopsis

Buku menyajikan langkah demi langkah pembuatan aplikasi Au-
gmented Reality(AR) untuk pemula yang diterapkan pada perang-
kat mobile android. Buku merupakan media pembelajaran agar
dapat mengetahui ilmu dasar dan pedoman dalam belajar mem-
buat aplikasi AR.

Aplikasi yang dibuat dapat menampilkan animasi 3 Dimensi beri-
kut media teks sebagai pelengkap informasi. Terdapat Official Web-
site sebagai media untuk memperoleh penjelasan tambahan me-
ngenai materi yang terdapat pada buku ini yaitu Vuforia. Aplika-
si ini dibangun dengan menggunakan SDK (Software Development
Vuforia) Vuforia dan software Unity.
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