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B A B  I 
 

PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Augmented Reality  

Augmented Reality (AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah 

teknologi yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi (2D) 

atau tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan yang nyata 

kemudian memunculkannya atau memproyeksikannya secara real time. 

Sederhananya AR secara bahasa dapat diartikan Realitas Tertambah 

atau dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) diartikan sebagai 

Realitas Berimbuh. Oleh karena itu, AR dapat digunakan untuk 

membantu memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan 

struktur suatu model objek. Beberapa aplikasi AR dirancang untuk 

memberikan informasi yang lebih detail pada pengguna dari objek nyata. 
 

Implementasi keseharian yang bisa kita lihat adalah saat pembawa 

acara televisi membawakan berita, terdapat animasi atau objek virtual 

yang ikut bersamanya, jadi seolah-olah dia berada di dalam dunia virtual 

tersebut. Padahal sebenarnya, itu adalah teknik penggabungan antara 

dunia virtual dengan dunia nyata yang dinamakan dengan AR. 
 

Penerapan teknologi AR yang sering kita jumpai ada dalam dunia 

hiburan, mulai dari iklan dalam pertandingan olahraga, hingga banyak 

dalam permainan atau game elektronik. Adapun game yang sangat 

populer saat awal dimunculkan AR yakni Pokemon Go. Namun ternyata, 

AR juga mulai diterapkan secara serius pada dunia pendidikan dan 

medis, bahkan militer. 
 

Dalam dunia pendidikan, AR dapat digunakan sebagai buku 

berbentuk 3D untuk menyampaikan materi pelajaran. Penulis sendiri 

mulai mengembangkan AR untuk dijadikan sebagai applikasi yang 

digunakan untuk melakukan praktikum di laboratorium ataupun langsung 

di field (lapangan). Sementara AR dalam dunia medis dapat membantu 

para dokter untuk mempersiapkan operasi bedah. Hal yang lebih maju 

(advance) didapati di dunia milliter karena AR sudah lama digunakan 

https://upttik.undiksha.ac.id/wp-admin/post.php?post=21745&action=edit
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oleh militer AS sebagai sarana latihan. Militer AS juga memiliki perangkat 

AR bernama ARC4 yang digunakan para komandan pasukan untuk 

mengirimkan informasi secara langsung kepada pandangan pasukannya. 

(Docobot, 2018) 
 

Virtual objek yang ditambahkan hanya bersifat menambahkan 

bukan menggantikan objek nyata. Sedangkan salah satu tujuan AR 

adalah menyederhanakan objek nyata dengan membawa objek maya 

sehingga informasi tidak hanya untuk pengguna secara langsung 

melainkan juga untuk setiap pengguna yang berhubungan dengan user 

interface dari objek nyata. 
 

Menurut (Craig, 2013) anggap saja Anda terlibat dalam dunia 

normal biasa, tetapi ada tambahan di dunia itu yang terdiri dari informasi 

digital yang ditempatkan di dunia untuk menambah dunia dengan hal-hal 

yang biasanya tidak Anda lihat, dengar, rasakan, sentuh, dll. 
 

Apa contoh pengalaman AR? Bayangkan sejenak Anda pergi 

mengunjungi sebuah lahan kosong di mana Anda berniat untuk 

membangun rumah impian Anda. Sekarang mari kita pertimbangkan 

pengalaman AR di mana Anda pergi ke tanah kosong, tetapi melalui 

penggunaan teknologi AR Anda dapat melihat rumah impian Anda di 

tempat itu. Anda dapat berjalan di sekitar rumah dan melihatnya dari 

semua sudut pandang yang berbeda seperti yang Anda bisa jika rumah 

itu benar-benar selesai dibangun. Anda dapat berinteraksi dengan 

rumah, membuka pintu, dan sebagainya seperti yang Anda lakukan di 

dunia nyata. 
 

Fungsi AR adalah untuk meningkatkan persepsi seseorang dari dunia 

yang ada disekitarnya dan menjadikan sebagian dunia virtual dan nyata 

sebagai antarmuka yang baru yang mampu menampilkan informasi yang 

relevan yang sangat membantu dalam bidang pendidikan, pelatihan, 

perbaikan atau pemeliharaan, manufaktur, militer, permainan dan segala 

macam hiburan. 
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1.2 Blender 

 

Blender adalah rangkaian pembuatan 3D open source dan gratis. Ini 
 
mendukung keseluruhan 3D pipeline-modelling, rigging, animation, 

simulation, rendering, compositing dan motion tracking pada pengeditan 

video dan penciptaan game. 

 
Karena Software tersebut bisa diunduh secara gratis, maka Blender 

menjadi salah satu pilihan yang tepat 3D untuk mengembangkan dan 

menciptakan objek 3D dari komponen maupun model yang akan dibuat 

dalam bentuk animasi 3D. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1.1 Tampilan Interface Blender 3D 
 
 

Gambar diatas merupakan user interface ketika kita pertama kali 

membuka Blender. Tampilannya terlihat sederhana, namun bagi orang 

yang pertama kali menggunakannya akan bingung dengan fungsi tombol 

atau tools yang begitu banyak. Setelah terbiasa dan mengetahui semua 

fungsi tools yang ada maka Blender akan menjadi perangkat lunak yang 

mudah digunakan. 
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Gambar 1.2 Contoh Objek Mesh di Blender 

 

 Seperti pada perangkat lunak 3D lainnya, pada Blender 

pembentukan objek dibuat dari objek-objek tertentu yang sudah 

disediakan. Contoh objek mesh yang bisa dipakai adalah cube, plane, 

circle, cylinder, cone, sphere dan torus. Dengan begitu kita bisa membuat 

berbagai objek yang diinginkan sesuai dengankemampuan dan imaginasi 

yang dimilliki. 

 
1.3 Unity 

 

Unity digunakan oleh peneliti dalam mengembangkan aplikasi 

Augmented Reality sebagai perangkat lunak yang berguna untuk 

menyatukan komponen- komponen yang dibutuhkan dalam 

mengembangkan aplikasi, sehingga dapat menciptakan suatu produk 

akhir yaitu aplikasi Mobile Android. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar  1.3  Pembuatan Objek di Unity 
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Unity merupakan platform pengembangan game dua dimensi (2D) 

maupun tiga dimensi (3D) yang dapat digunakan oleh pengembang baru 

maupun pengembang yang sudah berpengalaman. Javascript dan C# 

merupakan bahasa pemrograman yang dipakai dalam pengembangannya, 

kemudahan keterhubungan antara objek yang sedang dikembangkan dan 

script pemrograman menjadikannya pilihan yang baik bagi pengembang 

yang memiliki keterbatasan waktu namun memiliki segudang ide 

(Arifitama, 2017). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1.4 Dukungan Cross-Platform pada Unity  
 

Unity adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. 

Aplikasi ini dapat digunakan untuk membuat sebuag game multi-platform 

yang bisa digunakan pada perangkat komputer, Android, iPhone, PS 3, 

dan X-BOX. 

 
1.4 Vuforia Engine 

 

Vuforia digunakan sebagai software tambahan wajib (plugins) pada 

software Unity agar dapat menghasilkan aplikasi AR yang digunakan pada 

perangkat mobile, software plugin ini open source dan bisa didapatkan 

secara free (gratis) dengan cara mengunduh melalui website 

www.vuforia.com. 
 
 
 
 
 

http://www.vuforia.com/
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Gambar 1.5 Image Target pada Vuforia Engine 

 

Vuforia merupakan sebuah Software Development Kit (SDK) yang 

dikeluarkan oleh Qualcomm, untuk pengembangan aplikasi di bidang 

computer vision, khususnya teknologi VR dan AR. Teknologi yang diusung 

oleh Qualcomm sebagai pengembang adalah dari sisi pembuatan target, 

penempatan target marker, dan konfigurasi SDK dasar dari teknologi AR 

(Arifitama, 2017). 

 
 
1.5 Microsoft Visual Studio  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1.6 Splash Screen Microsoft Visual Studio pada Versi Tahun 

2022 

 

Microsoft Visual Studio merupakan kumpulan lengkap tools 

pengembangan untuk membangun aplikasi Web ASP.NET, XML Web 
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Services, aplikasi dekstop, dan aplikasi mobile. Di dalam Visual Studio 

inilah bahasa-bahasa pemrograman .NET seperti Visual Basic, Visual 

C++, Visual C# (CSharp), dan Visual J# (JSharp). Semuanya 

menggunakan lingkungan pengembangan terintegrasi atau IDE yang 

sama sehingga memungkinkan untuk saling berbagi tools dan fasilitas. 
 

Script yang akan digunakan dalam Unity cocok dengan apa yang 

disediakan di Microsoft Visual Studio sehingga menjadi salah satu pilihan 

terbaik untuk memulai atau mengedit C# (C Sharp) sebagai kalimat 

perintah (Programming Language) untuk memfungsikan semua perintah 

kedalam sebuah objek. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 
 

 Gambar 1.7 Pembuatan Script Visual Studio 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 


