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Received [07 Juni 2023] ABSTRAK

Revised [09 November Aplikasi Implementasi Augmented Reality adalah sebuah aplikasi atau
2023] perangkat lunak komputer yang dirancang secara umum untuk
Accepted [12 Desember memudahkan untuk pembelajaran tentang materi Multimedia pada sekolah
2023] SMK N 03 Padang Jaya. AR memiliki kelebihan bersifat interaktif dan rea/ time

sehingga AR banyak diimplementasikan di berbagai bidang. Tujuan dari
penelitian ini memberikan informasi teknologi augmented reality untuk
meningkatkan pengetahuan kamera DSLR sehingga dapat mengetahui dan
mempermudah siswa dalam mempelajari bentuk dari kamera DSLR, yaitu
Keywords : telg, bgdy kamera, /ighting, dan tripot. Aplikasi ini dibua?t men.ggunakan
Application, AR Unity, aplikasi Blender untuk pgmbuatan Mod'el 3D, dan' Vuforia engine untuk
DSLR. 3D model. pembuatan Maker, dan Unity langkah akhir untuk build model 3D dan Maker
menjadi sebuah aplikasi berbasis android. Hasil dari penilitian ini dapat
diketahui bahwadengan menerapkan teknologi Augmented Reality dapat
memudahkan dalam mempelajari Kamera DSLR sehingga memberikan
informasi detail sesuai yang di harapkan berdasarkan menu yang diuji dalam
menentukan keputusan pembelian sepeda motor bekas bagi konsumen.

This is an open access article under ABSTRACT

the CC-BY-SA license The Augmented Reality Implementation application is an application or
® @ computer software designed in general to make it easier to learn about
@ Multimedia material at SMK N 03 Padang Jaya school. AR has the advantage

of being interactive and real time so that AR is widely implemented in various
fields. The purpose of this study is to provide information on augmented
reality technology to increase DSLR camera knowledge so that students can
find out and make it easier for students to learn the shape of a DSLR camera,
namely telephoto, camera bodly, lighting, and tripod. This application was
created using the Blender application for making 3D models, and the Vuforia
engine for making Maker, and Unity is the final step for building 3D models
and Maker into an Android-based application. The results of this research can
be seen that applying Augmented Reality technology can make it easier to
study DSLR cameras so as to provide detailed information as expected based
on the menu being tested.

PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, komputer memiliki banyak manfaat bagi
manusia di berbagai bidang yaitu dalam bidang informasi, edukasi, bisnis dan komunikasi. Oleh
karena itu komputer banyak dimanfaatkan untuk membantu dalam menyelesaikan pekerjaan
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manusia, pekerjaan yang dulunya hanya bisa dilakukan secara manual, namun dengan semakin
pesatnya perkembangan teknologi pekerjaan tersebut dapat dikerjakan dengan bantuan komputer
yang tentunya sangat memudahkan dan dapat menghemat waktu. Dan salah satu teknologi
komputer yang sedang berkembang saat ini adalah Augmented Reality (AR)(Maulana, 2014).

Pemanfaatan Teknologi Informasi (TI) dalam proses penyampaian informasi mengalami
perkembangan pesat. Saat ini, teknologi terbaru yang digunakan dalam penyampaian informasi
adalah teknologi Augmented Reality (AR). Pada teknologi AR, pengguna dapat menvisualisasikan
objek atau benda bersejarah dalam bentuk 3 dimensi. AR memiliki kelebihan bersifat interaktif dan
real time sehingga AR banyak diimplementasikan di berbagai bidang. Di bidang pendidikan.
(Haryani, 2017)

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 03 Padang Jaya memiliki jurusan multimedia,
dimana penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan gambar. Sehingga
pengguna dapat melakukan interaksi, berkarya dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan
dalam dunia informatika.

DSLR adalah singkatan dari “Digital Single Lens Reflex'. Dalam bahasa yang sederhana, DSLR
adalah kamera digital yang menggunakan cermin untuk memindahkan cahaya dari lensa ke jendela
bidik (viewfinder), yang merupakan lubang di bagian belakang kamera dimanaanda dapat
melihat/mengintip melaluinya untuk melihat gambar apa yang anda ambil. Kamera SLR
menggunakan Pentaprism atau yang biasa disebut cermin segi lima yang letaknya di atas jalur optis
melalui lensa dan akan disalurkan ke lempengan film untuk kamera analog atau sensor pada DSLR.
Setelah itu cahaya yang masuk akan dipantulkan ke bagian atas melalui cermin pantul dan setelah
itu baru mengenai pentaprism. Pentaprism akan memantulkan cahaya beberapa kali hingga
menyentuk viewinder (pembidik). Saat shuter dilepaskan, kaca akan membuka jalan bagi cahaya
supaya bisa masuk langsung mengenai negatif film untuk Analog SLR atau lempengan sensor digital
untuk DSLR.

Setiap pembelajaran di ruang kelas pasti membutuhkan teknologi yang dapat mempermudah
dalam pembelajaran. Tidak mudah mengajarkan pengetahuan kamera DSLR di ruang kelas karena
tidak mungkin pihak sekolah menyediakan kamera DSLR dalam jumlah banyak.

Di jaman saat ini teknologi semakin dekat sehingga memungkinkan semua orang dapat
memiliki smartphone berbasis android, sehingga untuk dapat meningkatkan efisiensi dalam
pembelajaran, memerlukan suatu sistem aplikasi yang dapat memperkenalkan kamera DSLR dalam
bentuk 3D dengan mudah yang di jalankan melalui smartphone berbasis android.

LANDASAN TEORI

Penelitian Terkait

Penerapan Teknologi Augmented Reality ini diproyeksikan sebagai inovasi media
pembelajaran proses pembelajaran dengan metode konvensional (s/ide) dan menggunakan buku
panduan dan sejenisnya pada hakekatnya digunakan untuk menunjang proses pembelajaran itu
sendiri guna memberikan pemahaman kepada user tentang materi yang disampaikan. Berbeda
dengan pembelajaran konvensional, teknologi yang diterapkan ini bersifat interaktif dan lebih
menarik karena informasi yang disampaikan lebih interaktif dengan user yang menggunakannya.
(Haryani, 2017)

Pemanfaatan Aplikasi grafis komputer ini memungkinkan mengilustrasikan gambar-gambar
tersebut dalam bentuk animasi (gambar bergerak dan tiga dimensi) yang dapat diekplorasi dalam
berbagai sudut pandang (atas, bawah, kanan, kiri) sehingga akan memberikan pemahaman yang
lebih baik kepada wser. Penerapan aplikasi komputer ini dikembangkan menggunakan salah satu
metode pengembangan perangkat lunak yaitu “waterfa/l'. Dalam penelitian ini, akan dilakukan
serangkaian kegiatan dalam rangka memperoleh informasi kebutuhan sistem, perancangan dan
dilanjutkan dengan tahapan implementasi dengan membuat modelling objek yang terdapat dalam
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buku panduan. Selanjutnya dilakukan integrasi pada aplikasi menggunakan Augmented Reality.
Pada tahap selanjutnya dilakukan pengujian. (Haryani, 2017)

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, komputer memiliki banyak manfaat bagi
manusia di berbagai bidang yaitu dalam bidang informasi, edukasi, bisnis dan komunikasi.
Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi media pembelajaran tentang tata surya. Saat ini
pembelajaran tata surya hanya bisa dipelajari dari buku, video, internet ataupun datang langsung ke
tempat yang mempelajari tentang tata surya seperti Planetarium. Penelitian ini memanfaatkan
teknologi Augmented Reality (AR). AR sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata dan terdapat integrasi antar benda
dalam tiga dimensi (3D). (Maulana, 2014)

Penggabungan benda nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai.
Untuk pembuatan objek 3D digunakan software 3DSMax sedangkan untuk membuat aplikasi
digunakan software ARSound. Aplikasi pembelajaran tata surya ini dibuat dalam melalui tahap
pembuatan objek 3D, perancangan aplikasi, dan perancangan marker. (Maulana, 2014)

Teknologi augmented reality berdasarkan metode pelacakan (tracking) terbagi menjadi dua
yaitu marker based tracking dan markerless. Kedua metode ini memiliki persamaan yaitu
dipengaruhi oleh jarak pendeteksian dan intensitas cahaya dalam keberhasilannya memunculkan
suatu objek. Akan tetapi belum diketahui berapa jarak yang tepat dan kondisi intensitas cahaya
yang ideal bagi kedua metode tersebut. Penelitian ini diusulkan untuk menganalisis pengaruh jarak
pendeteksian serta integritas cahaya terhadap metode marker based tracking dan markerless.
Variasi jarak yang digunakan adalah 5cm, 10cm, 20cm, 30cm, 40cm, 50cm, dan 80cm sebagai sub
indikator jarak pendeteksian kemudian untuk mendapatkan variasi besarnya intensitas cahaya
digunakan sumber cahaya matahari, lampu berwarna kuning, merah, hijau, biru, dan putih (terang).

Metode pengujian yang digunakan yaitu menentukan jarak minimum dan jarak maksimum
pendeteksian serta menentukan besarnya intensitas cahaya untuk memunculkan suatu objek. Hasil
pengujian ini adalah jarak minimum dan maksimum pendeteksian serta intensitas cahaya yang
didapatkan untuk kedua metode yang diusulkan yaitu marker based tracking memiliki rata-rata
jarak minimum 7.5 cm dan maksimum 80.5 cm. Sedangkan marker/ess rata-rata jarak minimum 3.8
c¢m dan maksimum 300 cm. Sistem dapat memunculkan objek pada intensitas 97 lux -1605 lux.
(Apriyani, 2016)

Berdasarkan 3 jurnal diatas, Augmented Reality ini diproyeksikan sebagai inovasi media
pembelajaran proses pembelajaran dengan metode konvensional dan teknologi Augmented Reality
sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif
dalam waktu nyata dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi (3D).

Augmented Reality

Menurut Hayani (2017:1) Augmented Reality (AR) merupakan salah satu bagian dari Virtua/
Environment (VE) atau yang biasa dikenal dengan Virtual Reality (VR). AR memberikan gambaran
kepada pengguna tentang penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dilihat dari tempat yang
sama. AR memiliki tiga karakteristik yaitu bersifat interaktif (meningkatkan interaksi dan persepsi
pengguna dengan dunia nyata), menurut waktu nyata (rea/ time)dan berbentuk 3 dimensi. Diagram
ilustrasi AR dapat dilihat pada Gambar 2.1, dimana AR merupakan penggabungan dunia nyata dan
dunia maya.

Edukasi

Edukasi adalah proses yang dilakukan oleh seseoarang untuk menemukan jati dirinya, yang
dilakukan dengan mengamati dan belajar yang kemudian melahirkan tindakan dan prilaku. Edukasi
sebenarnya tidak jauh berbeda dari belajar yang dikembangkan oleh aliran behaviorisme dalam
psikologi. Hanya istilah ini sering dimaknai dan diinterpretasikan berbeda dari /earning yang
bermakna belajar. (Putra, 2016).

Secara umum anak usia dini merupakan anak yang berada pada usia 0-6 tahun. Usia dini
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merupakan usia yang sangat penting bagi perkembangan anak sehingga disebut Go/den Age. Anak
usia dini sedang dalam tahap pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat, baik fisik
maupun mental. Anak usia dini belajar dengan caranya sendiri. Bila ditinjau dari hakikat anak usia
dini, maka anak memiliki dua aspek perkembangan yaitu biologis dan psikologis. (Putra, 2016).

Pengertian Android

Android adalah sebuah toolkit software yang baru untuk perangkat bergerak yang dibuat oleh
Google dan Open Handset Alliance.Dalam beberapa tahun, android diharapkan dapat ditemukan
dalam jutaan Aandphone dan berbagai perangkat bergerak, membuat android menjadi platform
utama untuk pengembang ap/ikasi.

Sudah ada banyak platform mobile di pasar saat ini, termasuk Symbian, iPhone, Windows
Mobile, BlackBerry, Java Mobile Edition, Linux Mobile (LiMo). Meskipun beberapa fitur telah muncul
sebelumnya, android adalah platform yang menggabungkan beberapa hal berikut :

* Android merupakan sebuah platform yang berbasis linux dan open source. Pembuat handset
menyukai hal ini karena mereka dapat menggunakan dan menyesuaikan platform tanpa
membayar royalti.

+ Sebuah arsitektur berbasis komponen. Bagian dari aplikasi android dapat digunakan sebagai
bahan lain oleh developer.

+ Banyak built-in service yang tidak biasa. Servis berdasarkan lokasi menggunakan GPS atau cell
tower triangulation yang membuat pengalaman pemakai terjadi bergantung lokasi.

Aplikasi android dijalankan di atas VM bernama Dalvik Virtual Machine. Di dunia ini terdapat
dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama yang mendapat dukungan penuh dari Google
atau Google Mail Services (GMS) dan kedua adalah yang benar bebas distribusinya tanpa dukungan
langsung Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD) (Kasman, 2016).

Blender

Blender adalah sebuah software yang memungkinkan penggunanya untuk melakukan
pembuatan konten 3D yang interaktif. Software ini menawarkan fungsi penuh untuk melakukan
modelling, rendering, pembuatan animasi dan pembuatan game.

METODE PENELITIAN

Gambar 1. Model Waterfall

Komunikasi

Kebutuhan Aplikasi Perencanaan

augmanted reality N Pemodelan
A Membuat flowchart
! _ f;istem dan tampilan Analisis Konstruksi
| interface Perancangan >
: _________________ f ________ _ | menggunakan
1 1 1 1
' L waterfall Penulisan codmg. Penyerahan
! ! 7 y menggunakan editor 4
1 1 ] unity3d dengan | 5 Sistem
' . ' pengujian stub testing
1 1 1 H H
e A iy dan unit testing Hasil aplikasi bisa
! ! ! berjalan pada server
1 1 I A smartphone
| H | : menggunakan marker
| e mmmmee— - e e L e mmmmmmmmo - U —
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Menurut Putra (2016) berdasarkan gambar 1 diatas, adapun penjelasan metode waterfall

adalah sebagai berikut :

1.

RIESREN

Komunikasi, merupakan kebutuhan data yang harus disiapkan dalam aplikasi.
Perencanaan, membuat flowchart sistem dan tampilan /nterface aplikasi.

Pemodelan, merupakan alur kerangka kerja dari metode penelitian yang digunakan.
Konstruksi, penulisan coding dengan pengujian stub testing dan unit testing
Penyerahan Sistem, hasil aplikasi bisa berjalan pada system operasi pada smartphone

(Kasman 2016)

Hasil

HASIL DAN PEMBAHASAN

Adapun hasil dari penerapan teknologi augmanted reality sebagai media untuk meningkatkan

pengetahuan kamera DSLR, adalah sebagai berikut :

1. Dapat meningkatkan pengetahuan kamera DSLR sehingga dapat mengetahui dan
memperkenalkan dalam kamera DSLR, yaitu tele, body kamera, /ighting, dan tripod

2. Bagi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 3 Padang Jaya memberikan kemudahan
penerapan teknologi informasi Augmanted Reality kamera DSLR sehingga memberikan informasi
detail yang dipilih secara mobile.

Pembahasan

Pada pembahasan peneilitian ini, dibagi menjadi 2 bagian, adapun bagian tersebut adalah

sebagai berikut :

1.
a.

Vuforia
Upload Marker Aplikasi Vuforia Pada Unity3d
Pada pembuatan marker dibuat dengan melakukan onl/ine yaitu developer.vuforia.com. buat

target manager untuk memasukkan aplikasi pada wnity3d. Adapun tampilan upload merker pada
vuforia dapat dilihat pada gambar 1.

Gambar 2 Upload Marker Aplikasi Vuforia

Library Develop Support

License Manager  Target Manager

b. Licensi Key Vuforia

Licensi key vuforia untuk menghubungan marker pada vuforia pada unity3d, adapun tampilan

untuk /icensi key vuforia dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3 Licensi Key Vuforia

Home Pricing Downloads Library Develop Support

KameraDSLR

Please copy the license key below into your app

Plan Type: Basic
Status: Ac

2. Unity3d
a. Feature Marker
Pada feature marker pada unity3d dapat dibuat pada too/ gameobject > AR > image. Licens/
key berfungsi untuk menampilkan markerpada unity3d dengan memanfaatkan Licensi key vuforia.
b. Model FBX
Pada model fbx, merupakan objek 3 dimensi. Dimana objek akan tampil model Kamera DSLR
berdasarkan marker.
c. Build Apk
Pada tampilan ini merupakan tampilan eksekusi aplikasi untuk dapat berjalan pada
smartphone, dimana pengaturan pada unity3d dapat dilihat pada Gambar 4.

Gambar 4. Build Apk
Build Settings =]

Scenes In Build

[+ DataFiles/Scenes/Scenes 0

Add Open Scenes

Platform

a Android

@J PC, Mac & Linux Standalone

& Android Texture Compression | Don't averride al
- Build System [ Internal (Default) #]
E ios Export Project
Development Build -

Autoconnect Profiler
Script Debugging
Scripts Cnly Build

w1y tvos

$ Tizen
@ ¥box One

Compression Method [ Mone N

SDKs for App Stores

PS \ita
ml ¥iaomi Mi Game Center Add
=ra P54
—— Learn about Unity Cloud Build
| switch Platform || Player Settings... | Build || Build And Run_|
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3. Marker Kamera DSLR
Adapun marker yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut :

No Keterangan

Body Kamera

Lighting

N

Tele
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Tripod

TRIPOD

Adapun pembahasan dalam tampilan penerapan teknologi augmanted reality untuk
meningkatkan kemampuan pengetahuan kamera DSLR, adalah sebagai berikut :

a. Tampilan Menu Utama
Pada tampilan menu utama terdapat 3 button, yaitu AR, tentang, dan keluar. Adapun tampilan

menu utama dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5 Tampilan Menu Utama

b. Tampilan Menu AR
Rancangan menu AR merupakan tampilan dari menu AR, terdapat 4 tombol, yaitu tele, body
kamera, lighting, dan tripod. Adapun rancangan menu AR dapat dilihat pada Gambar 6.
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Gambar 6 Tampilan Menu AR

A

P
LIGHTING TRIPOD

c. Tampilan Menu Tentang
Tampilan menu tentang berisikan informasi penulis dan informasi penggunaan aplikasi,

adapun tampilan tentang dapat dilihat pada 7.

Gambar 7 Tampilan Menu Tentang

Aplikasi inl memperkenalkan dalam kamera DSLR, yaitu tele,
body kamera, lighting, dan triped pada Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) Negeri 1 Padang Jaya.

Penulls

Arif Tri Novian
1660100084

i .

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

1

2

Kesimpulan yang dapat ditarik dari penerapan teknologi augmanted reality sebagai media untuk
kemampuan pengetahuan kamera DSLR, adalah sebagai berikut :

Dapat meningkatkan kemampuan pengetahuan kamera DSLR sehingga dapat mengetahui dan
memperkenalkan dalam kamera DSLR, yaitu tele, body kamera, /ighting, dan tripod

Bagi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 03 Padang Jaya memberikan kemudahan
penerapan teknologi informasi Augmanted Reality kamera DSLR sehingga memberikan informasi
detail yang dipilih secara mobile.

Berdasarkan hasil pengujian teknologi augmanted reality untuk meningkatkan kemampuan
pengetahuan kamera DSLR sesuai yang diharapkan berdasarkan menu yang diuiji.
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Saran

1. Dari kesimpulan diatas, ada beberapa saran agar dapat menggunakan program aplikasi ini
dengan maksimal.

2. Diharapkan aplikasi ini selalu up to date sehingga aplikasi ini dapat mengikuti perkembangan
teknologi.

3. Diharapkan aplikasi ini dapat memiliki server dan dapat dikembangkan menjadi animasi 3
dimensi yang memiliki scenario animasi yang cukup kompleks.

4. Diharapkan pengembangan aplikasi ini dapat menjadi referensi bukan hanya pembelajaran
khususnya kamera DSLR melainkan juga untuk semua aplikasi dan semua kalangan sebagai
perkembangan informasi teknologi berbasis android.
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