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ABSTRAK 

 

Lontara adalah aksara tradisional masyarakat Bugis. Lontara   berasal dari kata Lontar 

yaitu sejenis tumbuhan yang banyak tumbuh di Sulawesi Selatan. Istilah Lontara juga 

mengacu pada literatur mengenai sejarah dan silsilah masyarakat Bugis, salah satunya 

terdapat pada Sureq La Galigo. Dalam hal ini, di era sekarang ini Bahasa Lontara 

penggunaan Bahasa Lontara kian hari kian menurun yang menyebabkan pelestariannya 

semakin berkurang. Salah satu teknologi digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

Bahasa Lontara bugis adalah augmented reality. Augmented reality merupakan 

teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke 

dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda–benda maya 

tersebut dalam waktu nyata atau secara real-time. Metode penelitian dan pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini BlackBox testing dan user acceptance testing. 

Hasil dari penelitian aplikasi media pembelajaran Lontara Bugis berbasis augmented 

reality dapat menunjukkan bahwa aplikasi dinyatakan layak digunakan, dapat 

menghasilkan output dan sistem dapat digunakan dengan baik. 

Kata kunci : Lontara Bugis, Augmented Reality, Media Pembelajaran, Blackbox, User 

Acceptance Testing. 
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ABSTRACT 

 

Lontara is the traditional script of the Bugis community. Lontara comes from the word 

Lontar which is a type of plant that grows in South Sulawesi. The term Lontara also 

refers to the literature on the history and genealogy of the Bugis community, one of 

which is found in Sureq La Galigo. In this case, in the current era of Lontara Language, 

the use of Lontara Language is increasingly decreasing, causing its preservation to 

decrease. One of the technologies used as learning media for the Lontara Bugis 

Language is augmented reality. Augmented reality is a technology that combines two-

dimensional and or three-dimensional virtual objects into a real three-dimensional 

environment and then projects these virtual objects in real-time.  

 Research methods and data collection used in this study are BlackBox testing and user 

acceptance testing. The results of the Lontara Bugis learning media application 

research based on augmented reality can show that the application is declared suitable 

for use, can produce output and the system can be used properly. 

Keywords: Lontara Bugis, Augmented Reality, Learning Media, Blackbox, User 

Acceptance Testing. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

  Media pembelajaran memegang peranan penting di dunia pendidikan sebagai alat 

bantu atau sarana yang digunakan dalam proses interaksi antara pengajar dan pelajar 

dengan upaya mendorong proses terjadinya belajar-mengajar dengan tujuan 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta meningkatkan pembelajaran yang 

berkualitas. Media pembelajaran juga merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk 

menciptakan pengalaman belajar terhadap siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, 

perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses 

belajar pada diri peserta didik. (Zakky, 2018) 

Lontara adalah aksara tradisional masyarakat Bugis-Makassar. Lontara sendiri 

berasal dari kata lontar yang merupakan salah satu jenis tumbuhan yang ada di 

Sulawesi Selatan. Istilah Lontara juga mengacu pada literatur mengenai sejarah dan 

genelogi masyarakat Bugis, salah satunya terdapat pada Sureq La Galigo. Aksara 

Lontara terdiri dari 23 huruf untuk Lontara Bugis dan 19 huruf untuk Lontara 

Makassar. (Nurhaeda, 2018) 

Di era sekarang ini, minat belajar mengenai Bahasa Lontara sangat rendah terutama 

di kalangan remaja yang mungkin tidak mengenal atau tidak mengetahui sama sekali 

aksara Lontara. Pembelajaran mengenai Bahasa Lontara juga sangat kurang dalam 

dunia Pendidikan, proses pembejalaran yang itu-itu saja dan kurang menarik sehingga 

peserta didik tidak memiliki rasa minat belajar atau motivasi mempelajari Bahasa 

Lontara. Masalah juga yang sering di hadapi adalah metode yang di ajarkan. Metode 

proses pembelajaran masih menggunakan metode manual yang berisfat konvensional, 

menyampaikan dan menulis membuat peserta didik akan jenuh dan bosan. Metode 

sangat berperan penting untuk mendorong proses pembelajaran sehingga terciptanya 

proses belajar-mengajar yang berkualitas. (Nurhaeda, 2018) 
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Oleh karena itu, teknologi informasi juga yang semakin pesat di era globalisasi saat 

ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global 

menuntut dunia pendidikan untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan 

teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian 

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya 

dalam proses pembelajaran. Adapun teknologi sebagai solusi metode diatas yang dapat 

membantu proses belajar mengajar lebih menarik yaitu dengan menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran. (Setiawati, 2018) 

Teknologi Augmented Reality (AR) atau Realitas tertambah salah satu teknologi 

yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 

sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda–benda maya 

tersebut dalam waktu nyata atau secara real-time. Tidak seperti realitas maya yang 

sepenuhnya menggantikan kenyataan, namun Augmented Reality hanya menambahkan 

atau melengkapi kenyataan. Dalam implementasi aplikasi Augmented Reality (AR) di 

dunia pendidikan, sebagai alat bantu media pembelajaran yang digunakan untuk 

mempelajari bagaimana sebuah visual 2D menjadi 3D seperti misalnya, huruf Lontara 

Bugis dalam bentuk 3D secara virtual dan berinteraksi dengan objek virtual tersebut. 

Dengan menggunakan AR pelajar dapat mempelajari secara visual, interaktif dan lebih 

efektif dengan adanya bentuk bahan ajar simulasi secara virtual. (Herawan, 2013) 

Berdasarkan pemaparan masalah tersebut diatas, ditawarkan suatu solusi yaitu, 

dengan membuat sebuah aplikasi Lontara Augmented Reality sebagai media 

pembelajaran untuk mengenal huruf aksara Lontara dengan model 3D secara real-time. 

Aplikasi ini nantinya dapat membantu para pelajar untuk lebih mengerti dan memiliki 

dorongan untuk mempelajari Lontara Bugis sehingga kedepannya Bahasa Lontara 

Bugis akan terjaga kelestariannya.  
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1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi Lontara AR untuk 

menampilkan objek 3D secara real-time menggunakan teknologi Augmented 

Reality ? 

2. Bagaimana cara mendeteksi objek untuk menampilkan objek 3D Augmented 

Reality secara real-time? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini dapat berjalan pada OS Android minimal versi 4.1 Jelly Bean 

hingga yang terbaru.   

2. Tampilan objek 3D hanya dapat terdeteksi dengan marker yang sudah 

ditentukan. 

3. Tampilan objek 3D hanya dapat terdeteksi jika marker di hadapkan ke kamera. 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membuat media pembelajaran menggunakan Augmented Reality  untuk 

menarik minat belajar mengenai Lontara Bugis. 

2. Memberikan tampilan objek 3D menarik pada huruf Lontara Bugis 

menggunakan Augmented Reality. 

3. Menghasilkan aplikasi media pembelajaran menggunakan Augmented Reality 

untuk mutu Pendidikan lebih baik. 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Dengan adanya aplikasi Lontara Augmented Reality ini diharapkan dapat 

mudah memperoleh pengetahuan tentang Lontara Bugis. 

2. Dengan adanya aplikasi Lontara Augmented Reality ini diharapkan Lontara 

Bugis dapat terus terjaga kelestariannya. 
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  BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Media Pembelajaran 

Istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari 

"medium" yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna umumnya 

adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada 

penerima informasi. Istilah media ini sangat populer dalam bidang komunikasi. Proses 

belajar mengajar pada dasamya juga merupakan proses komunikasi, sehingga media 

yang digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran. Banyak ahli yang 

memberikan batasan tentang media pembelajaran. AECT misalnya, mengatakan bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan orang untuk menyalurkan 

pesan. Gagne mengartikan media sebagai jenis komponen dalam lingkungan pebelajar 

yang dapat merangsang mereka untuk belajar. Senada dengan itu, Briggs mengartikan 

media sebagai alat untuk memberikan rangsangan bagi pebelajar agar terjadi proses 

belajar. Satu konsep lain yang sangat berkaitan dengan media pembelajaran adalah 

istilah sumber belajar. Bagaimana kaitan antara media belajar dengan sumber belajar? 

Sebagaimana telah dibahas di muka, sumber belajar memiliki cakupan yang lebih luas 

daripada media belajar. Sumber belajar bisa berupa pesan, orang, bahan, alat, teknik 

dan latar/lingkungan. Apa yang dinamakan media sebenarnya adalah bahan dan alat 

belajar tersebut. Bahan sering disebut perangkat lunak software, sedangkan alat juga 

disebut sebagi perangkat keras hardware. Transparansi, program kaset audio dan 

program video adalah beberapa contoh bahan belajar. Bahan belajar tersebut hanya bisa 

disajikan jika ada alat, misalnya berupa OHP, Radio kaset dan Video player. Jadi salah 

satu atau kombinasi perangkat lunak (bahan) dan perangkat keras (alat) bersama-sama 

dinamakan media seperti pada gambar 2.1. Dengan demikian, jelaslah bahwa media 

pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar. (Falahudin, 2014).  
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Gambar 2.1 Ilustrasi media pembelajaran 

 

2.1.2 Lontara Bugis    

Lontara’ adalah aksara tradisional masyarakat Bugis-Makassar. Lontara   

berasal dari kata Lontar yaitu sejenis tumbuhan yang banyak tumbuh di Sulawesi 

Selatan. Bentuk aksara Lontara  berasal dari “sulapa eppa wala suji”. Wala suji berasal 

dari kata Wala yang artinya pembatas/pemisah/pagar/penjaga dan Suji yang berarti 

putri. Jadi Walasuji artinya pagar putri. Wala Suji adalah sejenis pagar bambu dalam 

acara ritual yang berbentuk belah ketupat. Sulapa’ Eppa (empat sisi) adalah bentuk 

mistis kepercayaan Bugis-Makassar klasik yang menyimbolkan unsur pembentukan 

manusia, yaitu api-air-angin-tanah. Menurut Andi Najamuddin Petta Ile Budayawan 

Bone Sulapa’ Eppa juga bermakna menunjukkan arah mata angin, yaitu Utara, Selatan, 

Timur, dan Barat. Huruf lontara ini pada umumnya dipakai untuk menulis tata aturan 

pemerintahan dan kemasyarakatan. Naskah ditulis pada daun lontar menggunakan lidi 

atau adidi atau kallang atau kalam yang terbuat dari ijuk kasar sebesar lidi.  

Istilah “Lontara” juga mengacu pada literatur mengenai sejarah dan silsilah masyarakat 

Bugis. Contoh paling panjang dan terkenal barangkali merupakan mitos penciptaan 

bugis Sure’ Galigo, dengan jumlah halaman yang mencapai 6000 lembar.  
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Dari segi penggunaan, Lontara’ adalah sistem tulisan abugida atau alfasilabis, yaitu 

aksara segmental yang didasarkan pada konsonan dengan notasi vokal yang diwajibkan 

tapi bersifat sekunder yang terdiri dari 23 konsonan seperti pada gambar 2.2. (Herdin, 

2017).  

 

  Gambar 2.2 Huruf lontara bugis 

 

2.1.3 Augmented Reality  

Augmented Reality adalah teknologi yang memperluas dunia fisik kita dengan 

cara menambahkan lapisan informasi digital ke dalamnya. Berbeda dengan VR (Virtual 

Reality), AR tidak menciptakan seluruh lingkungan buatan untuk menggantikan yang 

asli dengan yang virtual. AR muncul di tampilan langsung dari lingkungan yang ada 

dan menambahkan suara, video, dan grafik ke dalamnya. Jadi, AR adalah kenampakan 

lingkungan fisik dunia nyata, dibarengi dengan gambar yang dihasilkan komputer 

sehingga mengubah persepsi realitas. AR dapat ditampilkan pada berbagai perangkat 

seperti kacamata, layar, ponsel, dan sebagainya. Agar perangkat berfungsi dengan baik, 

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-virtual-reality.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-virtual-reality.html
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sejumlah data tertentu dalam bentuk video, gambar, animasi, dan model 3D perlu 

digunakan. (Widiya, 2019). Teknologi Augmented Reality juga merupakan salah satu 

trobosan yang digunakan pada akhir-akhir ini di bidang interaksi. Penggunaan 

teknologi ini akan sangat membantu dalam menyampaikan suatu informasi kepada 

pengguna.  

Penggunaan teknologi Augmented Reality ini adalah menambahkan pengertian dan 

informasi pada dunia nyata dimana sistem Augmented Reality mengambil dunia nyata 

sebagai dasar dan menggabungkan beberapa teknologi dengan menambahkan data 

kontekstual agar pemahaman seseorang menjadi jelas seperti pada gambar 2.3. 

(Martono, 2011).  

 

Gambar 2.3 Ilustrasi Augmented Reality 

 

Berikut adalah beberapa komponen AR : 

• Kamera dan Sensor 

Kamera dan sensor digunakan untuk mengumpulkan informasi kolaborasi 

pengguna dan mengirimkannya untuk diproses. Kamera pada gadget memiliki 

kemampuan untuk memeriksa lingkungan dan dengan data tersebut, akan 

mampu menemukan barang fisik dan menghasilkan model 3D. 
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• Proyeksi  

Komponen ini mengacu pada proyektor yang lebih kecil dari yang biasa ada 

pada headset AR, yang mengambil informasi dari sensor dan memproyeksikan 

konten yang terkomputerisasi ke permukaan untuk dilihat. Pemanfaatan 

proyeksi di AR belum sepenuhnya dirancang untuk dapat digunakan dalam 

barang atau layanan komersial. 

• Refleksi 

Beberapa gadget AR memiliki cermin untuk membantu mata manusia melihat 

gambar virtual. Beberapa darinya memiliki variasi cermin kecil yang ditekuk 

dan beberapa lagi memiliki cermin sisi ganda untuk memantulkan cahaya ke 

kamera dan mata pengguna. Tujuan dari cara refleksi tersebut adalah untuk 

memainkan pengaturan gambar yang tepat. 

Ada beberapa kategori teknologi augmented reality, masing-masing memiliki 

perbedaan dan kegunaan dalam pengaplikasiannya sebagai berikut : 

• Marker-Based Augmented Reality 

Marker-based AR menggunakan kamera dan beberapa jenis penanda visual, 

seperti kode QR/2D. Teknologi ini akan menghasilkan output hanya 

ketika marker dirasakan oleh pembaca. Aplikasi marker-based menggunakan 

kamera pada perangkat untuk membedakan marker dari objek dunia nyata 

lainnya. Pola sederhana seperti kode QR digunakan sebagai marker karena 

dapat dengan mudah dikenali dan tidak memerlukan banyak effort untuk 

membaca. Posisi dan orientasi juga dihitung, di mana beberapa jenis konten 

atau informasi kemudian dibebani banyak marker. 

• Markerless Augmented Reality 

Sebagai salah satu aplikasi AR yang diimplementasikan secara luas, markerless 

augmented reality menggunakan GPS, kompas digital, pengukur kecepatan, 

atau akselerometer yang tertanam dalam perangkat untuk menyediakan data 

berdasarkan lokasi kamu. Kekuatan di balik teknologi markerless augmented 

reality adalah ketersediaan fitur pendeteksian lokasi pada smartphone. 
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Ini paling umum digunakan untuk memetakan arah, menemukan bisnis 

terdekat, dan aplikasi seluler berbasis lokasi lainnya. 

• Projection Based Augmented Reality 

Projection based AR bekerja dengan cara memproyeksikan cahaya buatan ke 

permukaan riil. Aplikasi teknologi ini memungkinkan interaksi manusia 

dengan mengirimkan cahaya ke permukaan riil dan kemudian merasakan 

interaksi manusia (sentuhan) dari cahaya yang diproyeksikan. 

Pendeteksian interaksi pengguna dilakukan dengan membedakan antara 

proyeksi yang diharapkan dan proyeksi yang diubah. Aplikasi lain yang 

menarik dari teknologi ini adalah penggunaan teknologi plasma laser untuk 

memproyeksikan hologram interaktif tiga dimensi (3D) di udara. 

• Superimposition Based Augmented Reality 

Superimposition based AR mampu mengganti sebagian atau seluruh tampilan 

asli dari suatu objek dengan pandangan yang baru dan ditambah dari objek yang 

sama. Pendeteksian objek memainkan peran penting karena aplikasi tidak dapat 

menggantikan tampilan asli dengan augmented jika tidak dapat menentukan 

apa objek itu. Contoh yang dihadapi konsumen akan augmented reality berbasis 

superimposisi dapat ditemukan dalam katalog furnitur augmented 

reality IKEA. Dengan mengunduh aplikasi dan memindai halaman yang dipilih 

dalam katalog cetak atau digital mereka, pengguna dapat menempatkan furnitur 

IKEA virtual di rumah mereka sendiri dengan bantuan augmented reality. 

(Widiya, 2019).  

 

2.1.4 Unity 3D  

Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. Unity dapat 

digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan pada perangkat 

komputer, ponsel pintar android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX. Unity adalah 

sebuah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan dan 

simulasi. Unity bisa untuk games PC dan games Online. Untuk games Online 



Universitas Hasanuddin 

 

11 

 

diperlukan sebuah plugin, yaitu Unity Web Player, sama halnya dengan Flash Player 

pada Browser. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modeling, dikarenakan 

unity bukan tool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, pergunakan 3D editor lain 

seperti 3dsmax atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan unity, ada fitur 

audio reverb zone, particle effect, dan Sky Box untuk menambahkan langit. Fitur 

scripting yang disediakan, mendukung 3 bahasa pemrograman, JavaScript, C#, dan 

Boo. Flexible and EasyMoving, rotating, dan scaling objects hanya perlu sebaris kode. 

Begitu juga dengan Duplicating, removing, dan changing properties. Visual Properties 

Variables yang di definisikan dengan scripts ditampilkan pada Editor. Bisa digeser, di 

drag and drop, bisa memilih warna dengan color picker seperti pada gambar 2.4. 

Berbasis .NET. Artinya penjalanan program dilakukan dengan Open Source .NET 

platform, Mono. (Mahendra, 2016).  

 

Gambar 2.4 Ilustrasi unity 3D 
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 2.1.5 Vuforia  

Vuforia merupakan software untuk augmented reality yang di kembangkan 

oleh Qualcomm, yang menggunakan sumber yang konsisten  mengenai computer 

vision yang fokus pada image recognition. Vuforia mempunyai banyak fitur-fitur dan 

kemampuan, yang dapat membantu pengembang untuk mewujudkan pemikiran 

mereka tanpa adanya batas secara teknikal seperti pada gambar 2.5. Dengan support 

untuk iOS, android, dan Unity3D, platform Vuforia mendukung para pengembang 

untuk membuat aplikasi  yang dapat  digunakan hampir seluruh jenis smartphone dan 

tablet (Kacerais, 2017).  

Pengembang juga diberikan kebebasan untuk mendesain dan membuat aplikasi yang 

mempunyai kemampuan antara lain: 

• Teknologi computer vision tingkat tinggi yang mengijinkan developer untuk 

membuat efek khusus pada mobile device. 

• Terus menerus mengenali multiple target. 

• Tracking dan detection tingkat lanjut 

• Solusi pengaturan database gambar yang fleksibel. 

  

Gambar 2.5 Ilustrasi Vuforia 
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Target pada vuforia  merupakan obyek pada dunia nyata yang dapat dideteksi 

oleh kamera, untuk menampilkan obyek virtual seperti pada gambar 2.6. 

Beberapa jenis target pada vuforia adalah : 

• Image target, contoh : foto, papan permainan, halaman majalah,, sampul buku, 

kemasan produk, poster, kartu ucapan. 

• Frame target, tipe frame gambar 2 dimensi dengan pattern khusus yang dapat 

digunakan sebagai permainan 

• Multi target, contohnya kemasan produk atau produk yang berbentuk kotak 

ataupun persegi. Jenis ini dapat menampilkan gambar sederhana augmented 3 

dimensi. 

• Virtual button, yang dapat membuat tombol sebagai daerah kotak sebagai 

sasaran gambar. 

• Vuforia SDK memerlukan beberapa komponen penting agar dapat bekerja 

dengan baik. Komponen – komponen tersebut antara lain  

• Kamera, dibutuhkan untuk memastikan bahwa setiap frame ditangkap dan 

diteruskan secara efisien ke tracker. Deveoper hanya tinggal memberi tahu 

kamera kapan mereka mulai menangkap dan berhenti. 

• Image Converter, mengkonversi format kamera (misalnya YUV12) kedalam 

format yang dapat dideteksi oleh OpenGL (misalnya RGB 565) dan 

untuk tracking (misalnya luminance). 

• Tracker, mengandung algoritma computer vision yang dapat mendeteksi dan 

melacak objek dunia nyata yang ada pada video kamera. Berdasarkan gambar 

dari kamera, algoritma yang berbeda bertugas untuk mendeteksi trackbale baru, 

dan mengevaluasi virtual button. Hasilnya akan di simpan dalam state objek 

yang akan di gunakan oleh video background renderer dan dapat diakses dari 

application code. 

• Video Backround Renderer, me-render gambar dari kamera yang tersimpan di 

dalam state objek. Performa dari video background renderer sangat  bergantung 

pada device yang digunakan. 
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• Aplication Code, menginisialisasi semua komponen di atas dan melakukan tiga 

tahapan penting dalam application code, seperti: Query state object pada target 

baru yang terdeteksi atau marker, Update logika aplikasi setiap inputan baru 

dimasukkan dan Render grafis yang ditambahkan (augmented). 

• Target Resources, menggunakan online Target Management System. Assets 

yang dibutuhkan berisi sebuah konfigurasi xml. Configxml yang 

memungkinkan developer untuk mengkonfigurasi bebrapa fitur dalam 

trackbale dan binary file yang berisi database trackable. (Kacerais, 2017).  

 

 

Gambar 2.6 Ilustrasi Vuforia  
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2.1.6 Blender 3D 

Blender 3D adalah aplikasi grafik komputer yang memungkinkan pengguna 

untuk memproduksi suatu gambar atau animasi berkualitas tinggi dengan 

menggunakan geometri tiga dimensi. Tidak hanya untuk membuat suatu model atau 

animasi 3 dimensi, aplikasi Blender 3D pun sudah cukup mumpuni untuk digital 

sculpting, mengedit video, 2D & 3D tracking, postproduction bahkan untuk membuat 

game seperti pada gambar 2.7. Dan aplikasi ini juga bisa di jalankan di berbagai 

macam platform sistem operasi, seperti Microsoft Windows, Mac OS, Linux, dan lain-

lain. Yang membuat Blender 3D berbeda dari perangkat lunak 3D lainnya adalah 

aplikasi Blender 3D merupakan proyek open source dan diberikan secara gratis. 

Proyek open source seperti Blender 3D mengandalkan bantuan dari penggunanya untuk 

ikut mengembangkan atau membiayai pengembangan software ini. Karakteristik lain 

dari proyek open source adalah sifatnya yang terbuka.  

Di mana source code asli dari Blender 3D bisa diperoleh oleh siapa saja. Diharapkan 

mereka yang memperoleh source code-nya dapat membantu pengembangan dengan 

menambahkan fitur atau perbaikan tertentu pada Blender 3D. (Purwanto, 2014).  

 

Gambar 2.7 Ilustrasi blender 3D 

 


