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ABSTRAK

Benteng Fort Rotterdam yang terletak di kota Makassar ini merupakan
wisata Heritage bangunan bersejarah yang sering dikunjungi, namun seringkali
pengunjung hanya sekedar berkunjung tanpa mengetahui informasi, nilai dan
manfaat sejarahnya. Oleh karena itu, untuk menghidupkan kembali sebagai
bangunan bersejarah, agar lebih efisien dalam memperoleh informasi maka
penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang dapat menginformasikan apa
saja yang ada di Benteng Fort Rotterdam dalam tampilan Augmented Reality (AR)
3D juga sebagai sarana promosi yang lebih baik untuk masyarakat luas agar lebih
menjaga, melestarikan, memelihara warisan budaya bersejarah. Perancangan
aplikasi menggunakan metode image based modelling menggunakan Software
Blender 3D beserta berbagai macam informasinya melalui markerless Unity dengan
layanan vuforia. Teknik ini bekerja dengan cara melakukan pendeteksian gambar
yang ditanggkap oleh AR kamera kemudian mencocokkannya dengan pola marker
yang telah disimpan di dalam dataset. Maka hasil yang diperoleh yaitu sebuah
aplikasi Augmented Reality yang menampilkan model 3D denah bangunan,

informasi bangunan, dan benda bersejarah di Fort Rotterdam.

Kata Kunci : Fort Rotterdam, Augmented Reality, Blender, Unity 3D, Vuforia
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ABSTRACT

Fort Rotterdam that located in Makassar is a historical building and a
heritage that being one of the most visited tourist attractions, but most of the
visitors just come to see the fort without knowing the information, the value and the
historical benefit of it. Therefore, to revive the fort as a historical building and to
make it more efficient for the visitors to get the information, so this research aimed
to make an application that can give those information about the Fort Rotterdam
itself in  Augmented Reality (AR) 3D display, and also for the better promotional
means, for the stake holders to keep, to conserve, and to maintain the historical
cultural heritage. The researcher used image based modelling method with 3D
Software Blender and all of the information by markerlessUnity with vuforia
service. This technique works with detecting picture that captured by AR camera
and then match it with the marker pattern that has been saved in dataset. So the
result that researcher obtained from this researcher is an Augmented Reality
application that showed the three dimention design of the building blueprint, the

building information, and the historical things in Fort Rotterdam.

Keywords : Fort Rotterdam, Augmented Reality, Blender, Unity 3D, Vuforia
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Fort Rotterdam atau Benteng Ujung Pandang merupakan destinasi wisata
heritage (warisan) peninggalan kerajaan Gowa-Tallo yang terdapat dipinggir pantai
sebelah barat kota Makassar, Sulawesi Selatan. Sebagian besar gedung benteng ini
masih utuh dan menjadi salah satu objek wisata di Kota Makassar. Benteng Fort
Rotterdam kini menjadi pusat kebudayaan sehingga benteng dan bangunan-
bangunannya masih terawat.

Benteng Fort Rotterdam merupakan salah satu benteng di Sulawesi Selatan yang
boleh dianggap megah dan menawan. Seorang wartawan New York Times, Barbara
Crossette pernah menggambarkan benteng ini sebagai “the best preserved Dutch fort
in Asia”. Benteng ini merupakan peninggalan sejarah Kesultanan Gowa, Kesultanan
ini pernah Berjaya sekitar abad ke-17 dengan ibu kota Makassar. (Amril, 2012)

Fort Rotterdam memiliki banyak warisan budaya yang memiliki nilai bersejarah.
Fort Rotterdam sendiri memiliki banyak bangunan yang masing-masing punya fungsi
yang berbeda-beda baik itu di jaman dulu maupun sekarang, namun tidak adanya
informasi fungsi bangunan yang tersedia maupun terpajang pada Fort Rotterdam.
Sehingga sudah keharusan untuk menginformasikan dan mengenalkan kepada
masyarakat akan informasi dan nilai sejarah untuk menumbuhkan rasa cinta,
menghidupkan kembali bangunan agar bisa memberi nilai dan manfaat sebagai cagar
budaya. Nilai dan manfaat tersebut, tidak harus selalu ekonomis, akan tetapi bisa
dilihat dari sisi ilmu pengetahuan sebagai sejarah kota.

Salah satu cara untuk melestarikan, melindungi bangunan bersejarah, dan
menginformasikan secara menarik dapat dilakukan dengan cara digital maupun
konvensional. Namun, minat masyakat terhadap media cetak konvensional seperti
buku pariwisata, brosur atau pamflet rupanya sudah dianggap sebagai media yang

biasa dan kurang menarik Kini sudah banyak yang beralih ke miniatur/maket yang



mana objek yang akan diperkenalkan dibuat sedemikian rupa sehingga hampir
mendekati tampilan objek yang sesungguhnya atau yang biasa disebut Virtual 3D.
Untuk itu diperlukan sebuah inovasi untuk mengefektifkannya salah satunya dengan
melalui teknologi Augmented Reality.

Augmented Reality adalah teknologi yang mengombinasikan antara dunia maya
dan nyata, Augmented Reality adalah bagian dari teknologi Virtual Environment atau
yang lebih sering disebut dengan Virtual Reality (VR) hal ini disampaikan oleh
Tahiyudin dkk (2015). Menurut pengertian Yuri Yudhaswana Joefrie dan Yusuf
Anshori (2011) konsep Augmented Reality (AR) adalah membawa dunia maya ke
dunia nyata, kebalikan dari virtual reality yang membawa dunia maya ke dalam dunia
nyata. Belakangan ini Augmented Reality telah memasuki beberapa aspek kehidupan
misalnya e-commerce, pemasaran, hiburan juga aspek pariwisata hal ini disampaikan
oleh Aan (2017 dalam Aditya, 2017).

Augmented Reality dapat meningkatkan minat masyarakat karena termasuk
dalam media mobile marketing yang sangat ampuh untuk memikat minat masyarakat,
seperti yang dikatakan Rohm dkk (2012), bahwa mobile marketing mempunyai
potensi tinggi untuk memikat minat pengguna, karena Augmented Reality
memungkinkan pengguna berinteraksi dalam semua konteks kehidupan sehari-hari.
Peningkatan minat dan ketertarikan ini juga didukung oleh pernyataan dari Endah dan
Mawardi (2015) dalam jurnalnya yang berjudul “Augmented Reality Edugame
Senjata Tradisional Indonesia” yang menyatakan bahwa pada dasarnya individu akan
lebih cepat menangkap dan merekam sesuatu yang mereka minati.

Berdasarkan pemaparan di atas Augmented Reality sebagai media informasi
dapat mempermudah pengunjung mengenal dan mengetahui informasi pada Benteng
Fort Rotterdam, mengingat Fort Rotterdam merupakan salah satu bangunan
bersejarah yang memiliki banyak nilai sejarah dan kurangnya informasi yang tersedia
sehingga pada penelitian ini, keunggulan AR dimanfaatkan untuk membantu
memvisualisasikan denah bangunan dan sebagai media informasi sehingga
memudahkan pengenalan bangunan dan informasi lainnya yang ingin diketahui pada

Benteng Fort Rotterdam Makassar.



1.2

1.3

1.4

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan beberapa masalah berikut :
Bagaimana menerapkan Aplikasi Augmented Reality dengan metode Marker
untuk memvisualisasikan denah Bangunan Fort Rotterdam ?

Bagaimana cara memberikan informasi tentang pengetahuan dan gambaran di
Benteng Fort Rotterdam dan benda-benda bersejarah Museum La Galigo kepada

pengunjung secara menarik ?

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut ?

Menerapkan aplikasi berbasis Augmented Reality dengan metode marker
tracking untuk memvisualisasikan denah Bangunan Fort Rotterdam

Memberikan informasi tentang pengetahuan dan gambaran di Benteng Fort
Rotterdam dan benda-benda bersejarah Museum La galigo kepada pengunjung

secara menarik.
Manfaat Penelitian

Setelah aplikasi ini dibuat diharapkan dapat membantu pengunjung mengetahui

lebih spesifik mengenai model bangunan dan informasi apa saja yang ada pada Fort

Rotterdam Makassar dengan lebih efisien.

1.5

1.

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:

Aplikasi akan berjalan pada smartphone dengan system operasi Android versi
minimal 4.2 Jellybean.

Bangunan yang ditampilkan hanya bangunan yang ada di Fort Rotterdam,
beberapa bangunan dan beberapa objek bersejarah di Museum La Galigo karena

proses rendering objek 3D terbatas.



3. Fitur yang ada pada aplikasi ini adalah menampilkan model 3D dengan animasi
sederhana yang memberikan berupa deskripsi, denah, bangunan dan fakta unik
pada Fort Rotterdam.

1.6 Sistematika Penulisan

BAB | Pendahuluan
Bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penulisan, serta organisasi skripsi.
BAB Il Tinjauan Pustaka
Bab ini membahas mengenai landasan teori dan konsep dasar yang mendasari
pokok permasalahan dalam tulisan ini.
BAB 11l Metodologi Penelitian
Bab ini berisi tahapan penelitian, waktu dan tempat penelitian, dan instrumen
penelitian.
BAB IV Hasil dan Pembahasan
Bab ini membahas hasil dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan.
BAB V Kesimpulan

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil yang telah didapatkan.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori

2.1.1 Warisan Budaya Makassar

Makassar adalah kota metropolitan terbesar di kawasan Indonesia timur yang
menjadi ibu kota Sulawesi Selatan. Makassar memiliki wisata-wisata peninggalan
kerajaan terdahulu, salah satunya Benteng Fort Rotterdam yang dimana referensi
sejarah kerajaan Gowa-Tallo juga dapat di jumpai di Meseum la Galigo yang
letaknya berada didalam Benteng Fort Rotterdam.
2.1.1.1 Benteng Fort Rotterdam

Benteng Fort Rotterdam atau Benteng Ujung Pandang ini memiliki bentuk yang
unik. Jika di perhatikan pada maket yang terdapat didalam benteng, bentuknya
menyerupai kura-kura. Terdapat empat bastion utama yang seolah-olah menjadi kaki
untuk sang kura-kura. Sedangkan pintu masuk utamanya terdapat dibagian kepala.
Karena bentuknya itu lah orang Makassar sering menamainya Benteng Panyuyua.
Pada masa kerajaan Gowa, benteng ini dijadikan markas Pasukan Katak.

Secara keseluruhan bangunan dalam Benteng Fort Rotterdam Terdapat 16
bangunan dan termasuk 1 buah bangunan yang didirikan pada jaman Jepang, serta
memiliki 5 bastion, yakni bastion Bone, bastion Bacan, bastion Ambonia, bastion
Mandarsyah dan bastion Buton.

Seiring berjalannya waktu dan proses perkembangan jaman, beberapa gedung
yang terdapat dalam kompleks Benteng Fort Rotterdam ini menyimpan beberapa
cerita dalam pemanfaatan ruangnya, antara lain :

1. Gedung A

Tidak terdapat sumber yang bisa memaparkan perubahan yang terjadi dipos

ini, diketahui telah terjadi perubahan bentuk yang memperlihatkan gerbang

benteng di tahun 1915 terdiri tas tiga lapis, dan saat ini hanya tersisa dua lapis.



2. Gedung B
Awalnya bangunan ini dipergunakan sebagai tempat perwakilan dagang dan
bagian bawah berfungsi sebagai sel tahanan namun sekarang ruangan bagian
selatan di fungsikan sebagai bagian dari ruang Polisi Pariwisata, Tourist
Information Center dan kantin. Bangunan ini terdapat :
e Teras serta 4 buah pilar besar di bagian depannya sehingga menopang atap
penutup keras.
e Memiliki 2 pintu bentuk tapal kuda
e 1 buah pintu persegi 4
o Tidak memiliki jendela namun terdapat 2 ventilasi udara
e 2 buah pintu penghubung antar ruangan
e Di bagian selatan terdapat 1 buah pintu dengan terali besi
3. Gedung C
Bangunan ini awalnya diperuntukkan bagi tamu-tamu yang datang dari
Buton, kemudian ini bangunan ini berfungsi sebagai Pusat Latihan Tari
Indonesia, dan sekarang digunakan sebagai Pusat Kesenian atau DKM (Dewan
Kesenian Makassar). Bangunan ini terdiri atas 3 lantai dan terdapat :
e 3 buah pintu berdaun ganda bagian depan
e 1 buah pintu berbentuk tapal kuda bagian depan
e 3 buah jendela bagian depan
e 2 buah pintu bagian belakang
¢ 1 jendela bagian belakang
e 2 jendela menghadap timur
¢ 1 jendela menghadap barat
4. Gedung D
Gedung D terdapat 2 bangunan berdasarkan fungsinya, dimana bangunan
pertama berfungsi sebagai wisma dan bangunan kedua berfungsi sebagali

Museum.



a) Wisma
Wisma ini berfungsi sebagai rumah sakit tentara Belanda pada jaman
dulu dan sekarang difungsikan sebagai wisma dan terdiri dari 3 bagian.
Bangunan ini memiliki :
e 4 jenis jendela nako
e 2pintu
e 4 buah kamar mandi di sisi barat
e 2 buah kamar mandi bagian sisi timur
b) Museum La Galigo
Fungsi awal bangunan ini sebagai tempat tinggal Cornelis Speelman
dan terdiri 3 lantai yang saat ini di fungsikan sebagai Museum. Bangunan
ini memiliki :
e 2 pintu dan 4 Jendela pada lantai 1 bagian depan
e 7 jendela di lantai 2 bagian depan
e 1 pintu dan 6 jendela sisi timur
e 1 pintu dan 3 jendela sisi barat
5. Gedung E
Fungsi awal bangunan ini sebagai tempat tinggal pimpinan perdagangan dan
kediaman pendeta dan saat ini berfungsi sebagai gedung museum untuk koleksi
seni rupa(art gallery) dan auditorium. Bangunan ini memiliki :
e 12 buah selasar pilar
e 15 jendela di lantai 2 pada bagian depan
e 6 jendela di lantai bawah bagian depan
e 3 pintu di lantai bawah bagian depan
6. Gedung F
Fungsi awalnya merupakan tempat tinggal dokter-dokter Belanda, sekarang
gedung ini di fungsikan sebagai ruang laboraturium/konservasi koleksi yang
terdiri dari 2 lantai. Bangunan ini memiliki :

e 1 pintu bagian barat yang dipisahkan oleh pintu tapal kuda



e 1 pintu sebelah timur

e 7 jendela bagian barat

¢ 8 jendela bagian timur
7. Gedung G

Fungsi awal digunakan sebagai tempat pertukaran dan gudang namun saat

ini di fungsikan sebagai sekretariat Kesultanan Tallo. Bangunan ini memiliki :

e 2 pintu berbentuk tapal kuda

1 tangga kayu

e 4 jendela kecil sebelah timur

¢ 4 jendela kecil sebelah barat

e 3 jendela kecil bagian depan
8. Gedung H

Fungsi awal digunakan sebagai tempat untuk menerima tamu dari

Mandrasyah (Ternate). Saat ini bangunan ini di fungsikan sebagai penginapan

tamu BPCB. Pada bangunan ini terdiri dari 4 lantai, yaitu :

2 jendela dan 3 pintu di lantai dasar
10 jendela dan 7 pintu di lantai 2

5 buah ventilasi di lantai 3

11 ventilasi oculus

4 jendela di lantai 4

9. Gedung I

Bangunan ini dibangun karena Jepang kekurangan gedung kantor pada masa

pemerintahannya. Setelah di rehabilitasi bangunan ini sebagai sarana perkantoran

BPCB dan sebagian lainnya dijadikan sebagai Mushallah. Bangunan ini terdiri :

11 jendela bagian belakang
11 jendela bagian depan

4 jendela bagian kanan

4 jendela bagian Kiri

2 jendela kecil di bagian kanan dan kiri abngunan



10.

11.

12.

13.

e 4 pintu
Gedung J
Dahulu bangunan ini digunakan sebagai tempat pemegang buku Germissing
kemudian digunakan sebagai kantor bidang pendidikan masyarakat dan saat ini
berfungsi sebagai perpustakaan dan kantor koperasi BPCB. Bangunan ini terdiri
dari 2 lantai dan memiliki :
e 2 lorong
e 7 pintu
e 20 jendela
Gedung K
Fungsi awal bangunan ini sebagai Balai kota, setelah di rehabilitasi
digunakan sebagai kantor Suaka Sejarah dan Purbakala dan telah berganti nama
menjadi Balai Pelestarian Cagar Budaya (BPCB). Bangunan ini memiliki :
e 5ruang 2 lantai
e 1tangga
e 3 pintu
e 17 jendela
Gedung L
Awalnya bangunan ini merupakan bangunan tahanan orang-orang yang
menentang pemerintah Belanda, sekarang bangunan ini dijadikan sebagai gudang
dan bengkel pertahanan BPCB Makassar. Bangunan ini terpisahkan oleh lorong
sehingga terbagi menjadi 2 bangunan yang memiliki :
e 2 pintu
e 1 jendela
Gedung M
Fungsi awal bangunan ini sebagai gudang dan pusat perdagangan Belanda.
Namun saat ini di fungsikan sebagai ruang pamer Museum La Galigo, di mana
bangunan ini terdiri dari 4 lantai dan memiliki :

e 17 jendela dan 6 di lantai 1



e 37 ventilasi berbentuk tapal kuda
e 28 jendela di lantai 2
e 4 cerobong asap semu
e 28 pilar yang ada pada teras
e 16 jedela di lantai 4
14. Gedung N
Fungsi awal bangunan ini merupakan tempat pertemuan tamu-tamu dari
Ternate/Bacan. Pada bagian atas terdapat ruang tahanan Pangeran Diponegoro
yang ditawan hingga akhir hayatnya. Saat ini bangunan ini di fungsikan sebagai
kantor oleh Museum La Galigo dan terdiri dari 3 lantai yang memiliki :
e 2 ruangan di lantai dasar yang dibagi 2
e 8 jendela dan 3 pintu di lantai 2
e 2 jendela dan 2 pintu di lantai 1
e 2 jendela di lantai 3
15. Gedung O
Setelah rehabilitasi bangunan ini berfungsi sebagai kantor dan pusat kegiatan
BPCB dan saat ini berfungsi sebagai kantor Museum pada bagian kirinya dan
pada bagian kanan berfungsi sebagai ruang pamer BPCB. Bangunan ini terdiri :
e 4 pintu dan 18 jendela dilantai 1
e 20 jendela di lantai 2
e 1 jendela di lantai 1
16. Gedung P
Bangunan ini digunakan sebagai gereja pada masa kolonial Belanda
sekarang di fungsikan sebagai aula pada bagian atas dan ruang pamer bagian
bawah. Bangunan ini terdiri dari 2 lantai dan memiliki :
¢ 8 jendela tapal kuda
e 7 jendela ventilasi

e 5 pintu

10



2.1.1.2 Museum La Galigo

Di dalam Benteng Fort Rotterdam terdapat Museum yang bernama “La Galigo”
dimana nama ini di ambil dari sebuah karya sastra klasik dunia yang besar dan
terkenal, bernilai kenyataan kultural dan berasal dari seorang tokoh legendaris La
Galigo putra Serewigading Oppuna Ware dari perkawinannya dengan We Cudai
Daeng Ri Sompa dari kerajaan Luwu. Dengan demikian diharapkan nama La Galigo
dapat mempersentasikan Sejarah dan Budaya Sulawesi Selatan, juga menjadi spirit
dalam pengelolaan Museum La Galigo.

Museum La Galigo ini memiliki koleksi sebanyak kurang lebih 4999 buah yang
terdiri dari koleksi prasejarah, numismatika, keramik asing, sejarah, naskah, dan
etnografi. Koleksi etnografi terdiri dari berbagai jenis hasil teknologi, kesenian,
peralatan hidup dan benda lain yang dibuat dan digunakan oleh suku Bugis,
Makassar, Mandar dan Toraja. Museum juga memiliki benda-benda yang berasal dari
kerajaan-kerajaan lokal dan senjata yang pernah digunakan pada saat revolusi
kemerdekaan.

1. Koleksi Nusantara

Gambar 2.1. Bentuk Wadah Kubur Tana Toraja

Gambar 2.1 menggambarkan salah satu ruangan museum La Galigo yang
dapat jumpai replika dari beberapa situs atau cagar budaya di Indonesia, seperti
bangunan candi , Arca, dan bentuk bentuk nisan yang banyak ditemukan pada

makam - makam kuno.
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2. Koleksi Keramik

Gambar 2.2. Salah satu koleksi keramik Museum La Galigo

Di ruangan Koleksi Keramik terdapat berbagai jenis keramik kuno dari
berbagai dinasti seperti Dinasti Sung abad 13-14 Dinasti Swaton abad 16-18,
Dinasti cing abad 17-19, Dinasti Yuan terjan abad 14-16, Dinasti Annamese
abad 14-16 seperti pada gambar 2.2. dimana keramik-keramik ini berasal dari
China, Vietnam, Thailand , Siam dan Jepang. Dan ada juga, keramik yang
berisi tulisan Arab alat-alat tradisional perikanan dan kelautan

3. Koleksi alat-alat tradisional dan nelayan

Gambar 2.3. Alat-alat tradisional pelaut dan nelayan bugis

Pada bangunan lain di Museum Lagaligo akan ditemukan koleksi
Perangkat Tradisional para pelaut dan nelayan bugis Makassar terdapat
replika Perahu Pinisi yang terkenal sampai ke manca negara berbagai jenis

peralatan nelayan untuk menangkap ikan, dapat dilihat pada gambar 2.3.
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4. Sepeda dan Bendi
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Gambar 2.4. Sepeda dan Bendi

Tidak hanya peralatan tradisional nelayan yang terpanjang di ruangan ini
ada bendi, Sepeda ataupun Dokar (gambar 2.4.). Koleksi Perangkat pertanian
Tradisional yang terdapat dalam museum La Galigo ini adalah bukti sejarah
peradaban bahwa masyarakat Sulawesi Selatan dikenali sebagai masyarakat
yang bercocok tanam. Mereka menggantungkan hidupnya pada sektor
pertanian terutama tanaman padi sebagai bahan makanan pokok.

5. Koleksi Peralatan Menempa Besi

Gambar 2.5. Senjata dari hasil Tempaan besi

Salah satu contoh senjata yang ditemukan dari hasil tempaan besi yang
ada di Mesum ini, dapat dilihat pada gambar 2.5 untuk mengenali lebih jauh
tentang sisi lain dari kehidupan masa lampau masyarakat Sulawesi Selatan,
maka dapat di kaji melalui koleksi tradisional menempa besi, Hasil tempaan
berupa berbagai jenis senjata tajam, untuk penggunaan sehari-hari maupun
untuk perlengkapan upacara adat.
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6. Koleksi Peralatan Tenun Tradisonal dan Kain

Gambar 2.6. Hasil kain tenunan

Pada gambar 2.6 dapat diketahui bahwa budaya menenun di Sulawesi
Selatan diperkirakan berawal dari jaman prasejarah, yakni ditemukan berbagai
jenis benda peninggalan kebudayaan di beberapa daerah seperti Leang-Leang
kabupaten maros yang diperkirakan sebagai pendukung pembuat pakaian dari
kulit kayu dan serat-serat tumbuhan dengan cara yang lebih baik yakni alat
pemintal tenun dengan bahan baku benang kapas. Dari sinilah mulai tercipta
berbagai jenis corak kain saung dan pakaian tradisional.

7. Alat Senjata

Gambar 2.7. Senjata yang digunakan jaman terdahulu

Museum La Galigo memiliki benda-benda yang berasal dari kerajaan lokal
dan senjata senjata yang pernah digunakan pada masa revolusioner, seperti
peluru meriam yang ditemukan pada ekskavasi dalam kompleks Rotterdam,
meriam dengan tulisan VOC, senjata yang ditemukan berfungsi untuk

menjaga, berlindung, berladang dan berburu, dapat dilihat pada gambar 2.7.

14



2.1.2 Augmented Reality

Augmented Reality adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga
batas antara keduanya menjadi sangat tipis.(Rizky Zulkarnaen, 2010).

Augmented Reality merupakan variasi dari Virtual Environment (VE), atau
yang lebih dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VE membuat
pengguna tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secara keseluruhan. Ketika
tergabung dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak bisa melihat lingkungan nyata
di sekitarnya. Sebaliknya, AR memungkinkan pengguna untuk melihat lingkungan
nyata, dengan objek virtual yang ditambahkan atau tergabung dengan lingkungan
nyata. Tidak seperti VR yang sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR
sekedar menambahkan atau melengkapi lingkungan nyata (Azuma, 1997).

v/

Gambar 2.8. llustrasi Cara Kerja Augmented Reality

Pada gambar 2.8 dapat dilihat Sistem Augmented Reality bekerja berdasarkan
deteksi citra, yang berupa marker. Prinsip kerjanya di mana kamera atau webcam
akan mendeteksi marker yang diberikan, setelah mengenali dan menandai pola
marker, kamera atau webcam akan melakukan perhitungan apakah marker sesuai

dengan database yang dimiliki oleh sistem. Informasi marker tidak akan diolah bila
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marker tidak sesuai dengan database sistem, tetapi bila sesuai maka informasi marker
akan digunakan untuk me-render dan menampilkan teks, video, objek 3 dimensi atau
animasi yang telah dibuat sebelumnya. Aplikasi Augmented Reality berjalan dengan
memindai penanda atau yang lebih sering disebut sebagai marker.

Augmented Reality dapat menciptakan sarana komunikasi yang unik dan
interaktif. Karya dari Mobile Augmented Reality salah satunya adalah Aplikasi
Virtual City Guide yang pernah dikembangkan oleh AR&Co. Pertengahan 2011,
aplikasi ini membantu penggunaanya untuk menemukan dan mendapatkan informasi
mengenai suatu toko atau gerai melalui live tracking. Maksud live tracking disini
adalah, dengan mengarahkan kamera telepon genggam ke toko atau gerai yang ingin
diketahui informasinya, Aplikasi Mobile Augmented Reality secara langsung dapat
menyediakan informasi dari benda-benda yang ditunjuk pada lokasi. (Intan, 2013)

Tujuan dalam penggunaan teknologi Augmented Reality ini adalah
menambahkan pengertian dan informasi pada dunia nyata, di mana sistem Augmented
Reality mengambil dunia nyata sebagai dasar dan menggabungkan beberapa
teknologi dengan menambahkan data kontekstual agar pemahaman seseorang
menjadi jelas (Nugraha dkk, 2016). Teknologi Augmented Reality juga merupakan
salah satu terobosan yang digunakan pada akhir-akhir ini di bidang interaksi.
Penggunaan teknologi ini akan sangat membantu dalam menyampaikan suatu
informasi kepada pengguna.

Dalam penerapannya, teknologi Augmented Reality memiliki beberapa
komponen yang harus ada untuk mendukung kinerja dari proses pengolahan citra
digital. Menurut Silva dkk, (2000) adapun komponen-komponen tersebut adalah

sebagai berikut:

a. Scene Generator
Scene generator adalah komponen yang bertugas untuk melakukan rendering
citra yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual akan ditangkap kemudian diolah

sehingga dapat ditampilkan.
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b. Tracking System

Tracking system merupakan komponen yang terpenting dalam Augmented
Reality. proses tracking dilakukan untuk mendeteksi pola objek virtual dan objek
nyata sehingga terjadi sinkronisasi di antara keduanya dalam hal ini proyeksi virtual
dengan proyeksi nyata harus sama atau mendekati sama sehingga mempengaruhi
validitas hasil yang akan didapatkan.

c. Display

Pembangunan sebuah sistem yang berbasis AR di mana sistem tersebut
menggabungkan antara dunia virtual dan dunia nyata ada beberapa parameter
mendasar yang perlu diperhatikan yaitu optik dan teknologi video. Keduanya
mempunyai keterkaitan yang tergantung pada faktor resolusi, fleksibiltas, titik
pandang, tracking area. Terdapat batasan-batasan dalam pengembangan teknologi
Augmented Reality dalam hal proses menampilkan objek. Diantaranya adalah harus
ada batasan pencahayaan, resolusi layar, dan perbedaan pencahayaan citra antara citra
virtual dan nyata.

Menurut Budi Arifitama (2019). Sektor industri Augmented Reality yang
memiliki peluang untuk dikembangkan di Indonesia adalah:

1. Kedokteran : Teknologi pen-citraan sangat dibutuhkan didunia kedokteran,
seperti misalnya, pengembangan alat peraga medis untuk melihat jenis anatomi
tubuh manusia, simulasi pembedahan otak manusia dan saran pemberi informasi
tubuh manusia.

2. Manufaktur : pengembangan teknologi AR memiliki peluang dari sisi
pembangunan dan infrastruktur sebagai contoh, arsitek membuat karyanya dalam
konteks bangunan di mana saat ini design dibuat dalam 3 dimensi, para arsitek
dapat menyimulasikan skala rill dari bangunan yang akan dibangun

3. Otomotif : tiap bagian dalam mesin dijadikan sebuah marker, didapatkan

penyelesaian masalah mekanik.
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4. Entertaiment : sebagai contoh pengembangan dalam bentuk permainan panah, di
mana marker bertindak sebagai target serta pada sisi lain bertindak sebagai
tempat anak panahnya.

5. Robotics dan Telerobotics: di mana robot memiliki pola khusus disistem
pergerakannya yang disematkan algoritma khusus untuk menyelesaikan
pekerjaan maupun tujuan spesifik.

6. Commerce : di mana toko online menyimulasikan benda yang ada ditoko supaya
pelanggan dapat mengetahui ukuran, bentuk yang dijual ditoko .

7. Edukasi : misalnya membuat alat peraga dari tiap bidang edukasi

Metode AR dibagi menjadi 2, yaitu :
1. Berbasis Marker (Marker Based Tracking)

Powered by

Vuforia® A \& ] A

Gambar 2.9. AR berbasis Marker QR/2D (MarkeBsed racking)

(Sumber : https://www.manektech.com/blog/ar-object-detection-and-ar-with-marker)

Pada Gambar 2.9 Augmented Reality menggunakan marker (penanda) lokasi
dari objek 3 dimensi yang akan ter-augmented. Bentuk dari berupa pola sederhana
bercirikan ilustrasi hitam putih, berbentuk persegi atau ilustrasi gambar dengan warna
dan berbentuk tertentu. Pola sederhana digunakan karena dapat dengan mudah
dikenali dan tidak memerlukan banyak effort untuk membaca. Posisi dan orientasi
juga dihitung, di mana beberapa jenis content atau informasi kemudian dibebani

banyak marker.
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2. Berbasis tanpa Marker (Markerless based tracking)

Metode AR berbasis tanpa marker tidak memerlukan marker untuk menampilkan
objek virtual diproyeksikan, melainkan menggunakan media yang lebih canggih
seperti mampu mengenali bidang dalam objek nyata seperti bentuk badan atau wajah,
bentuk geografis berdasarkan GPS tracking. Metode ini biasa dimanfaatkan untuk :

e Face Tracking
Dengan menggunakan algoritma yang telah dikembangkan, komputer dapat
mengenali wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata,

hidung, dan mulut manusia, kemudian akan mengabaikan objek-objek lain di

sekitarnya seperti pohon, rumah, dan benda-benda lainnya.

e 3D Object Tracking
Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah manusia secara
umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda yang
ada disekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan lain-lain.
e Motion Tracking
Pada teknik ini komputer dapat menangkap gerakan, Motion Tracking telah
mulai digunakan secara ekstensif untuk memproduksi film-film yang mencoba
menyimulasikan gerakan.
e GPS Based Tracking
Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai banyak dikembangkan pada
aplikasi. Dengan memanfaatkan fitur GPS dan Kompas, aplikasi akan mengambil
data dari GPS dan Kompas kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang
di inginkan secara real time, bahkan ada beberapa aplikasi menampikannya

dalam bentuk 3D, seperti game Pokemon-Go.

2.1.3 Blender

Blender adalah sebuah software 3D suit yang boleh dikata salah satu yang
terlengkap diantara software-software open source. Interface blender berbeda dengan
software grafis lainnya, interface-nya cukup membingungkan bagi pemula. Blender

sangat spesifik dengan model dan render visualisasi arsitektur, dengan teknik saat
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membuat dinding, lantai, atap dan elemen arsitek lainnya cukup sederhana namun

beberapa objek lainnya memerlukan teknik khusus.

0 EET R VR s @

Gambar 2.10. lustrasi Blender

(Sumber : http://ndarul3.blogspot.com/2015/04/design-tutorial-modelling-sepeda.html)

Gambar 2.10 merupakan ilustrasi dari pembuatan Blender 3D. Blender
merupakan paket aplikasi pemodelan dan animasi tiga dimensi yang memiliki
berbagai fungsi yang tidak dimiliki aplikasi tiga dimensi lainnya. Blender juga
semacam program yang dapat melakukan berbagai fungsi. (Lance Flavell,2010)

e Blender adalah aplikasi pemodelan tiga dimensi yang dapat membuat sebuah
karakter untuk film.

e Blender memiliki sebuah alat yang kuat untuk pewarnaan permukaan model.

e Blender memiliki sebuah fasilitas dalam rigging dan animasi yang sangat kuat.
Model tiga dimensi yang dibuat dapat dirancang untuk bergerak dan beraksi
sedemikian rupa.

e Blender memiliki mesin rendering sendiri dan dapat dianggap layaknya studio

pencahayaan yang lengkap untuk sebuah film.

Tidak seperti paket aplikasi 3D lainnya, Blender memiliki compositing module
sendiri, sehingga hasil live shoot bisa langsung dimasukkan dan di integrasikan
dengan model tiga dimensi. Blender juga memiliki editor pengurutan video yang
unik, sehingga memungkinkan untuk memotong dan mengedit video tanpa harus
bergantung pada aplikasi pihak ketiga tambahan untuk tahap editing akhir produksi.

Selain semua itu, Blender juga memiliki fasilitas Game Engine.
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Adapun kekurangan Blender 3D, yaitu :
o Tool yang dimiliki tidak lengkap seperti 3D Max

o Tampilan cukup berantakan

o Semua proses dilakukan dengan manual

2.1.4 3 Dimensi

Tiga dimensi adalah sekelompok media tanpa proyeksi yang penyajiannya
secara visual tiga dimensional. Kelompok media ini dapat berwujud sebagai benda
asli, baik hidup maupun mati dan dapat pula berwujud sebagai tiruan yang dapat
mewakili aslinya. (Daryanto, 2015).

Tiga Dimensi (3D) merupakan dimensi yang memiliki tiga unsur dimensi yaitu
panjang, lebar, dan juga tinggi. Benda-benda 3D dapat bergerak bebas ke arah kanan,
Kiri, atas, bawah, depan, dan belakang. Benda-benda 3D sering juga disebut dengan
istilah bangun ruang. Salah satu ciri utama 3D adalah dapat diisi dengan benda —
benda tertentu atau dengan kata lain memiliki volume. Beberapa contoh benda 3D
yaitu balok, kubus, tabung, kerucut, rumah, mobil, hewan, manusia, dan lain-lain.
Disebut tiga dimensi (3D) karena jenis ini memiliki sifat kedalaman atau ruang pada
objeknya. Secara sepintas akan mudah mengenali film animasi dengan jenis tiga
dimensi ini. karena bentuknya yang halus, pencahayaan yang lebih real dan kesan
ruang yang lebih terasa. Semua itu bisa dilakukan karena dibantu dengan teknologi
komputer masa kini yang sudah canggih. dalam jenis animasi ini objek yang akan di
animasikan bisa dilihat dari semua sudut atau sisinya. seperti halnya boneka
sungguhan namun objek dibuat secara digital dengan menggunakan software
Khusus.(Yunita, 2016)

Animasi 3 dimensi (3D) adalah proses pembuatan pergerakan gambar dalam
lingkaran 3 dimensi. Prinsip kerjanya sama dengan animasi 2 dimensi hanya objek
yang dibangun adalah 3 dimensi seperti : shape, kerucut atau cone, kubus dan lain —

lain.
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Gambar 2.11. Sumbu 3D

Pada gambar 2.11 dapat dilihat bahwa 3 dimensi mempunyai 3 sumbu yaitu x,y
dan z. Animasi 3 dimensi secara keseluruhan dikerjakan menggunakan bantuan
komputer. Melalui menu gerakan dalam program komputer, keseluruhan objek bisa
diperlihatkan secara 3 dimensi. Dalam animasi 3D, perangkat lunak menciptakan real
virtual dalam 3 dimensi dan perubahan (gerakan) dihitung dari 3 aksis (x.y dan z).
Hal ini membuat image atau objek yang diciptakan tampak muka, belakang, samping,
atas, dan bawah dapat bergerak mendekati dan menjauhi pemirsa, atau dalam sumber
cahaya virtual dan sudut pandang, mengizinkan pemirsa untuk menjelajahi dan
melihat seluruh bagian objek dari semua sudut (VVaughan, 2006).

Pergerakan benda dalam 3 dimensi dapat dirumuskan dalam matriks seperti ini :

x1 yl z1) |i rl
x2 y2 z2||j|=|r2 (2.1)
x3 y3 z3| |k 73

Dimana i, j dan k adalah vektor satuan pada arah sumbu x, y dan z. Dan r adalah
vektor posisi benda yang bergerak pada sumbu X, y dan z.

Pada gerak melingkar sering disebutkan istilah frekuensi dan periode. Frekuensi
() adalah banyaknya putaran yang dilakukan objek dalam satu detik. Periode (7)

adalah waktu yang dibutuhkan objek untuk menyelesaikan satu putaran penuh.
n

I=%
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T== (2.2)
Di mana:
n= banyak putaran
t= waktu (s)
Periode dan frekuensi dihubungkan dengan persamaan (2.3)
1
T = ; (2.3)

Di mana:
T'= periode (s)
['= frekuensi (Hz)

Matriks rotasi dibidang pemetaan banyak dipakai untuk transformasi koordinat,
khususnya transformasi koordinat 3D. Sedangkan untuk aplikasi diluar pemetaan

banyak dipakai untuk visualisasi 3D dan pemrograman 3D.

N
P(X.Y.Z)

’ R

Gambar 2.12. Koordinat P

Pada gambar 2.12 dapat dilihat bahwa koordinat P (Xp, Yp, Zp) akan di rotasi
dengan urutan rotasi berturut-turut dengan sumbu putar di sumbu-X, sumbu-Y dan
sumbu-Z. Matriks rotasi menggunakan aturan sistem aturan tangan kanan. Dalam
sistem aturan tangan kanan, sudut positif adalah searah dengan lipatan jari tangan
apabila ibu jari tangan kanan diarahkan ke arah positif koordinat. Sudut rotasi dengan
sumbu putar sumbu-x, sumbu-y dan sumbu-z didefinisikan berturut-turut sebagai ®, @

dan k. Proses penurunan matriks rotasi mengikuti urutan sebagai berikut :
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1. Rotasi terhadap sumbu-X (o), kemudian
2. Rotasi terhadap sumbu-Y (¢), kemudian
3. Rotasi terhadap sumbu-Z (x)

Gambar 2.13 . Rotasi terhadap sumbu — X (o)

Gambar 2.13 merupakan rotasi terhadap sumbu-X (w) dan dapat diperoleh

persamaan (2.4)

Yp =r.cos(a + w) =r.cosa.cosw — r.sina.sin w

Y'p=r.cosa
Z'p =r.sina

Yp =Y'p.cosw — Z'p.sinw

Zp =r.sin(a¢ + w) = r.sina.cosw + r.cos a. sin w

Zp =Z'p.cosw + Y'p.sinw
[Yp] _ [cosw —sinw] [Y'p
Zp] ~ lsinw  coswl'|Z'p
[Y'p] _ [cosa) Sinw] [Yp]
Z'p —sinw coswl [Zp
X'p
Y'p
Z'p

Xp
Yp
Zp

1 0 0
=10 cosw Sinw
0 —sinw cosw

(2.4)

24



Gambar 2.14. Rotasi terhadap sumbu — Y (o)

Gambar 2.14 merupakan rotasi terhadap sumbu-Y (¢) dan dapat diperoleh
persamaan (2.5)

X'p =r.sin(a + &) =r.sina.cos ® + r.cosa.sin ®
Z'p=r.cos(a + P) =r.cosa.cos® — r.cosa.cos ®
X'p=X"p.cos®+Z"p.sind

Z'p=Z"p.cos® + X"p.sind

[X'p]: [cosfb sintb] X"p
Z'p ’

—sin® cos®l [Z"p
[cosfb —sinfb] [X'P _ [costb - sintb] [costb sinfb] [X”P] (2.5)
sin®  cos®l|Z'p sin®  cos®ll—sin® cos®l |Z"p '

X”p] _ [cosfb - sinfb] [X'P]
p Z'p

zZ" sin ® cosd

X"pl [cos® 0 —sin®d] [X'P] [cos® 0 —sin®][1 0 0 1 [Xp
Y'pl=1 0 1 0 [.|Yp|l= 0 1 0 [.|0 cosw sinw|.|Yp
Z'"p sin® 0 cos®l |Z'p sin® 0 cos®l 10 —sinw coswl LZp
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Gambar 2.15. Rotasi terhadap sumbu — Z (k)

Gambar 2.15 menunjukkan rotasi terhadap sumbu-Z (k) dan dapat diperoleh

persamaan (2.6)

X"p=r.cos(a+ k) =r.cosa.cosk —r.sin a.sin k
Y"p =r.sin(a + k) =r.sina.cosk + r.cosa.sink
X"p=X"p.cosk —Y""p.sink
Y'p=Y"p.cosk + X"'p.sink

[X"'p]  [cosk sink 07 [X"P
Y'"'p| = [—sink cosk 0]. Y'p (2.6)
-lelp- 0 0 1 _Z”p
[X"'p]  [cosk sink 0] [cos® 0 —sind] [1 0 0 Xp
Y'"p| = [—sink cosk O]. 0 1 0 [.]0 cosw sinw| |Yp
| Z"'p] 0 0 1l lsin® 0 cos®] |0 —sinw coswl LZp
Media 3 dimensi merupakan sekelompok media tanpa proyeksi yang

penyajiannya secara visual tiga dimensional. Media animasi 3 dimensi adalah suatu

bentuk penyajian informasi dengan menggunakan Teknik visualisasi dengan program

komputer yang menampilkan

gambar statis yang dibuat seolah—olah bergerak

sehingga mempunyai kesan yang lebih nyata seperti benda asli. (Febiharsa dkk, 2017)

2.1.5 Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah tools yang ter-integrasi untuk membuat game,

arsitektur bangunan dan simulasi. Unity bisa untuk games PC dan games online.

Games online sendiri diperlukan sebuah plug-in, yaitu Unity Web Player sama halnya
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dengan Flash Player pada browser.

W -
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Gambar 2.16. llustrasi Unity
(Sumber : https://id.allxpsoft.com/unity-3d-windows-xp/)

Unity 3D juga lebih memfokuskan pada asset dari pada kode, di mana fokusnya
adalah bagaimana meletakkan asset dalam ruang 3D atau 2D, seperti pada gambar
2.16, dimana ilustrasi dari aplikasi unity ini memiliki bagian projects meliputi semua
elemen dalam game yang dibuat, seperti models, scripts, levels, menu. Setiap project
terdiri dari satu atau lebih scenes. Satu buah scene mewakili satu level atau tampilan
dalam suatu game. GameObject adalah bagian terpenting di Unity 3D. GameObject
adalah container untuk menampung fungsionalitas yang disebut komponen.
GameObject biasanya terdiri dari lebih dari satu komponen. Komponen adalah
komponen pembangun dari GameObject, di mana tanpa komponen, maka
GameObiject tidak akan berarti apapun. Komponen merepresentasikan entity, material
data, script, dan lain-lain. Komponen selalu terpasang di GameObject, tidak bisa
berdiri sendiri. Terdiri dari material, texture, audio files, maupun prefab. Prefab
adalah asset yang sudah didefinisikan menjadi template. Ketika di letakkan prefab ke
dalam scene, maka akan sama dengan melakukan proses instantiasi. (Ratno, 2012)

Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, dikarenakan unity
bukan tool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, pergunakan 3D editor lain seperti
3dsmax atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan unity. Fitur scripting

yang disediakan, mendukung 3 bahasa pemrograman, JavaScript, C#, dan Boo
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(Mahendra, 2016).

2.1.6 VVuforia

Vuforia adalah software untuk Augmented Reality yang dikembangkan oleh
Qualcomm yang menggunakan sumber yang konsisten mengenai computer vision
yang focus pada image recognition. Vuforia mempunyai banyak fitur-fitur dan
kemampuan yang dapat membantu pengembang untuk mewujudkan pemikiran
mereka tanpa adanya batas secara teknikal. Prinsip kerja vuforia adalah menggunakan
target. Fernando (2013 dalam Mustagim & Nanang, 2017).

Terdapat beberapa jenis target pada Vuforia, yakni sebagai berikut:

1. Image Target, misalnya: foto, papan permainan, halaman majalah, sampul buku,
kemasan produk, poster, kartu ucapan.

2. Frame Markers, tipe frame gambar 2D dengan pattern khusus yang dapat
digunakan sebagai permainan.

3. Multi — target, contohnya kemasan produk atau produk yang berbentuk kotak
ataupun persegi. Jenis ini dapat menampilkan gambar sederhana Augmented
Reality 3D.

4. Virtual Button, yang dapat membuat tombol sebagai daerah kotak sebagai sasaran.

5. Cylinder target merupakan jenis target yang berbentuk silinder dari target yang
dapat dikenali sistem. Contoh botol, cangkir, dan minuman soda.

6. Text Recognition merupakan jenis target di mana metode pengenalan target
berdasarkan jenis text. Fitur ini mengenali kata lebih 100.000 kata bahasa inggris.

7. Object Recognition merupakan jenis target untuk mendeteksi objek yang tidak
beraturan

8. Smart Terrain merupakan jenis target yang memberikan pengalaman berinteraksi
di mana objek virtual dapat melakukan interaksi dengan objek nyata (Mediaty,
2019).
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Gambar 2.17. Komponen Vuforia

Vuforia SDK memerlukan beberapa komponen penting agar dapat bekerja
dengan baik. Komponen-komponen tersebut antara lain kamera, image converter,
tracker, video background renderer, application code, dan marker, seperti pada
gambar 2.17. Komponen — komponen tersebut dibutuhkan akan membangun sebuah
aplikasi berbasis Augmented Reality. Kamera dibutuhkan untuk memastikan bahwa
setiap frame ditangkap dan diteruskan secara efisien ke tracker. Image Converter
dibutuhkan untuk mengonversikan format kamera (misalnya YUV12) ke dalam
format yang dapat dideteksi oleh OpenGL (misalnya RGB565) dan untuk tracking
(misalnya luminance). Tracker merupakan algoritma komputer vision yang dapat
mendeteksi dan melacak objek dunia nyata yang ada pada video kamera. Berdasarkan
gambar dari kamera, algoritma yang berbeda bertugas untuk mendeteksi trackable
baru dan mengevaluasi virtual button. Hasilnya disimpan dalam state objek yang akan
digunakan oleh video background renderer dan dapat diakses dari application code.
(Fernando, 2013)

2.1.7 Vuforia Qualcom

Menurut Silva J (2000) Vuvoria Qualcomm Vuforia Qualcomm merupakan
library yang digunakan sebagai alat untuk menganalisa gambar dengan menggunakan

pendeteksi marker. Platform Qualcomm AR terdiri dari dua komponen seperti :
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a. Target Management System Mengizinkan pengembang melakukan upload
gambar yang sudah diregistrasi oleh marker dan kemudian melakukan
download target gambar yang akan dimunculkan.

b. QCAR SDK Vuforia Mengizinkan pengembang untuk melakukan koneksi
antara aplikasi yang sudah dibuat dengan library static i.e libQCAR.a pada
10S atau libQCAR.so pada Android.

Platform Anatomy

App I Developer

— - Vuforia .
Calibration Assets, Logic, Rendering
i i -

Add Content

reo . D

<77*’ @
= .
u RO | e
(sie)

ipeg/png
. ' Target < !

Manager
Download and bundle with app Object Data
Vuforia
Object Scanner

Gambar 2.18. QCAR SDK Library

E

(Sumber : https://library.stage.vuforia.com/content/vuforia-library/en/articles/Solution/Getting-Started-
with-Vuforia-for-Unity-Development.html)

Gambar 2.18 memberikan gambaran umum dalam pembangunan aplikasi
dengan Qualcomm AR Platform. Platform ini terdiri dari SDK QCAR dan Target
System Management yang dikembangkan pada portal QdevNet. Pengguna meng-
upload gambar untuk dijadikan marker yang nantinya akan dilacak dan kemudian

men-download sebagai sumber daya marker yang di bundel dengan app.

2.1.8 Android

Menurut Nazruddin S. (2012) android adalah sebuah sistem operasi pada
handphone yang bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux. Android
bisa digunakan oleh setiap orang yang ingin menggunakannya pada perangkat
mereka. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk

menciptakan aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan untuk bermacam peranti
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bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang
membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android,
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras,
peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola,
Qualcomm, TMobile, dan Nvidia. Pada saat perilisan perdana Android, 5 November
2007, Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung
pengembangan standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis
kode—kode Android di bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan
standar terbuka perangkat seluler.

a. Kelebihan Android

e Multitasking — untuk yang pernah merasakan keunggulan dari Symbian yang
bisa membuka beberapa aplikasi sekaligus, begitu juga Android yang mampu
membuka beberapa aplikasi sekaligus tanpa harus menutup salah satunya.

e Kemudahan dalam Notifikasi — Setiap ada SMS, Email, atau bahkan artikel
terbaru dari RSS Reader, akan selalu ada notifikasi di Home Screen Ponsel
Android, tak ketinggalan Lampu LED Indikator yang berkedip-kedip,
sehingga tidak akan terlewatkan satu SMS, Email ataupun Misscall sekalipun.

e Akses Mudah terhadap Ribuan Aplikasi Android lewat Google Android App
Market — Kalau gemar install aplikasi ataupun games, lewat Google Android
App Market bisa mendownload berbagai aplikasi dengan gratis. Ada banyak
ribuan aplikasi dan games yang siap untuk di download di ponsel Android.

e Pilihan Ponsel yang beranekaragam — Bicara ponsel Android, bisa leluasa
memilih ponsel Android sesuai dengan merk favorite.

e Bisa meng-install ROM yang dimodifikasi — tak puas dengan tampilan standar
Android, jangan khawatir ada banyak Costum ROM yang bisa di pakai di
ponsel Android.

e Widget — benar sekali, dengan adanya Widget di homescreen, bisa dengan

mudah mengakses berbagai setting dengan cepat dan mudah.
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e Google Maniak — layanan Google mulai dari Gmail sampai Google Reader,
ponsel Android telah terintegrasi dengan layanan Google, sehingga bisa
dengan cepat mengecek email dari Gmail.

b. Kelemahan Android
e Koneksi Internet yang terus menerus — Yups, kebanyakan ponsel berbasis

system ini memerlukan koneksi internet yang simultan alias terus menerus
aktif.Koneksi internet GPRS selalu aktif setiap waktu.

e lklan — Aplikasi di Ponsel Android memang bisa didapatkan dengan mudah
dan gratis, namun konsekuensinya di setiap Aplikasi tersebut, akan selalu
Iklan yang terpampang.
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2.2 Kerangka Konseptual

Latar Belakang
ketertarikan masyarakat akan warisan budaya dan
minimnya informasi di Benteng Fort Rotterdam

Identifikasi Masalah
Bagaimana cara mengenalkan dan memben informasi
kepada pengunjung secara menartk 7

Studi
Literatur

Paper dan Jurmal

Metode Pengembangan

Multimedia Development
Live Cycle versi luther

Pengumpulan Data
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studi pustaka, infemet
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Blender, Marker,
Unity

Konsep Desain Pengumpulan
Tujuan dan Storyboard, Use Materi
Spesifikasi Unum Case, Activity (Gambar dan
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Kesimpulan ] o
Dinas Pariwisata

Gambar 2.19. Kerangka Konseptual
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