BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pendlitian Terdahulu

Hanif Akhmad (2013) dalam penelitian yang berjudul Pencarian
Tempat Kos Dengan Teknologugmented Reality BerbasisSmartphone Android,
Menjelaskan tentang pencarian tempat kos dengamoltak Augmented Reality
BerbasisSmartphone Android. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi
untuk pencarian tempat kos untuk dapat mempermddahmembantu mencari
tempat kos dengan teknolougmented Reality. Persamaan dalam penelitian ini
yaitu sama-sama menggunakan metode Augmented\Ré&itbedaan penelitian
ini dengan penelitian sebelumnya terletak padakgigeclitiannya, pada penelitian
terdahulu AR digunakan sebagai pencarian lokasi @tmat, pada penelitian ini
objek penelitiannya adalah AR di gunakan untuk cagdaya.

Hasil penelitian yang berjudul Pencarian Tempat Resgan Teknologi
Augmented Reality BerbasisSmartphone Android membuktikan bahwa AR adalah
salah satu cara yang efektif yang digunakan unéuicarian lokasi tempat kos.

Tukan Ambrosius Edward (2012), Dalam penelitian yang berjudul
mengenai penerapadugmented Reality pada Games Book. Penelitian ini
menjelaskan tentang sebuah aplikasi Game ular gamgmmgan menerapkan
teknologi Augmented Reality. Persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama
menggunakan metode Augmented Reality, Perbedaaelifien ini dengan
penelitian sebelumnya terletak pada objek penefitia, pada penelitian

sebelumnya AR digunakan dalam aplikasi Games Bodkkumenjadikan game



semakin menarik, pada penelitian ini objek persiitiya adalah AR di gunakan
untuk cagar budaya.

Hasil penelitian yang berjudul penerapamgmented Reality padaGames Book
membuktikan bahwa penggunaan AR bisa memberikatulberar tangga yang

dapat di lihat bentuknya.

Widodo Muhammad (2016), dalam penelitian yang berjudul Pencarian
Tempat Wisata Yogyakarta Berbasdndows Phone. Penelitian ini membuat
aplikasi tentang bagaimana menerapkagmented Reality untuk pencarian tempat
wisata. Persamaan dalam penelitian ini adalah sama& menggunakan metode
Augmented Reality, perbedaan penelitian ini dermarelitian sebelumnya adalah
terletak pada objek penelitiannya, pada penelisabelumnya AR digunakan
sebagai bentuk pemandu wisatawan, pada peneliiiZRi di gunakan pada cagar
budaya.

Hasil penelitian yang berjudul Pencarian Tempat aféisYogyakarta
BerbasisWindows Phone, membuktikan bahwa metode AR bisa memberikan
bentuk lokasi atau tempat wisata yang di kemasnsié@®n rupa menjadi sangat
menarik bagi wisatawan.

Nur Jailah (2016), dalam penelitian yang berjudul Aplikasi Pembekaja
BerbasisAugmented Reality Pada Buku Panduan Wudhu Untuk Anak. Penelitian
ini membuat aplikasi tentang bagaimana menerapiganp@nduan cara ber Wudhu
yang efektif dan lebih mudah di pahami, persamadand penelitian ini adalah
sama-sama menggunakan metode Augmented Realityedaan penelitian ini

dengan penelitian sebelumnya adalah terletak p#gek qpenelitiannya, pada



penelitian sebelumnya AR digunakan sebagai pandoark melakukan Wudhu,
pada penelitian ini AR digunakan pada cagar budaya.

Hasil penelitian yang berjudul Aplikasi PembelajaBerbasisAugmented
Reality Pada Buku Panduan Wudhu Untuk Anak, membuktikmvhanetode AR
bisa memberikan panduan cara Wudhu untuk anak efehgf.

Didik Santoso (2015), dalam penelitian yang berjudul Rancang Bangun
Augmented Reality Untuk Menampilkan Proses Pembuatan Batik TuliseRgan
ini membuat aplikasi tentang bagaimana pembuatti téis bisa lebih mudah di
tampilkan dan dirancang sedemikian rupa bisa, pgeaa dalam penelitian ini
adalah sama-sama menggunakan metode AugmentetyReadbedaan penelitian
ini dengan penelitian sebelumnya adalah terletala pbjek penelitiannya, pada
penelitian AR sebelumnya digunakan sebagai menrdbatk, pada penelitian ini
AR di gunakan pada cagar budaya.

Hasil penelitian yang berjudul Rancangdian Augmented Reality Untuk
Menampilkan Proses Pembuatan Batik Tulis, bertuyudink menampilkan proses

pembuatan batik tulis secara menyeluruh.



Tabel 2.1: Tabel Tinjauan Pendlitian Terdahulu

NO | Nama/Judul/Tahun Hasil Penelitian Persamaan Pesbeds
1 HanifAkhmad / Pencarian | membuktikan bahwa | sama-sama terletak pada
Tempat Kos Dengan AR adalah salah satu | menggunakan objek
TeknologiAugmented Reality | cara yang efektif yang | metode penelitiannya,
BerbasisSmartphone Android | digunakan untuk Augmented pada penelitian
/(2013) pencarian lokasi tempat Reality terdahulu AR
kos digunakan
sebagai pencaria
lokasi atau
alamat
2 Tukan Ambrosius Edward | membuktikan  bahwag sama-sama terletak pada
/mengenai penerapanpenggunaan AR bisa menggunakan objek
Augmented  Reality pada| memberikan bentuk metode penelitiannya,
Games Book /(2012) ular tangga yang dapatAugmented pada penelitian
di lihat bentuknya Reality sebelumnya AR
digunakan dalany
aplikasi Games
Book untuk
menjadikan game
semakin menarik
3 Widodo Muhammad / dalam | membuktikan  bahwa sama-sama terletak pada
penelitian  yang  berjudul metode AR bisg menggunakan objek
Pencarian Tempat Wisatamemberikan bentuk metode penelitiannya,
Yogyakarta Berbas/indows | lokasi atau tempat Augmented pada penelitian
Phone/ (2016) wisata yang di kemas Reality sebelumnya AR
sedemikian rupa digunakan
menjadi sangat menarik sebagai  bentuk
bagi wisatawan pemandu
wisatawan

|

h
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Nur Jailah / dalam penelitian membuktikan  bahwa sama-sama terletak pada
yang berjudul  Aplikasi metode AR bisg menggunakan objek
Pembelajaran Berbas|smemberikan panduap metode penelitiannya,
Augmented Reality Pada Buku| cara Wudhu untuk anak Augmented pada penelitian
Panduan Wudhu Untuk Anak /yang efektif. Reality sebelumnya AR
(2016), digunakan
sebagai panduah
untuk melakukan|
Wudhu
Didik Santoso / dalam| bertujuan untuk sama-sama terletak pada
penelitian  yang  berjudul menampilkan  proses menggunakan objek
Rancang BangurAugmented | pembuatan batik tulis metode penelitiannya,
Reality Untuk Menampilkan| secara menyeluruh. Augmented pada penelitian
Proses Pembuatan Batik Tulis Reality AR sebelumnya

1 (2015),

digunakan
sebagai mery

desain batik
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2.2 Augmented Reality Sebagai Teknologi | nteraktif

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu bagiamni Virtual
Environment (VE) atau yang biasa dikenal dengartu¥irReality (VR). AR
memberikan gambaran kepada pengguna tentang pemggab dunia nyata
dengan dunia maya dilihat dari tempat yang samam@hiliki tiga karakteristik
yaitu bersifat interaktif (meningkatkan interaksindpersepsi pengguna dengan
dunia nyata), menurut waktu nyata (real time) darbéntuk 3 dimensi. Diagram
llustrasi AR dapat dilihat pada Gambar 1, dimanam&upakan penggabungan

dunia nyata dan dunia maya.

[ Mixed Reality (MR) |

pE=— P A

Real Augmented Augmaented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtuality (AY)  Environment

Reality-Virtuality (RV) Continunm

Gambar 2.1. Diagram llustrasi Augmented Reality

Terdapat dua metode AR yang dikembangkan saadiitui Marker Based Tracking
dan Markless AR. Marker Based Tracking adalah ARgymenggunakan marker
atau penanda objek dua dimensi yang memiliki syata yang akan dibaca
komputer melalui media webcam atau kamera yangrtdyang dengan komputer.
Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam dan pogitsegi dengan batas hitam

tebal dan latar belakang putih.
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Metode Markless AR adalah metode AR dimana pengdidak perlu lagi
mencetak sebuah marker untuk menampilkan elememeeleligital. Marker yang
dikenali berbentuk posisi perangkat, arah, maupladi. Deteksi ciri target objek
dan pelacakan target objek berdasarkan pose kastiggraakan sebagai kriteria
dalam proses pelacakan tanpa marker pada tekndRgierdapat berbagai jenis
metode pendekatan yang digunakan dalam pelacakakemess. SIFT (Scale
Invariant Feature Transform) dan SURF (Speeded thjuB Features) merupakan
dua metode pendekatan terbaru yang digunakan dp&atakan markerless.
Kedua pendekatan tersebut tidak hanya mendetaksttik yang menarik (points
of interest/POI), tetapi juga mengusulkan metodeikumenciptakan descriptor
invarian lokal. Deskriptor ini dapat digunakan secanik untuk mengidentifikasi
POI dan mencocokkannya, bahkan dalam berbagai sigretubahan: skala, rotasi,
pencahayaan, sudut pandang, atau derau. Invariamenupakan kriteria penting
untuk sistem bergerak yang seringkali menghadapdisolingkungan yang tidak
stabil dan tidak berulang. Selain pendekatan SI&i1 S8URT, terdapat metode
Metaio SDK yang dapat digunakan dalam pengembaaglécasi kuis AR dengan
pelacakan tanpa marker. Metode Metaio SDK menggamaRketode FAST &
Robust, SLAM, dan definisi konten dengan AREL. Dassil studi, kombinasi
metodemetode tersebut menghasilkan pelacakan taapaer pada ponsel cerdas

yang dapat mendeteksi ciri-ciri objek secara cegfetien, dan dapat bekerja secara

real time.
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2.3 Model Pengembangan Pada Aplikasi Augmented Reality

Model pengembangan yang digunakan dalam pembugibkesa AR
adalah model waterfall. Metode waterfall ini dibangoleh Winston W. Royce
pada tahun 1970 untuk menggambarkan praktik prgaukngkat lunak. Model
waterfall terdiri dari lima fase yaitu analysis,sag, implementation, testing dan

maintenance . Setiap fase pada model waterfallt dilgzat pada Gambar 2.2
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Gambar 2.2as€& Pada Model Waterfall

a) Analysis
Pada tahap analisis dilakukan proses pengumputarudtuk mendapatkan
informasi mengenai perangkat lunak yang akan dilemgkan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Teknik pengumpulan diatiak tahap

analisis ini bisa dengan observasi, wawancara nrakipesioner.
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b) Design
Tahap design digunakan untuk menerjemahkan kebufodr@angkat lunak
dari tahap analisis kedesain. Desain yang dibuatpbesketsa desain
aplikasi dengan menggunakan UML.

c) Implementatio
Setelah desain dibuat, tahap selanjutnya yaitu roatnbatau
mengembangkan aplikasi perangkat lunak vyaitu aslikayang
menggunakan teknologi Augmented Reality.

d) Testing
Pada tahap testing, verifikasi dan validasi apiikpsrangkat lunak
dilakukan. Tahap testing digunakan untuk menemukesalahan atau
debug pada saat pembuatan aplikasi. Tahapan pangejcara keseluruhan
mencakup pengujian unit, pengujian integrasi, ppagusistem, dan
pengujian penerimaan.

€) Maintenance
Pada tahap testing, verifikasi dan validasi apiikpsrangkat lunak
dilakukan. Tahap testing digunakan untuk menemukesalahan atau
debug pada saat pembuatan aplikasi. Tahapan pangejcara keseluruhan
mencakup pengujian unit, pengujian integrasi, ppagusistem, dan

pengujian penerimaan.
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2.4 Dasar Teori penelitian
Dasar teori penelitian ini akan membahaatey pengertian dari istilah —
istilah atau teori — teori yang berkaitan dengamm@asalahan dan ruang lingkup

pembahasan sebagai landasan teori yang digunakahspgalam penelitian ini.

2.4.1 Sistem Operas Android

Android adalah system operasi berbasisudityang dirancang untuk
perangkat bergerak layar sentuh seperti smartptianeomputer tablet. Menurut
(Singh, 2014), Android adalah system operasi pd@nigergerak berbasis karnel
Linux dan saat ini dikembangkan oleh Google, dengampilan antarmuka
pengguna berupa manipulasi langsung. Android didésautama untuk perangkat
bergerak dengan layar sentuh seperti smartphon¢atéat. Android awalnya di
kembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungannfiz dari Google, yang
kemudian membelinya pada tahun 2005. Pada tahun, Z0@roid diluncurkan
sebagai AOSP (Android Open Source Project) (Gi&kStefanski,2015) dan
Google merilis kodenya dibawah lisensi Apache. Kaelegan sumber terbuka dan
lisensi perizinan pada Android memungkinkan perangkak untuk dimodifikasi
secara bebas dan didistribusikan oleh para pemlmerator nirkabel, dan
pengembang Aplikasi. Android memiliki sejumlah beksamunitas pengembang
Aplikasi yang memperluas fungsionalitas perangkaigyumumnya ditulis dalam

versi kustomisasi bahasa pemrograman Java.
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Arsitektur system operasi Android merupakampulan komponen software
yang dibagi ke dalam empat lapisan utama, yaitustikarnel, native libraries,

framework aplikasi dan aplikasi (Farkade & Kaw&@15).

APPLICATIONS

Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View
ELET-T, Manager Providers System

Package Telephony Resource Location Notification
Manager Manager Providers System System

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Machine

Display Camera Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Dirver Drivers Management

Gambar 2.3. Arsitektur Android

Berbagai pengembangan telah dilakukanlaimdari peningkatan versi
system operasi, tingkat keamanan maupun fitur Y@nbntuk versi platform dari
Android sendiri yang terbaru saat ini adalah v@rsiyang diberi kode nama Oreo.
Menurut (Android Developers, 2018), data persenfasgah perangkat Android
yang mengakses Google Play Store yang merupakaatamtuk mengakses dan

mengunduh berbagai Aplikasi resmi Android dapdihdit pada gambar 2.4
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Gambar 2.4. Jumlah Penggindroid

Rincian data persentase pengguna Android daphatpada Table 2.2 berikut

Table 2.2. Distribusi Pengguna Android

Codename AP Distribution

Version

2:3.3- Gingerbread 10 0.3%

237

403- | lae‘C'ne_Hn_ m |
404 | _San:l“.“";'si"ip:h _ | |
4.1% Jelly BEan 16 | “1L7%: ‘
42 _1_7 J 2:6%

43 18 0.7%

4.4 . KitKat N 19 I 1ED:t B _‘
5.0 - Lollipop - 27 - 5.4% |
8.1 22 19.2%

6.0 Marshmallow = 23 28.1%

70 . MNougat . 24 22.3%

Fal 25 - 6.2%

8.0 . Oreo 26 0.8%

8.1 27 - 0.3%
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Data tersebut dikumpulkan dalam periode setiaphtijari dan terakhir diambil
pada 23 Juli 2018. Untuk data versi Android dibavpeisentase 0,1% tidak

ditampilkan.

2.4.2 Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah sebuahals untuk lingkungan yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yamgadioleh komputer sehingga
batas antara keduanya menjadi sangat tipis. Sistentebih dekat kepada
lingkungan nyata (real). Karena itu, reality ledibtamakan pada sistem ini (Brian,

2009).

Ronald Azuma pada tahun 1997 mendefinisikan AugeteReality sebagai sistem
yang memiliki karakteristik sebagai berikut (Azuma97).

* Menggabungkan lingkungan nyata dan virtual

» Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata

* Integrasi dalam tiga dimensi (3D)
Lebih lanjut, Azuma menuliskan bahwa secara sedarl®R bisa didefinisikan
sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan objdkalir Penggabungan objek
nyata dan virtual dimungkinkan dengan teknologi pldig yang sesuai,
interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-peeat input tertentu.

AR merupakan variasi dari Virtual Enviroents (VE), atau yang lebih
dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Tekogl VR membuat pengguna
tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secasallihan. Ketika tergabung
dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak bisa haklingkungan nyata di

sekitarnya. Sebaliknya, AR memungkinkan penggurtakumelihat lingkungan
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nyata, dengan objek virtual yang ditambahkan ategabung dengan lingkungan
nyata. Tidak seperti VR yang sepenuhnya mengganiikgkungan nyata, AR

sekedar menambahkan atau melengkapi lingkungaa (4atima, 1997).

Dengan bantuan teknologi Augmented Reality, lingjamnyata di sekitar kita
akan dapat berinteraksi dalam bentuk digital (aijtunformasi-informasi tentang
obyek dan lingkungan disekitar kita dapat ditamlaahikke dalam sistem
Augmented Reality yang kemudian informasi terseatfitampilkan diatas layer
dunia nyata secara real-time seolah-olah inforteasebut adalah nyata (Fernando,
2013).

Augmented Reality merupakan salah satu cabangldnbiteknologi yang belum
terlalu lama, namun memiliki perkembangan yang atigpat. Perkembangan
Augmented Reality pada industri mobile phone jugampunyai perkembangan

yang paling cepat (Fernando, 2013).

2.4.3 Android Studio (IDE)

Android Studio adalah IDE (Integrated DevelopmenviEbonment) resmi
untuk pengembangan Android, dengan single downi@ady mencakup semua
yang di butuhkan untuk mulai pengembangan apliRairoid (Aliferi, 2016).
Termasuk di dalam perangkat unduhan, terdapat Sadtidevelopment Kit (SDK),
dengan semua Android libraries yang dibutuhkan, damastruktur untuk
mengunduh berbagai Android emulator yang bisa digan untuk menjalankan

aplikasi tanpa membutuhkan perangkat yang sesungguh
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Gambar 2.5. Android Stutidé

Android Studio adalah IDE yang berbasis Java ID&gydisebut IntelliJ
IDEA, yang merupakan sebuah editor dan developels tpang bagus untuk
mengembangkan aplikasi Android. Android Studio nigmibeberapa fitur
unggulan (Android Developers, 2018), antara lain :
= Gradle-based build system yang fleksibel
= Emulator yang cepat dan kaya fitur
* Mendukung C++ dan NDK
= Mendukung Google Cloud Platform
= Dapat mem-build multiple APK
» Tersedia berbagai template yang terintegrasi de@gghiub
Android Studio dapat dijalankan pada bged system operasi, antara lain
Windows, Mac OS, maupun Linux. Dalam penelitian iindroid Studio IDE

digunakan penulis untuk menulis kode dan mendegaikasi Android.
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2.4.4 Unity 3D

Unity merupakan suatu aplikasi yangudakan untuk mengembangkan
game multi platform yang didesain untuk mudah daam. Unity bagus dan penuh
perpaduan dengan aplikasi yang profesional. Edada Unity dibuat dengan user
interface yang sederhana. Editor ini di buat sktelauan jam yang mana telah
dihabiskan untuk membuatnya menjadi nomor satundalaitan ranking teratas
untuk editor game. Grafis pada Unity dibuat dengeafis tingkat tinggi untuk
OpenGL dan DirectX. Unity mendukung semua formiat, fierutamanya format
umum seperti semua format dari art applicationstyliocok dengan versi 64-bit
dan dapat beroperasi pada Mac OS x dan Windowslal@a menghasilkan game

untuk Mac, Windows, Wii, ipone, ipad, dan Android.

Unity secara rinci dapat digunakan untuk membudewigame 3D, real time
animasi 3D dan visualisasi arsitektur dan isi sarygng interaktif lainnya. Editor
Unity dapat menggunakan plugin untuk web playem daé&nghasilkan game
browser yang didukung oleh Windows dan Mac. Plugab player dapat juga di
pakai untuk widgets Mac. Unity juga akan mendukaogsole terbaru seperti

PlayStation 3 dan Xbox 360.
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Gambar 2.@ity 3D

Fitur di Unity 3D yang versi freewaekalipun sudah melampaui fitur 3D
GS versi Commercial. Memang ada beberapa fitury8id yang tidak muncul
dibanding dengan versi Unity 3D Pro seperti Shaltapping, namun kemudahan
(easy of use) saja sudah jauh mengalahkan 3D Gadmestiemiliki beberapa fitur

unggulan, antara lain :

* Rendering

e Scripting

» Asset Tracking
* Platforms

* Asset Store

* Physics
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Salah satu faktor pendukung yang penting adalahepksengine/platform, persis
seperti yang di tawarkan Unity 3D, itu adalaol untuk pengembangan video

game, visualisasi arsitektur, dan instalasi metieraktif.

2.4.5 Vuforia

Vuforia adalah Augmented Reality Softe/Bevelopment Kit (SDK) untuk
perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplka. SDK Vuforia juga
tersedia untuk digabungkan dengan Unity yaitu bem¥uforia AR Extension for
Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan olaraf@omm untuk membantu
para developer membuat aplikasi-aplikasi AugmerReality (AR) di mobile
phones (iI0S, Android). SDK Vuforia sudah sukseskip di beberapa aplikasi-

aplikasi mobile untuk kedua platform tersebut.

AR Vuforia memberikan cara berinteraksinggamemanfaatkan kamera
mobile phones untuk digunakan sebagai perangkatukaas sebagai mata
elektronik yang mengenali penanda tertentu, sehirdigayar bisa ditampilkan
perpaduan antara dunia nyata dan dunia yang di&@yaoikh aplikasi. Dengan kata
lain, Vuforia adalah SDK untuk computer vision lh#dR. Jenis aplikasi AR yang

lain adalah GPS-based AR.
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| [ Terget Manager | Vuforia Deve
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Home Pricing Downloads Library.
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Add a free Development License Key

App Name

[
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License Key

Develop

Price: No Charge

Reco Usage: 1,000 per month
Cloud Targets: 1,000

VuMark Templates: 1 active
VuMarks: 100

~ By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to the terms
and conditions of the Vuforia Developer Agreement

X
Cancel Confirm

Gambar 2.7. Vuforia Bper

Pengembang juga diberikan kebebasan untuk menddaairmembuat aplikasi
yang mempunyai kemampuan untuk menjangkau khalagaskdengan VISLAM
(Visual-Inertial Simultaneous Localization and Mapgp mewujudkan pemikiran
mereka tanpa adanya batas secara teknikal. Desuggoort untuk iOS, Android,
dan Unity 3D, Platform vuforia mendukung para penigang untuk membuat

aplikasi yang dapat digunakan seluruh jenis smartpldan tablet.

2.4.6 Photoshop CS

Adobe Photoshop, atau biasa disebutoBhop, adalah perangkat lunak
editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkamuk pengeditan
foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunalbanyak digunakan oleh
fotografer digital dan perusahaan iklansehinggaghiap sebagai pemimpin pasar

(market leader) untuk perangkat lunak pengolah gafidio Dianggap sebagai
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produk terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobet&wns. Versi kedelapan
aplikasi ini disebut dengan nama Photoshop CS(@ee&uite), versi sembilan
disebut Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh dis&thoibe Photoshop CS3, versi
kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 dan versi tgaakhir (keduabelas)
adalah Adobe Photoshop CS5. Photoshop tersedi Mitwosoft Windows, Mac

OS X, dan Msac OS; versi 9 ke atas juga dapat dicamoleh sistem operasi lain
seperti Linux dengan bantuan perangkat lunak tertegperti Cross Over. Berikut

ini adalah tampilan jendela awal Adobe Photoshop.

Fila Edt Image Lavar Sslect Fiker Analyss View Window Help
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Gambar 2.8. Risbbp CS

2.4.7 3D Blender

Blender adalah sebuah software yang umgkinkan penggunanya untuk

melakukan pembuatan konten 3D yang interaktif.\&i ini menawarkan fungsi
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penuh untuk melakukan modelling, rendering, penmduahnimasi, pos produski,
dan pembuatan game. Awalnya dikembangkan oleh gleaas “Not a Number”
(NaN), kemudian dikembangkan sebagai “free softivwggiag sumbernya tersedia

di bawah GNU GPL.

(http://download.blender.org/documentation/html/X&i |, 1/6/2012)

o) ‘Blender - ol

Gambar 2.9. Blender

Seperti software editor pemodelan 3Dgyi@innya (3dSMax, Maya, dsb),
pada dasarnya Blender pun memiliki fitur-fitur yasggupa. Adapun beberapa fitur

dasar untuk editor pemodelan 3D antara lain:

1. Modeling
Modeling adalah suatu proses pembentukkan moded yagin diciptakan.
Modeling merupakan tahap awal dari suatu rangkaieses pembuatan image atau

animasi 3D sebelum masuk ke tahap-tahap selanj@#drtya, 2007).
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2. Material dan Texturing
Material dan texturing adalah tahap pemberian tekdan sifat bahan terhadap
objek modeling yang telah dibuat. Proses mateaaltdxturing memegang peranan

penting dalam membuat suatu objek 3D tampak nyetay@, 2007).

3. Lighting

Lighting adalah tahap pemberian cahaya untuk akieikang telah dibuat. Dengan
memberikan lighting (pencahayaan), maka objek 3igyyalah dibuat akan terlihat
lebih nyata dan realistik. Tanpa pencahayaan, oB[gkakan tampak seperti
“melayang” atau tidak menyentuh permukaan. Haldisebabkan karena tidak
adanya bayangan, sehingga objek 3D terlihat kakuidak mempunyai kedalaman

dimensinya (Aditya, 2007).

4. Kamera
Blender menggunakan kamera untuk memberikan paadadagri kamera untuk

obyek 3D. Kamera sendiri dapat dianimasikan (AdiB@07).

5. Environment dan Effect

Environment dan effect adalah proses pemberian goackd dan efek-efek
tambahan yang akan semakin memperindah tampilayaB dibuat. Suatu karya
berupa gambar 3D maupun animasi 3D akan lebih imtdah menarik apabila

memiliki background dan efek-efek di dalamnya (#djt2007).
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6. Particles
Particles adalah suatu fitur dalam blender yanfuhgsi untuk membuat berbagai
macam efek tambahan yang sifatnya acak dan bamjaklkan membuat hujan,

salju, pecahan, dan sejenisnya (Aditya, 2007).

7. Animasi

Setiap komponen objek, elemen, tekstur, dan efighrdscene dapat dianimasikan.
Untuk membuat manimasi 3D yang halus, pada Bleseediri tersedia fiturfitur
tambahan yang harus dipelajari terlebih dahulu. pAda dasar-dasar yang
dimaksudkan antara lain:

1. keyframing

2. animation curves

3. spaces: Ipo Curve Editor, Action, NLA, Timeline

4. pembuatan karakter untuk animasi

(http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.4/Tutorishe

imation/BSoD/Principles_of Animation/Intro#A_Littl8it_of History,1/6/2012)

8. Rendering

Rendering adalah proses pengkalkulasian akhir kizseluruhan proses dalam
pembuatan gambar atau animasi 3D. Rendering akagkakkulasikan seluruh
elemen material, pencahayaan, efek, dan lainnyaggd akan menghasilkan

output gambar atau animasi yang realistik (Adig@07).
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