
BAB II 
LANDASAN TEORI
2.1 Kajian Penelitian Sebelumnya

Pertama adalah penilitian berjudul “Perancangan Brosur Interaktif Berbasis Augmented Reality”, dair Raymond Rumajar (2015) yang membahas pembuatan aplikasi promosi suatu brosur mobil agar terlihat lebih menarik dengan menggunakan augemented reality. Perancangan aplikasi brosur interaktif ini bertujuan agar brosur yang digunakan untuk promosi akan tampil lebih menarik dan dapat memberikan informasi produk secara lengkap, sehingga konsumen dapat melihat dan berinteraksi secara langsung produk yang ditawarkan. Penelitian ini adalah penerapan konsep augmented reality untuk brosur penjualan mobil Ford Fiesta. Langkah dari perancangan program ini, pertama membuat marker dan dimasukkan kedalam Unity, dilanjutkan dengan pembuatan layout tampilan dari aplikasi dan dilanjutkan dengan penataan objek diatas marker yang telah dibuat. Perancangan program ini sangat sederhana dan juga hasilnya tidak menarik seperti yang diharapkan.
Penelitian selanjutnya dari I Dewa Gede Wahya Dhiyatmika (2015) yang berjudul “Aplikasi Augmented Reality Magic Book Pengenalan Binatang untuk Siswa TK”, yang membahas tentang pembuatan buku dan aplikasi interaktif yang dapat menampilkan bentuk hewan, informasi tentang hewan, dan mengeluarkan suara hewan. Perancangan aplikasi Magic Book ini bertujuan untuk mengembangkan buku gambar-gambar binatang dalam bentuk 2D yang kurang menarik menjadi lebih menarik minat anak-anak TK untuk belajar mengenai binatang dengan cara yang interaktif.
Pada penelitian ketiga yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Android AR Museum Bali: Gedung Karangasem dan Gedung Tabanan” disusun oleh I Gede Aditya Nugraha (2016) yang membahas tentang pembuatan aplikasi untuk menampilkan informasi dari benda-benda di setiap museum menggunakan perpaduan teknologi dan pengetahuan dengan harapan meningkatkan promosi dari museum di Bali. Menurut jurnal yang tertulis, perancangan aplikasi augmented reality ini menggunakan metode markerless akan tetapi hasil yang ditampilkan menggunakan marker.
Keempat pada penelitian yang berjudul “Perancangan Pengembangan Game Ular Melawan Ulat Menggunakan Augmented Reality” disusun oleh Fijuati, Bambang Soedijono W.A, Armadiyah Amborowati (2016) yang membahas tentang pengembangan mobile game Snake menjadi augmented reality. AI pada perancangan game ini menggunakan algoritma A* dan augmented reality-nya menggunakan metode marker. Kekurangan dari perancangan ini adalah pengaplikasian augmented reality yang kurang sehingga tidak menciptakan lingkungan yang menggabungkan 3D dan dunia nyata akan tetapi hanya mengganti marker dengan layar game 2D.
Pada penelitian yang berjudul “Aplikasi Edukasi Tata Surya Menggunakan Augmented Reality Berbasis Mobile” dari Agus Sugianto (2018), yang membahas tentang pengembangan aplikasi edukasi tentang tata surya dengan menggunakan Vuforia SDK. Kekurangan dari aplikasi edukasi ini adalah kurangnya interaktifitas yang seharusnya ada untuk sebuah aplikasi edukasi agar menambah nilai menarik dari aplikasi itu sendiri.

Menurut Muhammad Faqih (2018) pada penelitian yang berjudul “Penerapan Augmented Reality Pada Serious Game Edukasi Penyakit Gigi”  yang membahas tentang pengembangan game edukasi augmented reality yang bertema penyakit gigi menggunakan Augmented Reality. Kekurangan dari aplikasi edukasi ini adalah interaktifitas yang terbatas pada melihat objek, dan materi disampaikan melalui pertanyaan.

Pada penilitan yang berjudul “Computer Aided Instruction Untuk Pembelajaran Pengenalan bentuk Untuk Anak Prasekolah Berbasis Augmented Reality” disusun oleh David Saputro Sugianto (2013) yang membahas tentang pengenalan bentuk untuk anak prasekolah menggunakan augmented reality pada computer. Kekurangan dari implementasi augmented reality pada jurnal tersebut ialah kurangnya interaktifitas seperti memutar bentuk dan memperbesar kecilkan objek, disisi lain aplikasi juga hanya dapat dijalankan melalui computer dan tidak bisa pada perangkat mobile.
Pada penelitian selanjutnya yang bejudul “Pengembangan Aplikasi ‘Indonesian Landmark’ Berbasis Android dengan Teknologi Augmented Reality” disusun oleh Rahmah Atikah Khansa (2017) yang membahas tentang tempat-tempat ikonik di Indonesia yang ditampilkan pada sebuah model map dari Indoensia. Kekurangan dari aplikasi ini adalah informasi dan interaktifitas yang sangat sederhana dan kurang menarik.
Sedangkan pada penelitian yang berjudul “Permainan Augmented reality dalam Mendukung Pembelajaran Anak tentang Binatang pada Perangkat iOS” disusun oleh Radhea Wicaksono Putra (2016) yang membahas tentang permainan menghitung jumlah hewan yang tampil pada model augmented reality. Kekurangan dari aplikasi ini adalah informasi yang diberikan tentang hewan-hewan yang ditampilkan kurang, sehingga kurang membantu pembelajaran anak tentang binatang.
Dan pada penelitian yang berjudul “Aplikasi Pengenalan Ikan Hias Predator Air Tawar Menggunakan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android” disusun oleh Jimmy Moedjahedy (2017) yang membahas tentang pengenalan jenis ikan hias predator dan juga informasi terkait menggunakan augmented reality. Kekurangan dari aplikasi ini adalah tidak adanya interaktifitas yang membuat pengguna tertarik untuk mendalami aplikasi tersebut sehingga hanya ada model 3D sederhana dan informasi yang ditampilkan pada halaman lain.
2.2 Augmented Reality
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Gambar 2.1 Pengaplikasian Augmented Reality pada mata uang USD
Menurut Roedavan (2014) Augmented Reality merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya baik 2D maupun 3D ke dalam lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata.
Sedangkan menurut Azuma (1997) AR merupakan variasi dari Virtual Environments (VE), atau yang lebih dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VR 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 secara sederhana AR bisa didefinisikan sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual. Penggabungan objek nyata dan virtual dimungkinkan dengan teknologi display yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu.

 Dengan bantuan teknologi Augmented Reality, lingkungan nyata di sekitar kita akan dapat berinteraksi dalam bentuk digital (virtual). Informasi-informasi tentang obyek dan lingkungan disekitar kita dapat ditambahkan ke dalam sistem Augmented Reality yang kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas layer dunia nyata secara real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata (Fernando, 2013). 

Menurut Fernando (2013) Augmented Reality merupakan salah satu cabang di bidang teknologi yang belum terlalu lama, namun memiliki perkembangan yang sangat cepat. Perkembangan Augmented Reality pada industri mobile phone juga mempunyai perkembangan yang paling cepat.
Augmented Reality dapat diartikan sebagai realitas yang diperbesar dengan cara menggabungkan lingkungan virtual dan lingkungan nyata, dengan cara menambahkan objek 2D maupun 3D kedalam lingkungan nyata melalui perangkat tertentu dan memberikan tingkat interaktifitas yang lebih dari sekedar lingkungan nyata maupun lingukan virtual saja.
2.3 Unity Game Engine
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Gambar 2.2 Tampilan Unity
Unity Game Engine adalah sebuah alat yang digunakan untuk membuat games, simulasi, dan bangunan arsitektur. Unity dapat diterapkan untuk game PC dan game online memakai unity browser. Pemrograman yang digunakan bervariasi, antara lain JavaScript, C#, dan Boo. Unity adalah sebuah game multi platform yang dapat digunakan pada PC, Mac, Wii, iPhone, iPad, Android dan browser. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan unity, antara lain fitur audio reverb zone, particle effect, sky box, rendering, lighting, sound effect, dan physic game. (Sudarmilah, E., dkk, 2013)

Banyaknya tool dan bahasa pemrograman yang dapat digunakan di Unity Game Engine memberikan kemudahan pada pengembang untuk membuat sebuah aplikasi, meng-import asset dan menggabungkannya ke aplikasi menjadi cepat, mudah dan efisien. Developer juga dapat mengembangkan script dengan waktu compile yang relatif cepat. Unity Game Engine juga memiliki fitur-fitur sebagai berikut : 

a. Integrated development environment (IDE) atau lingkungan pengembangan terpadu

b. Hasil aplikasi dapat dirilis pada banyak platform
c. Bahasa pemrograman bisa menggunakan JavaScript, C# atau Boo
d. Engine grafis menggunakan Direct3D (Windows), OpenGL (Mac, Windows), OpenGL ES (iOS), and proprietary API (Wii).

2.4 Vuforia SDK

Vuforia SDK merupakan software yang dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi augmented reality. Vuforia dapat membantu developer dalam pengembangan aplikasi augmented reality dengan kemampuna pendeteksi gambar dan juga dukungan untuk berbagai perangkat mobile seperti iOS dan Android. (Saputra, 2014) Vuforia SDK merupakan software pengembang augmented reality yang banyak digunakan diberbagai aplikasi. Vuforia SDK memberikan banyak fitur yang dapat digunakan dan memudahkan pengembangan aplikasi. Dengan adanya Vuforia  SDK dapat memudahkan pengembangan aplikasi augmented reality dan juga lebih mudah untuk dikembangkan lagi lebih lanjut. Fitur-fitur dari Vuforia SDK adalah sebagai berikut :
a. Pembuatan database marker yang dapat dilakukan melalui website

b. Memiliki berbagai macam tipe target marker yang dapat digunakan seperti Image target, Multi target atau Cylinder target.

c. Integrasi dengan Unity Game Engine yang mudah

d. Dapat digunakan pada banyak platform
2.5 Marker
Marker merupakan sebuah penanda khusus yang memiliki pola tertentu sehingga saat kamera mendeteksi Marker, objek augmented reality dapat ditampilkan (Rumajar, Lumenta, & Sugiarso, 2015).  Marker memberikan kemungkinan untuk aplikasi augmented reality membaca lingkungan dan  dapat menampilkan objek pada tempat yang tepat. Beberapa metode Marker yang dapat digunakan untuk Augmented Reality diantarnya, Marker Based Tracking, dan Markerless. 

2.5.1 Marker Based Tracking
Marker Based Tracking adalah AR yang menggunakan marker atau penanda objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan dibaca komputer melalui media webcam atau kamera yang tersambung dengan komputer, biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih (Rahman, Ernawati, & Coastera, 2014). 
Marker akan mempresentasikan gambar yang dapat dideteksi oleh engine augmented reality. Engine augmented reality akan membandingkan gambar yang terlihat pada kamera augmented reality dengan marker yang sudah ditentukan. Setelah gambar marker terdeteksi, engine augmented reality akan menampilkan objek augmented reality pada marker tersebut.
2.5.2 Markerless
Markerless merupakan salah satu metode Augmented Reality tanpa menggunakan frame marker sebagai obyek yang dideteksi. Dengan adanya Markerless Augmented Reality, maka, penggunaan marker sebagai tracking objek yang selama ini menghabiskan ruang, akan digantikan dengan gambar, atau permukaan apapun yang berisi dengan tulisan, logo, atau gambar sebagai tracking oject (obyek yang dilacak) agar dapat langsung melibatkan obyek yang dilacak tersebut sehingga dapat terlihat hidup dan interaktif, juga tidak lagi mengurangi efisiensi ruang dengan adanya marker. (Yoze Rizki, 2012)
Beberapa jenis metode Markerless adalah :

a. Face Tracking

Face Tracking yaitu salah satu jenis markeless yang menggunakan wajah. Komputer akan memindai posisi mata, hidung dan mulut sebagai marker.
b. 3D Object Tracking

3D Object Tracking digunakan untuk mendeteksi model 3D pada dunia nyata.
2.6 Video Game
Definisi dari video game adalah sebuah bentuk permainan elektronik berupa teks maupun gambar, yang melibatkan interaksi antara perangkat lunak permainan, orang yang memainkannya, dan dijembatani oleh perangkat keras pengolah permainan tersebut. Perangkat lunak game akan memberikan output berupa gambar atau teks yang ditampilkan melalui media (televisi, komputer, telepon seluler, dll.), kemudian pemain memberikan input berupa perintah yang disalurkan melalui perangkat keras permainan tersebut untuk ditampilkan kembali pada media (Djaouti D, 2008).
Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa game bisa meningkatkan tingkat interaktifitasan pengguna kedalam sebuah aplikasi dengan cara memberikan kesempatan pemain untuk memberikan input dan mendapatkan feedback dari aplikasi itu sendiri.
2.7 Use Case Diagram
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Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram
Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna sistem(actor) dengan sistem atau kasus, dan disesuaikan dengan langkah-langkah yang telah ditentukan (Rahman, Ernawati, & Coastera, 2014).  Use Case Diagram dapat membantu pengembang untuk membuat sistem agar memiliki fungsi-fungsi yang tepat sesuai pengguna.

Tabel 2.1 Simbol-simbol use case dan fungsinya
	Simbol
	Nama
	Penjelasan
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	Actor
	Mempresentasikan himpunan peran yang akan menjadi pengguna dari use case yang ada
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	Association
	Menspesifikasikan interaksi antara actor dan use case target
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	Use Case
	Deskripsi aksi yang dapat dilakukan oleh actor pada sistem
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	System
	Menspesifikasikan tempat untuk seluruh aktivitas yang sedang berjalan
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	Extend
	Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas fungsi dan perilaku dari use case sumber
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	Include
	Menspesifikasikan bahwa base use case membutuhkan use case target supaya bisa berjalan


2.8. Flowchart
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan uruturutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analyst dan programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian (Adelia, Jimmy Setiawan, 2011).
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Gambar 2.4 Contoh Flowchart


Flowchart dapat membantu pengembang dalam mengevaluasi fungsi yang akan diaplikasikan pada program.

Tabel 2.2 Simbol-simbol flowchart dan fungsinya

	Simbol
	Nama
	Keterangan
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	Start/ End
	Menyatakan titik awal atau akhir suatu diagram. ‘Mulai’ atau ‘Start’ sebagai titik awal dan ‘Selesai’ atau ‘End’ sebagati titik akhir
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	Process
	Menyatakan proses, contohnya perhitungan aritmatika
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	Arrows
	Berfungsi untuk menghubungkan simbol
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	Input/Output
	Menyatakan operasi pemasukan data yang akan diproses, atau menampilkan data hasil proses

	[image: image15.png]



	Decision
	Simbol yang digunakan untuk proses percabangan atau pengambilan keputusan. Bersifat pertanyaan dengan kondisi jawaban ‘ya’ atau ‘tidak’
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	Predefined Proccess
	Digunakan untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya ditunjukan di tempat lain.



