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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 
3D Blender 

3D Blender merupakan software animasi 3D yang sifatnya open source yang dibuat oleh tim Blender Foundation. Software Blender sangatlah ringan karena hanya sebesar 30MB hingga 50MB yang dapat diunduh secara gratis di www.blender.org.
Dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis memakai blender versi 2.78 yang merupakan versi terbaru pada tanggal pembuatan proyek tugas akhir ini.
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Gambar 2.1 Blender versi 2.78

Karena software ini bersifat opensource, maka perkembangannya pun sangat cepat. Sehingga apabila ada update oleh blender foundation, maka dalam waktu yang cukup singkat akan keluar blender terbaru.
2.2 
Unity 3D

Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan Game multi platform yang didesain untuk mudah digunakan. Unity itu bagus dan penuh perpaduan dengan aplikasi yang profesional. Editor pada Unity dibuat degan user interface yang sederhana. Editor ini dibuat setelah ribuan jam yang mana telah dihabiskan untuk membuatnya menjadi nomor satu dalam urutan ranking teratas untuk editor Game. Grafis pada unity dibuat dengan grafis tingkat tinggi untuk OpenGL dan directX. Unity mendukung semua format file, terutamanya format umum seperti semua format dari art applications. Unity cocok dengan versi 64-bit dan dapat beroperasi pada Mac OS x dan windows dan dapat menghasilkan Game untuk Mac, Windows, Wii, iPhone, iPad dan Android.
2.3
 (AR) Augmented Reality

Augmented Reality  adalah teknologi interaksi yang dapat menggabungkan benda maya berjenis 2 dimensi atau 3 dimensi yang akan ditambah ke dalam lingkungan nyata dan menggabungkan keduanya sehingga menciptakan ruang gabungan yang tercampur dan memproyeksikannya kedalam waktu nyata atau real time, sehingga Augmented Reality merupakan suatu teknologi interaksi yang menggabungkan antara dunia nyata dan dunia maya Teknologi Augmented Reality merupakan  salah satu terobosan yang  digunakan  pada   akhir-akhir  ini  dibidang  interaksi. Dalam penggunaan teknologi Augmented Reality ini bertujuan untuk menambahkan informasi dan pengalaman pada dunia nyata yang akan di proses oleh sistem Augmented Reality dengan didasari aktifitas dunia nyata agar pemahaman pengguna teknologi ini menjadi lebih jelas (Efendi, 2016).
a) Marker Augmented Reality 

Marker augmented reality memungkinkan komputer untuk mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik(0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y, dan Z

b) Markerless Augmented Reality

Markerless augmented reality merupakan salah satu metode augmented reality yang saat ini sedang berkembang, dengan metode ini memungkinkan pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen – elemen digital. Seperti yang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality terbesar di dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai teknologi andalan mereka, seperti Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking.
1. Face Tracking
Algoritma pada computer terus dikembangkan, hal ini membuat 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 lain – lain. Teknik ini pernah digunakan di Indonesia pada Pekan Raya Jakarta 2010 dan Toy Story 3 Event  (Widiansyah, 2014)
2. 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.
3. Motion Tracking
Komputer dapat menangkap gerakan, Motion Tracking telah mulai digunakan secara ekstensif untuk memproduksi film-film yang mencoba mensimulasikan gerakan.
4. GPS Based Tracking

Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan banyak dikembangkan pada aplikasi smartphone (iPhone dan Android), dengan memanfaatkan fitur GPS dan kompas yang ada didalam smartphone, aplikasi akan mengambil data dari GPS dan kompas kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang kita inginkan secara realtime, bahkan ada beberapa aplikasi menampikannya dalam bentuk 3D.
2.4 
Android
Android adalah aplikasi sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak (Safaat, 2012).
a) Android SDK (Software Development Kit) 

Android SDK mencakup perangkat tools pengembangan yang komprehensif. Android SDK terdiri dari debugger, libraries, handset emulator, dokumentasi, contoh kode program dan tutorial. Saat ini Android sudah mendukung arsitektur x86 pada Linux (distribusi Linux apapun untuk desktop modern), Mac OS X 10.4.8 atau lebih, Windows XP atau Vista.Persyaratan mencakup JDK, Apache Ant dan Python 2.2 atau lebih. IDE yang didukung secara resmi adalah Eclipse 3.2 atau lebih dengan menggunakan plugin Android Development Tools (ADT), dengan ini pengembang dapat menggunakan IDE untuk mengedit dokumen Java dan XML serta menggunakan peralatan command line untuk menciptakan, membangun, melakukan debug aplikasi Android dan pengendalian perangkat Android.
b) Android Development Tools (ADT) 
Android Development Tools adalah penghubung antara IDE Eclipse dengan Android SDK. Eclipse dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi android dengan menggunakan Android Development Tools yang mempunyai fungsi:
1. Dapat membuat, menguji dan menyusun aplikasi Android yang berjalan di smartphone Android. 
2. Mensimulasikan seluruh pengalaman pengguna online dan offline untuk berbagai jenis smartphone Android dari desktop. 
3. Memungkinkan untuk memanfaatkan keunggulan pengembangan unik untuk platform Android.
2.5
Flowchart
Flowchart merupakan kumpulan gambar yang biasanya berupa simbol atau bagan yang memperlihatkan urutan dan hubungan antar proses beserta instruksinya. Flowchart adalah gambaran dalam bentuk diagram alir dari algoritma - algoritma dalam suatu program, yang menyatakan arah alur program tersebut (Pahlevy, 2010). Berikut adalah beberapa simbol yang digunakan dalam menggambar suatu flowchart dijelaskan pada tabel.
Tabel 2.1 Komponen Pada Flowchart
	Komponen
	Keterangan
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	Terminal, sebagai awal (start) dan akhir (end) suatu bagian alir

	
	Process, sebagai himpunan penugasan yang akan dilaksanakan secara berurutan

	
	Input, sebagai penampung data sebelum dimasukkan ke dalam memory komputer

	
	Decision, sebagai cabang untuk memutuskan arah percabangan sesuai kondisi yang dipenuhi

	
	Dokumen, sebagai   input yang berasal dari dokumen atau output yang  dicetak ke kertas

	
	Predefined Process, digunakan untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan di tempat lain

	
	Connector, sebagai penghubung apabila bagian alir terputus, misal pergantian halaman

	
	Flowline, sebagai penunjuk arah proses


2.6
Tata Surya

Pelajaran tata surya diajarkan di bangku Sekolah Dasar kelas 6. Dengan kurikulum sebagai berikut: 

· Standar Kompetensi : memahami matahari sebagai pusat tata surya dan interaksi bumi dalam tata surya

· Kompetensi Dasar : mendeskripsikan system tata surya dan posisi penyusun tata surya

· Tujuan pembelajaran :

1. Mencari informasi tentang planet-planet yang beredar mengelilingi matahari.

2. Menentukan posisi planet-planet dalam tata surya

3. Mendeskripsikan peredaran planet-planet di dalam tata surya

4. Membuat perbandingan ukuran anggota-anggota tata surya dengan skala yang tepat

· Berikut ini adalah penjelasan tentang matahari, planet dan satelit:

a. Matahari 


Matahari adalah pusat tata surya. Ukuran garis tengah matahari 118 kali lebih besar dari pada bumi. Jika dianggap wadah kosong, matahari dapat menampung lebih dari 1 juta bumi. Bagi kita, ukuran matahari sangat besar, tetapi di jagat raya matahari termasuk bintang yang ukurannya kecil. Masih ada bintang yang besar nya seratu kali lebih besar dari matahari. Jarak antara matahari dan bumi adalah 150 juta kilometer.

Walapun jauh, panas yang berasal dari matahari masih dapat kita rasakan. Terlebih sewaktu siang hari. Suhu di permukaan matahari mencapai 6000°C. Oleh karena itu, di dalam matahari tidak ada benda padat tetapi berupa gas (Harmi, 2012).


b. Planet

Planet merupakan salah satu anggota tata surya yang berukuran besar. Planet melakukan dua gerakan sekaligus, yaitu mengelilingi matahari dan berputar pada sumbunya. Gerakan planet mengelilingi matahari disebut revolusi, sedangkan setiap planet mempunyai periode revolusi dan periode rotasi tertentu. Periode revolusi adalah waktu yang diperlukan planet umtuk mengelilingi matahari, setiap planet mempunyai garis edar tertentu. Garis edar itu disebut orbit. 

c. Satelit

Satelit merupakan benda langit yang selalu mengiringi (menemani) planet dalam  mengelilingi matahari (berevolusi). Oleh karena itu, satelit sering disebut pengiring planet.
2.7
Tutorial



Seperti yang dikemukakan Oemar Hamalik, tutorial adalah bimbingan pembelajaran dalam bentuk pemberian bimbingan, bantuan, petunjuk, arahan dan motivasi agar para siswa belajar secara efisien dan efektif. Seperti yang dikemukakan (Hamalik, 2008), pada dasarnya tutorial berdasarkan pada hubungan antara satu orang guru dan satu orang siswa.
a. Prinsip Tutorial

Beberapa prinsip dasar tutorial yang sebaiknya dipahami oleh tutor agar penyelenggaraan tutorial yang efektif, dan tidak terjebak pada situasi pembelajaran biasa, adalah: 
1. Interaksi tutorial sebaiknya berlangsung pada tingkat metakognitif, yaitu tingkatan berpikir yang menekankan pada pembentukan keterampilan “learning how to learn” atau “think how to think” (mengapa demikian, bagaimana hal itu bisa terjadi, dsb). 
2. Tutorial harus memiliki langkah proses belajar yang dijalani oleh tutee. 3. Tutorial harus mampu mendorong tutee sampai pada taraf pengertian (understanding = C2) yang mendalam sehingga mampu menghasilkan pengetahuan (create = C6) yang tahan lama. 
4. Segala kuputusan dalam tutorial sebaiknya diambil melalui prosesdinamika kelompok di mana setiap tutee dalam kelompok memberikan sumbang pikirannya. 
5. Tutorial harus mampu membuat variasi stimulasi/rangsangan untuk belajar, sehingga tutee tidak merasa bosan, jenuh, dan/atau putus asa. 
6. Tutorial selayaknya memantau kualitas kemajuan belajar tutee dengan mengarahkan kajian sampai pada taraf pengertian yang mendalam.
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