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ABSTRAK

Azlan Azila Bahar : RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN
KAMERA DAN ALAT BANTU FOTOGRAFI
MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED
REALITY

Banyaknya warganet yang belum mengetahui tentang kamera dan alat bantu
fotografi, sehingga dibutuhkan rancang bangun aplikasi pengenalan kamera dan
alat bantu fotografi menggunakan teknologi augmented reality yang
memungkinkan kita membawa objek 3D ke dunia nyata melalui smartphone.
Aplikasi ini bertujuan untuk mengenalkan dan menjelaskan mengenai kamera dan
alat bantu fotografi dengan menggunakan teknologi augmented reality. Aplikasi ini
dirancang menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) metode ini
mencakup konsep, perancangan, desain antarmuka, pengumpulan bahan, perakitan,
pengujian dan distribusi. Augmented reality pengenalan kamera dan alat bantu
fotografi ini dibuat berbasis android yang menggunakan Unity sebagai software
untuk merancang aplikasi, blender 3D sebagai pembuat objek kamera dan alat bantu
fotografi. Aplikasi ini menggunakan text-editor Visual Studio Code yang
menggunakan bahasa c#, untuk pembuatan marker software yang digunakan adalah
Adobe Ilustrator. Aplikasi ini bisa digunakan oleh siapa saja dan dimana saja,
karena tidak memerlukan modal untuk membeli kamera dan alat bantu fotografi.

Kata kunci - Warganet, Kamera, Unity, Augmented Reality, Marker.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan Teknologi yang sangat pesat untuk saat ini telah
memberikan berbagai dampak bagi dunia pendidikan khususnya di pembuatan
aplikasi pengenalan alat-alat fotografi. Fotografi berasal dari bahasa Yunani,
yaitu “Fos” yang artinya cahaya dan “Grafo” yang artinya melukis atau
menulis. Sedangkan Fotografi adalah media berekspresi dan komunikasi yang
kuat, menawarkan berbagai persepsi, interpretasi dan eksekusi yang tak
terbatas. Secara garis besar arti fotografi adalah suatu proses atau metode untuk
menghasilkan gambar atau foto dari suatu obyek dengan merekam pantulan
cahaya yang mengenai obyek tersebut pada media yang peka cahaya. Fotografi
juga merupakan gambar, foto merupakan alat visual efektif yang dapat
memvisualkan sesuatu lebih konkrit dan akurat, dapat mengatasi ruang dan
waktu. Sesuatu yang terjadi di tempat lain dapat dilihat oleh orang jauh melalui
foto setelah kejadian itu berlalu (Erlyana & Setiawan, 2019).

Setiap orang dapat melihat dan mengartikan sesuatu secara berbeda-
beda. Fotografer menghasilkan gambar yang merupakan refleksi dari jiwanya.
Dalam fotografi bukan sekedar menangkap atau merekam suatu kejadian akan
tetapi juga menerapkan unsur-unsur estetika dari subjek dengan mengantur
cahaya dan komposisi yang baik dalam foto. Fotografi dapat dihasilkan dengan
lebih efektif dan bermakna dengan penerapan dan pemahaman komposisi yang

baik. Komposisi adalah sebuah alat yang digunakan oleh fotografer untuk



mengarahkan para audience untuk merasakan “melihat melalui jendela orang
lain” (Erlyana & Setiawan, 2019).

Android merupakan salah satu sistem operasi yang ditanamkan di
dalam sebuah Smartphone, Smartphone dengan sistem operasi Android
merupakan telepon pintar yang paling banyak digunakan pada waktu ini,
dengan android warganet bisa menjalankan aplikasi AR tersebut.

Perkembangan teknologi pada saat ini memberikan manfaat dan
kemudahan dalam berbagai hal untuk mendukung kebutuhan manusia di era
modern, seperti teknologi smartphone. Manfaat yang bisa dimaksimalkan dari
kemajuan teknologi khususnya pada Smartphone ini yakni dengan
memaksimalkannya menjadi sebuah media yang efektif, kreatif serta edukatif,
dalam bentuk teknologi Augmented Reality (AR) (Rohim & Jaya, 2019).

Augmented Reality merupakan teknologi yang memungkinkan
penambahan citra sintetis kedalam lingkungan nyata (Hidayat & Irfan, 2018).
AR menampilkan objek 3D ke dunia nyata dengan bantuan smartphone sebagai
perantara, bukan hanya menampilkan objek 3D saja, bahkan suara text dan
animasi dari objek 3D tersebut. Pada penelitian sebulumnya yang dilakukan
oleh Liza Ramadhani tentang Pengenalan Kamera dan Lensa yang
menampilkan jenis-jenis kamera dan jenis-jenis lensa. Peneliti tertarik untuk
mengembangkannya dengan menampilkan alat-alat bantu fotografi.
Pemanfaatan media pengenalan alat bantu fotografi sangat penting bagi
masyarakat untuk mengetahui apa saja komponen di kamera serta alat

pendukung fotografi, karena alat tersebut cukup mahal.



Perancangan aplikasi ini akan menggunakan metode perancangan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), MDLC merupakan
metode perancangan yang cocok untuk aplikasi AR ini dikarenakan disini ada
pengumpulan data multimedianya dan lebih terstruktur. Aplikasi AR kamera
ini hanya akan menampilkan 7 objek saja sebagai standar minimal untuk
sebuah studio fotografi yaitu kamera, tripod, flash, stand background, filter,
kabel release, payung reflektor, dan tudung lensa. Berdasarkan latar belakang
di atas, maka diajukan tugas akhir dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi
Pengenalan Kamera dan Alat Bantu Fotografi Menggunakan Teknologi
Augmentde Reality ”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dirumuskan permasalahan yang
akan diselesaikan, yaitu sebagai berikut:

1. Alat yang digunakan tidak selalu ada dan tidak semua orang bisa atau
mampu untuk membelinya karena harganya masih belum terjangkau.

2. Mengenalkan kamera dan alat bantu fotografi menggunakan AR masih
cukup sulit karena warganet masih ada yang tidak paham teknologi.

3. Masih jarangnya media aplikasi berbasis augmented reality di pengenalan

alat-alat fotografi.

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dirumuskan batasan masalah

sebagai berikut:



1. Alat bantu fotografi yang akan ditampilkan ada 7 alat yaitu Kamera,
tripod, flash, stand background, filter, kabel release, payung reflektor,
tudung lensa.

2. Aplikasi pengenalan kamera dan Alat bantu fotografi dirancang
menggunakan software visual studio, Adobe Ilustrator, Blender, Unity
Engine dan menggunakan Vuforia sebagai database marker dari AR.

3. Aplikasi pengenalan kamera dan Alat bantu fotografi menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

4. Aplikasi ini tidak dirancang sampai tahap distribusi.

D. Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang yang telah digambarkan sebelumnya,
maka dapat ditemukan sebuah rumusan masalah, “Bagaimana Merancang
Bangun Aplikasi Pengenalan Kamera dan Alat Bantu Fotografi Menggunakan

Teknologi Augmented Reality”.

E. Tujuan Tugas Akhir
Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan Implementasi  Augmented Reality (AR) pada
Pengembangan Aplikasi AR kamera dan alat Bantu Fotografi.

2. Menghasilkan Aplikasi AR kamera dan alat bantu fotografi yang dapat
diakses kapanpun dan dimanapun dengan mudah.

3. Menghasilkan aplikasi Android menggunakan bahasa pemrograman C
sharp, Vuforia sebagai Database Management System (DBMS), dan Unity

sebagai sofware perancangan aplikasi pengenalan alat bantu fotografi.



F. Manfaat Tugas Akhir
Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:
1.  Manfaat Teoritis

a. Media penerapan dan pelaksanaan hasil ilmu yang telah diperoleh dari
matakuliah khususnya pada multimedia dan animasi.

b. Mengetahui bagaimana cara dan perkembangan pembuatan aplikasi
Augmented Reality sebagai teknologi interaktif dalam pengenalan
kamera dan alat bantu fotografi kepada masyarakat.

2. Manfaat Praktis

a. Aplikasi dapat dimanfaatkan sebagai mekanisme presentasi dan
pembelajaran tentang kamera dan alat bantu fotografi.

b. Peningkatan kecukupan dan efektivitas dengan tujuan agar user dapat
lebih mengenal kamera dan alat bantu fotografi dari gadget ponsel

portabel yang ada.



