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ABSTRAK

M Wahyudi Hosen: Pengembangan Media Interaktif MagicBook Berbas
Augmented Reality (Studi Kasus) Pada Mata Diklat
Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal (LAN).

Permasalahan pada Tugas Akhir ini adalah rendafmiryat belajar siswa. Hal ini
kemudian berdampak terhadap hasil belajar, daa gang diperoleh terlihat
bahwa persentase ketuntasan pada Mata Diklat M&atasi Parangkat Jaringan
Lokal untuk tiga kelas (X TKkJX TKJ, X TKJs) hanya berkisar 27 % - 49 %, dan
persentase yang belum tuntas berkisar 53 % - 78%apat kesenjangan antara
persentase siswa yang sudah tuntas dan yang belaotast Penyebabnya
diperkirakan karena kurang variatifnya metode mgngéan Media Pembelajaran
yang digunakan sehingga pembelajaran menjadi kuna@igyenangkan. Untuk
mengatasi masalah ini maka dirancanglah sebuah aVideiémbelajaran
MagicBook berbasis Teknologi Augmented Reality. aBel mampu
menggabungkan objekirtual dengan realita sebenarnya, teknolégigmented
Reality memungkinkan pengguna melakukan interaksi 3 dimsgtara langsung
sehingga lebih mampu memberikan kesan tersendigi lsswa. Media
Pembelajaran MagicBook ini dirancang seperti buiasdy namun di dalam nya
disisipkan Marker sebagai penghubung antara dupsandan dunia virtual,
kemudian ditambahkan dengan animasi, audio danovigada interface
multimedia pembelajaran. Media ini dibuat menggamak.ibrary Artoolkit,
Visual C sebagaCompiler, Autodesk 3D Studio Max sebagai software pembuat
animasi dan Adobe Flash untuk pembuat Interfacedidéni dibuat untuk
membantu siswa dalam memahami konsep Mata Diklatgietalasi Perangkat
Jaringan Lokal (LAN), dan membantu guru dalam nlasjean materi.

Keyword : Media Interaktif, MagicBook, Augmented RealMgnginstalasi
Perangkat Jaringan Lokilarker.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal adalah Nd#tkat wajib pada
jurusan Teknik Komputer Jaringan di seluruh Sekdiégnengah Kejuruan
(SMK) termasuk SMK N 1 Sintoga. Mata diklat ini mieamas tentang Local
Area Network (LAN), Metropolitan Area Network (MAN)Wide Area
Network (WAN), Internet, Bandwidth, Topologi Jaramg OSI 7 Layer,
Pengalamatan IP, pengkabelan LAN, dan lain sebagaiyang berhubungan
dengan jaringan lokal.

SMK N 1 Sintuk Toboh Gadang (Sintoga) adalah sebsekolah
menengah kejuruan yang berada di Sintuk, Kecanfitank Toboh Gadang,
Kabupaten Padang Pariaman. Sekolah ini berdiri padtan 2007, dan
memiliki empat Jurusan diantaranya Tata Boga, Reldrg Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL), dan Teknik Komputer Jarin@aJ).

Undang Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem i@ikad
Nasional menyatakan bahwa, Pendidikan adalah usatiar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pejaraelaagar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Bebekamponen pendidikan
yang sangat berpengaruh dalam proses pembelajarantyjuan pendidikan,
pendidik/guru, dan peserta didik/siswa. Untuk meacaujuan pendidikan,
guru sangat berperan dalam mencerdaskan peseka@lieh karena itu, perlu
diperhatikan unsur pembelajaran yang paling memdagaitu metode

pembelajaran dan media pembelajarannya.
1



Undang Undang No. 20 tahun 2003 pasal 4 ayat tartgrSisdiknas
turut menjelaskan bahwa, Pendidikan diselenggarakdragai satu kesatuan
yang sistemik dengan sistem terbuka dan multi magedangkan PP No. 19
tahun 2005 Tentang Standar Nasional Pendidikan takeg@a, Proses
Pembelajaran dilaksanakan secara interaktif, iaspidan menyenangkan.
Maka dari itu untuk mencapai pembelajaran yangodig&n diatas, diperlukan
suatu metode pembelajaran dan media yang tepatggehproses belajar
menjadi menyenangkan, interaktif dan inspiratif.

Penggunaan dan pemilihan salah satu metode ajaengertentu
mempunyai konsekuensi pada penggunaan jenis npedmoelajaran yang
sesuai. Fungsi media dalam proses belajar mengapaitu  untuk
meningkatkan rangsangan peserta didik dalanateyi belajar. Muhamad
Ali (2005) menyatakan bahwa  penggunaan  angmimbelajaran
berbantuan komputer mempunyai pengaruh yasignifikan terhadap
daya tarik siswa untuk mempelajari korepsti yang diajarkan.
Penggunaan media pembelajaran dapat menghenaditu persiapan
mengajar, meningkatkan motivasi belajar siswan dnengurangi kesalah
pahaman siswa terhadap penjelasan yang diberikein Gu

Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan damoldgi,
khususnya dalam bidang pendidikan, penggunaan rpedidelajaran menjadi
semakin beragam dan interaktif. Lembaga riset dareiitan komputer yaitu
Computer Technology Researd€TR) menyatakan bahwa orang hanya

mampu mengingat 20 % dari yang dilihat dan 30 % yarg didengar. Tetapi



orang dapat mengingat 50 % dari yang dilihat ddemtjar dan 80 % dari yang
dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus, sehinggenggunaan media
pembelajaran berbasis multimedia sangat efektiirdamenjawab tantangan
ini. Penggunaan video sudah merupakan kemajuaapitebasih memiliki
kekurangan yaitu bersifat satu arah sehingga kademmbulkan kebosanan.
(Husnul Rizka M., 2009). Dari keterangan diatasadlalkatakan bahwa media
pembelajaran turut memberikan andil yang cukuprdegiam mencapai tujuan
pembelajaran.

Hasil Observasi dan wawancara dengan beberapa @angTeknik
Komputer Jaringan (TKJ) SMK N 1 Sintoga (tangg@ Maret 2013),
bertolak belakang dengan kondisi yang di haraplksad. ini terlihat dari
metode dan media pembelajaran yang digunakan oleln. Guru hanya
berceramah di depan kelas, dan Siswa mendengarkalk beberapa saat.
Dan salah satu media yang dimiliki sekolah adalatufaln Focus,yang
merupakan suatu bentuk kemajuan dari teknologi edaydran, namun
bersifat pasif dan menimbulkan kebosanan.

Saat guru meminta siswa untuk mencatat, tidak sersisava
melaksanakannya. Malah ada siswa yang melamun tdihat asyik
dengan kegiatan lain yang tidak ada hubungannyagaserpelajaran.
Ditambah lagi pembelajaran yang disajikan guru y&édgk memberikan
contoh nyata dari materi pelajaran dipelajari. Bgha siswa tidak tahu
manfaat dari pelajaran yang dipelajari.

Permasalahan lain juga terlihat siswa tidak meangarj latihan yang



diberikan oleh guru. Apalagi jika soal lath&ersebut sulit bagi mereka.
Jika ada salah satu siswa yang dapat mengerjakah demgan benar
maka siswa yang lain hanya menyalin jawaban siga tni menunjukkan

bahwa kurangnya keinginan siswa untuk bertanyadeegrru atau kepada
temannya.

Berdasarkan diskusi bersama guru-guru TKJ diketabahwa
fenomena rendahnya partisipasi siswa dan inteddam pembelajaran tidak
hanya terjadi di SMK N 1 Sintoga namun juga padayhk sekolah.
Diasumsikan penyebabnya adalah kurang variatifrey@mpaian materi dan
media pembelajaran yang digunakan oleh guru sehidgirang mampu
memotivasi siswa untuk belajar.

Permasalahan diatas turut memberikan dampak tephdudesil
belajar siswa. Salah satu Mata Diklat yang merasaldampak
permasalahan adalah Mata Diklat Menginstalasi Rg«@nJaringan Lokal.
Ini dapat dilihat dari Tabel 1
Tabel 1. Ketuntasan Ulangan Mid Semester Gap Menginstalasi

Perangkat Jaringan Lokal pada Siswa Kelas X TKJ SMKN 1
Sintoga Tahun Pelajaran 2012/2013 berdasarkan KKM @

Mid Semester
Kelas Tuntas Belum Tuntas
Jumlah Jumlah
. Persentase . Persentase
Siswa Siswa
X TKJ1 15 46,8 17 53,1
X TKJ» 12 40 18 60
X TKJ3 8 26,6 22 73,3

(Sumber : WAKA Kurikulum SMKN 1 Sintoga, 2013)



Dari Tabel 1 terlihat bahwa persentase ketuntasdéwkuiga kelas (X
TKJ;, X TKJ,, X TKJ3) hanya berkisar 27 % - 49 %, dan persentase yang
belum tuntas berkisar 53 % - 73%, terdapat kesgajaantara persentse siswa
yang sudah tuntas dan yang belum tuntas. Ini mekam bahwa Mata Diklat
Menginstalasi Perangkat Jaringan belum mencapaianujseperti yang

diharapkan.

Untuk mengatasi kekurangan/kelemahan media perab@hajdalam
penyampaian materi Mata Diklat Menginstalasi Pekahdaringan Lokal yang
ada saat ini, maka diperlukan suatu rancangan Hhentang media
pembelajaran yang menyediakan solusi praktis untumeningkatkan
interaktifitas proses pembelajaran bagi Siswa, hsakatunya dengan

memanfaatkan teknologiugmented Realitf{AR).

Teknologi AR adalah teknologi yang memungkinkan ggabungan
objek-objek virtual 3 dimensi dengan realita sebenarnya. Lingkungan AR
memadukan dunia nyata dan objgktual dalam tampilan yang sama secara
real-time Teknologi ini dapat meningkatkan persepsi dareraksi para
pemakai dengan dunia nyata. Penggunaan teknologiteddt secara luas
diaplikasikan dalam berbagai bidang. Khusus dalampbndidikan beberapa
aplikasi berbasis AR dikembangkan untuk membantuig@aran dan

penyampaian informasi.

Salah satu pemanfaatan teknologi AR dalam duniaigid&san adalah

pengunaarMagicBookdalam proses pembelajaradagicBook adalah buku



cerita biasa yang di dalam halaman - halamanngantfdhkan marker untuk
menempatkan objek virtual yang dapat dilidehgan menggunakan Head
Mount  Display (HMD). (Billinghurst,M., 2007)MagicBook merupakan
sebuah buku yang memberikdiuser experience” yang tinggi kepada
penggunanya karena pengguna dapat melihat objelavdari berbagai sudut
pandang sehingga memberikan kesan dan pengalasiajarbyang lebih

menarik.

Berkaitan dengan penggunaan Augmented Reality dathmia
pendidikan, menurut Billinghurst (2002:1) dalam ikat yang

berjudulAugmented Reality in Education

"Although Augmented Reality technology is not ni€s/,potential in

education is just beginning to be explored. Unldther computing
technologies, AR interfaces offer seamless intenadietween the real
and virtual worlds, a tangible interface metaphandaa means for
transitioning between real and virtual worlds. Edtmrs should work
with researchers in the field to explore how thebaracteristics can
best be applied in a school environment.”

Menurut Billinghurst dalam kutipan di atas, potepsingembangan
augmented realitdalam dunia pendidikan masih terbuka lebar. Pekdldn
peneliti harus mengeksplorasi bagaimana karaktetitnologi yang unik ini
dapat diimplementasikan dalam lingkungan sekolalhaf@pkan dengan
penerapan teknologi ini dapat mengatasi beberapsalata yang dihadapi

dalam pembelajaran di kelas.

Pendapat Billinghurst diatas turut diperkuat oledmeditian Hotman

Silitonga (2009), yang Menyatakan bahwa 76,97 % goerespon baik media



pembelajaramagicbookberbasis Augmented Reality, dan mengatakan media
ini dapat dijadikan alternatif dalam menunjang pelajaran yang interaktif

dan memberikan pengalaman baru bagi siswa.

Untuk keperluan perancangan Magicbook ini maka padggal 18
Maret 2013 telah dilakukan observasi tentang kesiaBuru dan kesiapan
Fasilitas Pendukung dalam menggunakan MagicboaokDan Berdasarkan
keterangan yang diperoleh, Guru TKJ SMK N 1 Sintdganyatakan siap
untuk menguji penggunaaklagicBookini, dan akan memenuhi kebutuhan

hardwareyang diperlukan dalam penggunadagicbookini.

Berdasarkan permasalahan diatas maka akan diradeamdjbuat tugas
akhir dengan judul Pengembangan Media Interaktif MagicBook Berbasis
Augmented Reality (Studi Kasus) pada Mata Diklat Menginstalasi

Perangkat Jaringan Lokal (LAN)”

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan paparan yang terdapat di Latar Belakéasplah, maka

diidentifikasi masalah masalah yang akan dibahadapAn Identifikasi
masalah tersebut dapat dilihat dari poin poin lsrik
1. Kurang variatifnya Media yang digunakan dalam PsoBembelajaran

Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal (LAN).
2. Kurang optimalnya pemamfaatan Teknologi dalam @&mmbelajaran.
3. Belum adanya Media Pembelajaran Berbasis AugmeRteality pada

Mata Diklat Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka Tugdsr dibatasi
pada masalah sebagai berikut :

1. Merancang dan Membuat Media Interaktif MagicBook rii2eis
Augmented Reality Pada Mata Diklat MenginstalasiaRgkat Jaringan
Lokal.

2. Tugas Akhir ini dibuat pada Mata Diklat MenginstlRerangkat Jaringan
Lokal, pada Kompetensi Dasar Merencanakan KebutdharSpesifikasi,
Pada Materi Prinsip Dasar Jaringan.

3. Tugas Akhir ini dibuat menggunakaibrary Artoolkit, Compiler Visual
C++, 3DS Max, Adobe Flash, dan Adobe Photoshop.

4. Aplikasi ini kemudian akan diimplementasikan kepd&iawa Kelas X

Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMKN 1 Sintoga.

5. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian diatas, Masalah yang dapat dskem adalah :
Bagaimana langkah Pengembangan Media InteraktfjicBook Berbasis
Augmented Realitpada Mata Diklat Menginstalasi Perangkat Jaririgakal

(LAN).



6. Tujuan
Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah :

1. Merancang dan Membuat sebuah Aplikasi PembelajaBanbasis
Augmented Reality Pada Mata Diklat MenginstalasiaRgkat Jaringan
Lokal.

2. Membuat sebuah interface buku Mata Diklat MengiastaPerangkat

Jaringan Lokal, yang di dalam nya disisipkan marker

3. Manfaat
Manfaat pembuatan tugas akhir ini adalah :

1. Siswa
Untuk membantu siswa dalam memahami konsep MatalatDik
Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal, dengan memakan Media
Interaktif Berbasis Augmented Reality

2. Guru
Untuk membantu Guru dalam menjelaskan Materi Ajaysusnya Mata

Diklat Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal.



BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin, merupakan beranoiak dari
kata “Medium” yang secara harfiah berarti “Peragitayaitu perantara
dari sumber pesarS6urcg, dengan penerima pesamedeive). Sebuah
Media bisa disebut sebagai Media Pembelajaran lapai@mbawa pesa
pesan dalam rangka mencapai tujuan pembelajanainati K. (2008:74)

Batasan mengenai pengertian media sangat luas, nnditeu
membatasi pada media pendidikan saja yakni medig yhgunakan
sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran. MeAtf S. Sadiman
dalam F.Endi (2012:19) media pendidikan adalahgé®e sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari gendie penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, @erli@n minat siswa
sedemikian rupa sehingga proses belajar terja@mehtara itu John D.
Latuheru dalam F.Endi (2012:20) mengatakan bahwMedia
pendidikan atau media pembelajaran adalah semua(lsatu) atau
benda yang digunakan dalam menyampaikan pesanrnfa$d dari
sumber (guru maupun sumber lain) kepada peneriatasewa’”.

Berdasarkan pendapat di atas pada dasarnya menpunya
persamaan yang terkandung di dalamnya vyaitu bahwediam

pendidikanadalah semua sarana atau alat bantutaeraang digunakan

10
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oleh guru atau siswa dalam PBM untuk menyalurkasapginformasi)
pembelajaran dari sumber pesan ke penerima yangt da@rangsang
pikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga meéngggerefektivitas
dan efisiensi dalam mencapai tujuan. Definsi tarsetmengandung
implikasi bahwa media pendidikan dapat memberi kewgan kepada
guru maupun kepada siswa dalam PBM. Dari pihak ,gkeuntungan
yang diperoleh dengan menggunakan media pendidyeaiu dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi pelajasgada siswa,
sehingga metode atau teknik mengajar secara infirdzgat dihindari,
karena akan menjadikan siswa pasif dan kurangikreat
Sedangkan dari pihak siswa, media pendidikan dapat

meningkatkan minat, perhatian, fikiran, dan perasaareka pada mata
pelajaran, karena mereka terlibat langsung dalatajgpan tersebut.
Media pendidikan juga dapat mengurangi kebosareamaspada materi
pelajaran, karena materi pelajaran yang dipelgjarakan menjadi lebih
konkrit sehingga siswa akan lebih dapat memaharajgran tersebut.
Media pendidikan sebagai alat komunikasi guna nfekgtkan PBM
mempunyai ciri-ciri umum sebagaimana diungkapkaeh olOemar
Hamalik dalam F.Endi (2012: 21), yaitu:
1. Media pendidikan identik, artinya dengan pengertk@peragaan

yang berasal dari kata “raga”, artinya suatu beraatey dapat diraba,

dilihat, didengar dan yang dapat diamati melaluigaandera
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2. Tekanan utama terletak pada benda atau hal-hal lyisagkita lihat
dan didengar.

3. Media pendidikan digunakan dalam rangka hubungamukikasi)
dalam pengajaran, antara guru dan siswa.

4. Media pendidikan adalah semacam alat bantu befsgagajar, baik
dalam kelas maupun luar kelas.

5. Berdasarkan (3) dan (4), maka pada dasarnya methdidikan
merupakan suatu “perantara” (medium, media) danndigan dalam
rangka pendidikan.

6. Media pendidikan mengandung aspek-aspek sebagaasasebagal
teknik, yang sangat erat pertaliannya dengan metodagajar.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pldh
adalah alat, bahan, atau teknik yang menyampaikéu a
mengantarkan pesan-pesan pengajaran, dengan magaugroses
interaksi edukatif antara guru dan siswa dapatabhgdung dengan
tepat guna dan berdayaguna.

2. Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Azhar Arsyad (2007: 21-23), secara umum iaed
pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebag&uberi

a. Peyampaian pembelajaran menjadi lebih baku.sete&dpjgp yang
mendengar atau melihat penyajian melalui media nmaaepesan

yang sama.



13

. Pembelajaran menjadi lebih menarik. Media bisa ddiasikan
sebagai penarik perhatian, dan membuat siswa tetggpga dan
memperhatikan. Kejelasan dan keruntutan pesan, taikaimage
yang berubah ubah, penggunaan efek khusus yangt dapa
meningkatkan pengetahuan dan memotivasi siswa.

. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan dikaanya teori
belajar dan prinsip prinsip psikologis yang ditaindalam hal
partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan.

. Lama waktu yang di perlukan dalam pembelajaran tdapa
dipersingkat, karna kebanyakan media hanya mengerlukaktu
singkat untuk menyampaikan pesan dan isi pembatajalalam
jumlah yang cukup banyak.

. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamamagrasi kata dan
gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkoasikak
elemen elemen pengetahuan, dengan cara yang t@Esagi&an
dengan baik, spesifik, dan jelas.

Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimanalalkaer terutama
jlka media pembelajaran dirancang untuk penggunsaanara
individu.

. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka peldgn proses
belajar yang ditingkatkan.

. Peran guru dapat berubah kearah yang lebih poBi&ban guru

untuk menjelaskan berulang ulang mengenai isi @elaj dapat
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dikurangi bahkan dihilangkan, sehingga ia dapat usatkan
perhatian ke aspek yang lebih penting lainya dataoses belajar
mengajar.

3. Media Pembelajaran Interaktif

Menurut Annafi A. dan Suprapto, (2012:3) Media pefafaran
interaktif adalah segala sesuatu yang menyarg¥twaredanhardware
yang dapat digunakan sebagai perantara untuk meayeam isi materi
ajar dari sumber belajar ke pembelajar dengan regiethbelajaran yang
dapat memberikan respon balik terhadap penggunaaparyang telah
diinputkan kepada media tersebut.

Menurut Anton (2010:10) Multimedia interaktif adhl suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontr@ngy dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna degrailih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Berdasarkpanan di atas dapat
ditarik pengertian bahwa Media Pembelajaran intdraklalah sebuah
media perantara yang digunakan dalam proses peanaeladimana
media itu bisa di kontrol oleh user sehingga merkbarkesan menarik
dan memotivasi peserta didik dalam proses pemloafaja

Beranjak dari pengertian Media Interaktif di atamaka menurut
Sigit Prasetyo dalam Anton (2010: 11). terdapdtebmpa karakteristik
dari media interaktif ini yaitu :

a. Memiliki lebih dari satu media yangkonvergen, misalnya

menggabungkan unsaudiodanvisual
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b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kamguan untuk

mengakomodasi respon pengguna,

c. Bersifat mandiri,
kelengkapan isi

menggunakan tanpa bimbingan oran lain.

sedemikian

dalam pengertian memberi

kemudaldan

rupa sehingga pengguiea b

B. Mata Diklat Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal

Menginstalasi Perangkat Jaringan Komputer adaléh ssatu mata

Diklat SMK, Mata diklat ini membahas Instalasi LANamun pada Tugas

Akhir ini materi yang Akan dikembangakan adalah enatentang Prinsip

Dasar Jaringan, berikut adalah Materi nya yangakene dalam silabus Mata

Diklat Menginstalasi Perangkat Jaringan Lokal :

Tabel 2. Silabus Mata Diklat Menginstalasi PerangkaJaringan Lokal.

Area
Network telah
tersedia

2. Buku manual d
an petunjuk
Eengopera&an
omponen tela
h tersedia

3. Gambar topolo
uarln an telah
erse

Kompetensi . Materi Kegiatan Pembelajaran
Indikator .
Dasar Pembelajaran
Merencanakan 1. Daitar kebutut Prinsip Dasar 1. Memilih peralatar komPor
andan spesi- _ en jaringan secara teliti
Kebutuhan dan  fikasi Jaringan Menjelaskan pengertian LA
Spesifikasi Peraiatan Loca MAN, I’Fllternet, Bandwidth,

. Mengldentlflka5| jenis-

. Menguraikan jenis-

. Menguraikan konsep dasar

>

Data dan
Paket

jenis topologi
jaalrlngan (Berdasarkan fisik
an

berdasarkan logical)
jenis protokol
ﬁnngan
enbelaskan konsep dasat
Iayer dan TCP/IP 4 layer

dan peng-
alam%tar%] IP
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1. Komponen Jaringan

Jaringan terdiri dari beberapa elemen dasar, deamya :

a. Komponen Hardware

Personal Computer (PC), Network Interface Card (\IKabel dan
topologi jaringan
b. Komponen Software
Sistem Operasi JaringamNetwork Adapter Driver dan Protokol
Jaringan.
2. Jaringan Komputer
Jaringan dapat dibagi menjadi 2 bagian, yaitu (sendan
Topologi dan berdasarkan Geografis. Berdasarkanoldgp maka
Jaringan dapat dibagi menjadi beberapa jenis, alanya :

a. Topologi Bus

O

. Topologi Cincin

(9]

. Topologi Mesh

o

. Topologi Bintang

D

. Topologi pohon

Sedangkan berdasarkan Geografis Jaringan dibagjadies,
diantaranya :
a. Local Area NetworKLAN)

b. Metropolitan Area NetworkMAN)
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c. Wide Area NetworkWAN)

3. Protokol Jaringan

Protokol Jaringan adalah aturan-aturan yang digamadalam
jaringan sehingga komputer-komputer anggota jarindan komputer
berbeda platform dapat saling berkomunikasi. Yangtdr adalah :
Topologi/Bentuk Fisik Jaringan, Kabel yang di gusiakdan Kecepatan

transfernya. Berikut jenis Protokol Jaringan :

a. Ethernet

b. Local Talk
c. Token Ring
d. FDDI

4. OSI 7 Layer

Model referensi jaringan terbuka OSI a@8! Reference Model
for open networkingdalah sebuah model arsitektural jaringan yang
dikembangkan oleh badan International Organizatiorfor
Standardization (ISO) di Eropa pada tahun 1977. €28tiri merupakan
singkatan darOpen System InterconnectioModel ini disebut juga
dengan model "Model tujuh lapis OSDEI seven layer modeBerikut
adalah 7 lapis OSI :

a. Application Layer
b. Presentation Layer

c. Session Layer

d. Transport Layer
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e. Network Layer
f. Data Link Layer
g. Physical Layer
5. TCP/IP

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Beol) adalah
sekelompok protocol yang mengatur komunikasi dabanpguter di
Internet. Komputer-komputer yang terhubung ke mgeberkomunikasi
dengan protocol ini. Karena menggunakan bahasa gangp, yaitu
protocol TCP/IP, perbedaan jenis komputer dan sysbperasi tidak
menjadi masalah. Berikut adalah layer TCP/IP :
a. Network Interface Layer.

b. Internet Layer.

o

Transport Layer.

o

Application Layer. (Wikipedia, 2013)

C. Teknologi Augmented Reality (AR)
Sejarah tentanddugmented RealityAR) dimulai dari tahun 1957-
1962, ketika seorang penemu yang bernama MortorligHeseorang
sinematografer menciptakan dan mempatenkan sebwsulator yang
disebut Sensorama dengwisual getaran dan bau. Pada tahun 1966, Ivan
Sutherland menemukdread-mounted displayang dia klaim adalah jendela

ke duniavirtual. Tahun 1975 seorang ilmuwan bernama Myron Krueger
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menemukanVideoplaceyang memungkinkan pengguna dapat berinteraksi
dengan objekirtual untuk pertama kalinya.

Tahun 1989, Jaron Lanier memperkenalkdintual Reality dan
menciptakan bisnis komersial pertama kali di dumayg Tahun 1992
mengembangkan AR untuk melakukan perbaikan padavaéboeing dan
pada tahun yang sama, LB Rosenberg mengembangkan s#u fungsi
sistem AR, yang disebMirtual Fixtures yang digunakan di Angkatan Udara
AS Armstrong Labs, dan menunjukan manfaatnya padausia, dan pada
tahun 1992 juga, Steven Feiner, Blair Maclntyre d2oree Seligmann,
memperkenalkan untuk pertama kalinyiajor Paperuntuk perkembangan
PrototypeAR.

Pada tahun 1999, Hirokazu Kato, mengembangkan d\kitodi
HITLab dan didemonstrasikan di SIGGRAPH, pada tah0@0, Bruce. H.
Thomas, mengembangkan ARQuake, sebumabbile gamesAR yang
ditunjukan diinternational symposium on wearable komputePada tahun
2008, witiude AR Travel Guide memperkenalkan Android Gtelephone
yang berteknologi AR, tahun 2009. Pada tahun yamgaswikitude Drive
meluncurkan sistem navigasi berteknologi ARpthtform android Tahun
2010, Acrossair menggunakan teknologi AR pada I-Phone 3GS. (Suparya
2011)

Teknologi Augmented Reality merupakan teknologi yang
memungkinkan penambahan citra sintetis kedalankulingan nyata. Berbeda

dengan lingkungakirtual Reality(VR) yang sepenuhnya mengajak penguna
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sepenuhnya kedalam lingkungan sintetis, AR memumkgki penguna
melihat objekvirtual 3D yang ditambahkan kelingkungan nyata. AR dan VR
merupakan bagian dari rangkai&mtual-reality yang selanjutnya disebut
denganmixed-reality (MR). Lingkungan MR memadukan dunia nyata dan
objekvirtual dalam tampilan yang sama secagal-time Teknologi ini dapat
meningkatkan persepsi dan interaksi para pemakagaste dunia nyata

terutama dengan AR. (Husnul Rizka M., 2009).

Mixed Reality

Real Augmented Angmented Virtual
Environment Reality Virtuality Environment

Gambar 1. Rangkaiaeality-virtuality
AR memiliki tiga keunggulan yang menyebabkan te&gplini
banyak dipilih oleh banyak pengembang, yaitu:
1. Dapat memperluas persepsiermengenai suatu objek dan memberikan
‘user experienceterhadap objek 3D yang ditampilkan
2. Memungkinkanuser melakukan interaksi yang tidak dapat dilakukan
didunia nyata
3. Memungkinkan untuk mengunakan beragamol (perangkat) sesuai

kebutuhan dan ketersedian.
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Selain itu terdapat keterbatasan yang sering mekgtala dalam
pengembangan suatu proyek yang mengunakan tekridRygiaitu:
1. Biaya yang dibutuhkan relatif tinggi untuk menyé@ia tool yang

menunjang untuk resolusi yang baik

2. Kompleksitas Objek
3. Terbatasnya pakar penelitian di territorial tentiefdepang dan Eropa)
4. Terbatasny®dandwithuntuk mekanisméistribute resource sharing

Tujuan utama dari AR adalah untuk menciptakan limgjan baru
dengan menggabungkan interaktivitas lingkungananglanvirtual sehingga
pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakalatadyata. Dengan
kata lain, pengguna merasa tidak ada perbedaan dieagpkan antara AR
dengan apa yang mereka lihat/rasakan di lingkumyata. Dengan bantuan
teknologi AR (seperti visi komputasi dan pengenalbjek) lingkungan nyata
disekitar kita akan dapat berinteraksi dalam bedigkal (virtual). Informasi
tentang objek dan lingkungan disekitar kita dap@andbahkan kedalam
sistem AR yang kemudian informasi tersebut ditakapildi atas layar dunia
nyata secareeal-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata. hnéi
yang ditampilkan oleh objekirtual membantu pengguna melaksanakan
kegiatan-kegiatan dalam dunia nyata. (Rizky, 2010)
1. Magic Book

MagicBook adalah buku cerita biasa yang di dalam
halaman- halamannya ditambahkan marker untukempatkan obyek

virtual yang dapat dilihat dengan menggunakaklead Mount
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Display (HMD). Billinghurst,M (2007). Dibandingdengan buku biasa
yang hanya memuat teks dan gambar 2 dimensi, bukbasiskan

teknologi AR ini dapat menampilkan obyek virtu@ dimensi dan
dibuat semirip mungkin dengan bentuk sebenateggkap dengan
animasinya. Pengguna dapat melihat obyek tersebbubdrbagai sudut
pandang. Tanpa perangkat HMD, pembaca ubukanya dapat
membaca teks dan melihat gambar biasa. Skenaiteraksi adalah
pengguna dapat memanipulasi buku secara fisilglkais memutar posisi
buku untuk melihat obyek virtual dari berbagaid@# pandang atau
membuka setiap lembar halaman untuk melihagelolobyek virtual

yang ada pada setiap marker. Magicbook sdlayg menjadi sebuah
buku yang memberikan “user experience”’ngyatinggi kepada

penggunanya.

Magic Book
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2. Lingkungan Augmented Reality

Pada sistem AR, sistem koordinat yang dipakai &adatedel
pinhole cameratau kamera lubang jarum. Dimana pada model inbsum
z positif berada di depan dan yang menjadi acuatahgosisi marker jika
dilihat dari kamera. Jika dilihat pada gambar 8hat markerdan kamera
masing-masing memiliki orientasi posisi yang beebe@aik marker
maupun kamera menggunakan sisteght handed (sumbu z positif
didepan) dan hasil penangkapan gambar dari kampraydksikan ke
viewplanemenggunakan proyeksi perspektif.

D

I

" pa
a _\““ ./,- marker X
y S
\ S~ _‘//é-

~ &
’,_‘_.-:’ proyeksi
e e di layar

“"-.
k ™
. ~—
kamera 0 ~
X

Gambar 3. Sistem Koordinat Lingkungangmented Reality
Dalam menampilkan objek 3D yang sesuai dengan ipdars orientasi
marker, perlu diperhitungkan hasil proyeksi yang diterimawplane
(bidang proyeksi di layar) untuk kemudian ditamaiik Selain proyeksi
pada bidang 2D, dalam pergeseramrker maupun kamera perlu
diperhatikan perubahan posisi dan rotasi dalanersiskoordinat 3D.

(Walesa Danto, 2011)
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3. Teknik Display Augmented Reality

Sistem display AR merupakan sistem manipulasi citra yang
menggunakan seperangkat optik, elektronik dan komponekanik untuk
membentuk citra dalam jalur optik antara mata peragadan objek fisik
yang akan digabungkan dengan teknik AR. Bergankepgda optik yang
digunakan, citra bisa dibentuk pada sebuah ben@a du suatu bentuk
permukaan yang kompleks (tidak datar). Gambar 4 giestrasikan
kemungkinan citra akan dibentuk untuk mendukung pétetakardisplay
bergantung dari pandangan pengguna dan objek,jmmgitra seperti apa

yang akan dihasilkafplanar atau curved).

w1l l/, gsp«tia'l optical
: see-through
I H display projector
re

i1 sp 'Ia) g ;I
head- } |
i o |
mounted: -~
I:F_jh el “~ -
Ll s

S

projector hand-held i
display real

ilaiu/
B
]

projector

head-attached hand-held spatial

Gambar 4. Pembentukan citra untligplayAugmented Reality

Secara garis besarnya ada tiga tekinplayAR , yaitu sebagai berikut:
1. Head-Attached Display
Head-Attached Display merupakan teknik display yang
mengharuskan penggunanya untuk memakai sistem iinkedala

pengguna. Berdasarkan teknik citra yang terbergkebihan teknik
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display Head-Attached Displayni adalah lebih nyaman ke pengguna,
karena citra yang terbentuk mengikuti sudut pangergyguna Head-
Attached Displayerbagi tiga, yaitu sebagai berikut:
a. Head-Mounted Display
Head-Mounted DisplayHMD) menggabungkan citra dari
objek virtual dan objek nyata dan menampilkannya langsung ke
mata pengguna melalui suatu alat yang dipasangpil& pengguna.
Terdapat dua tipe utama perangkat HMD yang digumakaam
aplikasi realitas tertambah, yaitoptical-see-throughHMD dan
video see-throughiMD. Keduanya digunakan untuk berbagai jenis
pekerjaan dan memiliki keuntungan dan kerugian mgasiasing.
Denganoptical-see-througtHMD, lingkungan nyata dilihat melalui
cermin semi transparan yang diletakkan di depam pathgguna.
Cermin tersebut juga digunakan untuk mereaksikdra ci
yang dibentuk oleh komputer ke mata pengguna, namggkan
lingkungan nyata darvirtual. Denganvideo see-throughHMD,
lingkungan nyata direkam mengunakan dua kameraovigng
terintegrasi ke alat seperti gambar 5 dan citragyaiibentuk
komputer digabung dengan video tadi untuk mereptasikan

lingkungan yang akan dilihat pengguna.
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Head

Head Tracker

locations

Video cameras

Video -
Real
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images
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I Video compositor I

Combined video

Gambar 5. Diagram Opaque HMD

Video see-throughHMD bekerja dengan menggabungkan
sebuah closed-view HMD dengan satu atau dulaead-mounted
kamera video, melalui kamera video tersebut perggualihat ke
lingkungan nyata. Video dari kamera dikombinasikiemgan citra
yang dibuat olehscene generator dunia nyata danvirtual
digabungkan. Hasilnya dikirimkan kemonitor yandatk di depan
mata pengguna. Gambar 5 menunjukkan konsep \ddeo see-
throughHMD, gambar 5 juga menunjukan contdideosee-through
HMD, dengan dua video terintegrasi di bagian a&sh

b. Head-Mounted Projector

Head-Mounted ProjectorsMenggunakan proyektor atau
panel LCD kecil dan mempunyai cahaya sendiri untgkampilkan
citra langsung ke lingkungan nyata.

c. Virtual Retina Display
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Virtual retina display (VRD), atau disebut juga dengan
retinal scanning dis-plafRSD), memproyeksikan cahaya langsung
kepada retina mata pengguna. VRD dapat menampgkayeksi
citra yang penuh dan juga tembus pandang terganpada
intensitas cahaya yang dikeluarkan, sehingga pe@ggiapat
menggabungkan realitas nyata dengan citra yangysgsikan
melalui sistem penglihatannya. VRD dapat menampilkarak
pandang yang lebih luas dari pada HMD dengan bin@solusi
tinggi.

Keuntungan lain VRD adalah konstruksinya yang keait
ringan. Namun VRD yang ada kini masih merupakaototipe
yang masih terdapat dalam tahap perkembangan,ggghimasih
belum dapat menggantikan HMD yang masih dominaanrdigan
dalam bidang AR. Gambaran sederhana VRD ini daphadpada

gambar 6

laser(s), optics and scanning unit

[

euljal uo Qﬁl;LU! pajoaloid

Gambar 6. Diagram sederhangdual retina display
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2. Handheld Display

Teknik ini menggunakan alat dengahsplay yang dengan
mudah dapat digenggam pengguna (Tablet PC, PDA tdpon
genggam) seperti yang ditunjukkan pada gambarisd@elapat berupa
GPS, kompas digital ataupun kamera yang ada lpadidheldtersebut.
Semua penerapan AR pada perangkat genggam menggukaera
untuk menggabungkan citra digital dengan lingkunggata,Handheld
AR sangat menjanjikan untuk tujuan komersial.

Dua kelebihan utama daf{andheld AR adalah mobilitas
perangkat yang mudah dan salah satu perangkat gmngang banyak

digunakan (telepon genggam) telah banyak dilengkampiera.

B o ———il

Gambar 7. Contoaugmented realitdengarnandphone

3. Spatial Display
Dalam Spatial Augmented Reality(SAR), objek nyata
digabungkan langsung dengan citra yang terintegl@sgsung ke
lingkungan nyata. Contohnya, citra diproyeksikanikgkungan nyata

menggunakan proyektor digital atau tergabung dengagkungan
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menggunakan panelisplay Perbedaan utama pada SAR dibanding
teknik display sebelumnya adalaldisplay nya terpisah dengan
pengguna. SAR memiliki kelebihan dari HMD daandheld sistem ini
bisa digunakan oleh banyak orang pada waktu beesar@pa perlu
mengenakan suatu alat. Ada tiga tekdikplay dalam SAR , yaitu
sebagai berikut:
a. Screen-Based Video See-Through Displays
Screen-baseAR menggabungkan citra dan lingkungan nyata
yang ditampilkan ke sebuah monitor, seperti yangnglikkan pada

gambar 8

BT, n’. - T
g

Gambar 8. ContoBcreen-Basd Video See-Through Displays

b. Spatial Optical See-Through Displays
Sistem ini menghasilkan citra yang ditampilkan Enggy ke
lingkungan nyata. Komponen yang penting dalamrsiste meliputi
spatial optical combiners(planar atau curved beam combingrs

layar transparan atduwologram
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c. Projection-Based Spatial Displays
Sistem ini memproyeksikan citra secara langsungapad
permukaan objek fisik dari pada menampilkannya padauah
bidang pencitraan dalam penglihatan pengguna. rdisiai
menggunakan banyak proyektor yang digunakan untuk

meningkatkan wilayah tampilan serta meningkatkaaditas citra.

4. Perangkat Pendukung Sistem AR

Beberapa penelitian mendefinisikan AR sebagai teignoyang
mengunakarHead Mounted Dislpay@HMD). Namun untuk menghindari
pembatasan AR pada teknologi tertentu, tulisarmengadosi penelitian
Azuma yang mendefinisikan AR sebagai suatu sisteng ynemiliki tiga
karakteristik, yaitu:
a. Kombinasi antara dunia nyata dartual
b. Interaktif

c. Berbasis 3 Dimensi. (Azuma, 1997)

Ry

komputer

S

',‘ Display Aumented Reality
.

7 Kamera
Lingkungan ryata Perangkat keras pendukung AR

Gambar 9. Skemaugmented Realityerbasis Monitoring
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Dari gambar 9 dapat diketahui bahwa sistem berbaRisdapat
beroperasi dengan perangkat teknologi minimalidehri kamera,
komputer dan perangkat untuk tampilan. Untuk aplikayang
membutuhkan interaksi khusus diperlukan juga pé@ngnteraksi
tambahan tergantung aplikasi yang dikembangkarar&eederhana dapat
dikategorikan bahwa perangkat keras yang diperlu&ediri dari berikut
ini:

a. Unit visualisasi merupakan perangkat yang akan meilkan objek
2D, 3D atau tampilan video dari aplikasi AR. Dalaal ini alat yang
termasuk dalam blok unit visualisasi adalah HNMiynitor dansreen
projector.

b. Unit pemrosesan merupakan unit yang memiliki kemaanpuntuk
memproses semua layanan yang dibutuhkan oleh isnialisasi, unit
interaksi yang terhubung secara langsung. Unit psesan adalah
komputer dengan prosesor dan memory yang cukup untuk
menjalankan aplikasi AR.

c. Unit interaksi yang digunakan dapat berupause keyboard atau
yang lebih alami adalahand marker Denganhand markermpenguna
dapat berinteraksi dengan objekirtual seperti memilih objek,
memindahkan objek dan menepatkan objek ditempaj paru hingga

manipulasi objek.
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5. Manfaat Teknologi Augmented Reality

Bidang-bidang yang menerapkan teknoldggmentedRealityyaitu:

a.

Hiburan: Dunia hiburan membutuhkan AR sebagai pgmgnefek-
efek yang akan dihasilkan oleh hiburan tersebuba§a contoh,
ketika sesorang wartawan cuaca memperkirakan ran@alaca, dia
berdiri di depan layar hijau atau biru, kemudiangin teknologi AR,
layar hijau atau biru tersebut berubah menjadi garahimasi tentang
cuaca tersebut, sehingga seolah-olah wartawanbtgrsmasuk ke
dalam animasi tersebut.

Latihan Militer (Military Training): Militer telah menerapkan AR pada
latihan tempur mereka. Sebagai contoh, militer rgangkan AR
untuk membuat sebuah permainan perang, dimanaipagan masuk
kedalam duniagame tersebut, dan seolah-olah seperti melakukan
perang sesungguhnya.

Enginering Design Seorangengineering desigimembutuhkan AR
untuk menampilkan hasdesignmereka secara nyata terhaddien.
Dengan ARklien akan mengetahui tentang spesifikasi yang lebiaildet

tentang desain mereka.

. Robotics dan Teleroboticalam bidang robotika, seorang operator

robot, mengunakan pengendari pencitraan visuahdalangendalikan
robot itu.
Consumer Design Virtual reality telah digunakan dalam

mempromosikan produk. Sebagai contoh seorang pdayem



33

menggunakan brosuwirtual untuk memberikan informasi yang
lengkap secara 3D, sehingga pelanggan dapat mengstcara jelas
produk yang ditawarkan.

f. Kedokteran Medical): Teknologi pencitraan sangat dibutuhkan di
dunia kedokteran, seperti untuk pengenalan opefasngenalan
pembuatan vaksin. (Sunarya, 2011)

6. ArToolkit

ArToolkit adalahsoftware libraryuntuk membangun AR. Aplikasi
ini adalah aplikasi yang melibatkaverlay pencitraanvirtual ke dunia
nyata. Untuk melakukan ini, ArToolkit menggunakaglggakan video,
untuk menghitung posisi kamera yang nyata dan nrergasikan pola
pada kertadlarker secaraealtime Setelah posisi kamera yang asli telah
diketahui, makavirtual cameradapat diposisikan pada titik yang sama,
dan objek 3D dapat digambarkan di athkarker. Jadi ArToolkit
memecahkan masalah pada AR yaitu, sudut pandaagaiein objek dan
interaksi objekvirtual.

ArToolkit merupakarsoftware libraryyang dirancang untuk dapat
dihubungkan ke dalam program aplikasi. ArToolkitnieituhkanvebcam

yang sudah terstall di komputer. (Sunarya, 2011)
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Video stream dari kamera
Marker

Cari posisi 3D

Cari marker
dalam citra

Posisi dan orientasi

dan orientasi dar ket
marker |

1D Marker
Atur posisi
dan orientasi

— obyek virtual

Obyek Virtual

Render obyek

|| virtual ke
frame video

Video stream
ke pengguna

Gambar 10. Prinsip kerja ArToolkit merender objekual ke dunia nyata

Secara umum prinsip kerja ArToolkit adalah sebaegakut:

a. Kamera menangkagdpture koordinatmarker dari dunia nyata dan
mengirimnya ke komputer

b. Software dalam komputer mencari setidgme video dari semua
bentukmarker

c. Jika semuanarkertelah ditemukan, komputer akan memproses secara
matematis posisi relative dari kamera ke kotaknhitalack squarg
yang terdapat padaarker.

d. Pada saat posisi kamera sudah diketahui, maka rbgt 3D akan
digambarkan pada posisi yang sama.

e. Model objek 3D akan ditampilkan padaarker yang berada didunia
nyata.

Adapun kelebihan dan kekurangan ArToolkit adalah:
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a. Kelebihan ArToolkit

1)

2)

3)

4)

ArToolkit dapat menempatkan objek 3D yang dihasilka
komputer sehingga seolah-olah sudut pandang beexdia dunia
nyata

ArToolkit bersifat opensources sehingga dalam
pengembangannya dapat dilakukan dengan mudah.

ArToolkit menggunakan teknikomputer vision trackinglalam
menghitung posisi kamera dan orientasi yang relatihadap
marker

ArToolkit dapat berjalan dalam segala sistem operas

b. Kekurangan ArToolkit

1)

2)

3)

4)

Objek virtual akan muncul jikamarker berada pada posisi yang
dapat dilihat oleh kamera.

Objek virtual akan hilang apabila terhalang objek lain misalnya
tangan.

Masalah jangkauan dan masalah cahaya. Semakin &til
semakin jauhmarker terhadap kamera, maka semakin kecil
kemungkinamarkerdapat dideteksi oleh kamera

Agar objekvirtual dapat di deteksi dengan baikarker yang
dibuat sebaiknya terbuat dari bahan yang tidak mémtian

cahaya.
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7. Marker

Marker adalah pola yang dibuat dalam bentuk gambar yadag te
dicetak dengarprinter yang akan dikenali oleh kamer®larker pada
ArToolkit merupakan gambar yang terdiri atagder outlinedan pattern

imageseperti terlihat pada gambar dibawah ini

A

[ A

Border outline

L

Gambar 11. Marker Hiro

Marker biasanya dengan warna hitam dan putih. Cara
pembuatannya pun sederhana tetapi harus diperdtdtabalarMarker
yang akan dibuat, ketebaldarker jangan kurang dari 25 % dari panjang
garis tepi agar pada saat proses detieksker dapat lebih akurat. Nama
Hiro yang ada pada gambar merupakan sebuah pemsbgde&Sedangkan
objek warna putih sebagéackgroungd yang nantinya akan digunakan
sebagai tempat objek yang akaredder.

Ciri-ciri yang umum digunakan untuk mengenali sadtau

beberapa objek di dalam citra adalah ukuran, pcgisu lokasi, dan
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orientasi atau sudut kemiringan objek terhadap sgacuan yang
digunakan.Marker terdapat dua intensitas warna yaitu warna hitam dan
putih atau sering disebut sebagai cibiaer. Citra biner memisahkan
daerah region) dan latar belakang dengan tegas, walau pun potens
munculnya kekeliruan selalu ada. Kekeliruan di sadalah kesalahan
mengelompokarpixel ke dalam golongannya, apakalxel milik suatu
daerah dikelompokan sebagai latar belakang ataalilseya. Kesalahan
seperti ini sering disebut dengamise Warna putih padaViarker
menunjukan warna sebuah objek, sedangkan warnen hitanunjukan
latar belakang.

Intensitas warna pada suatu objek memiliki warnagyéebih
rendah (gelap), sedangkan latar belakang mempunmtgaisitas yang lebih
tinggi (terang). Namun pada kenyataannya dapat dagalaku
kebalikannya, yaitu objek mempunyai intensitasdirgpan latar belakang
mempunyai intensitas rendah. Kombinasi ini biasatgygantung pada
sifat latar belakang pada saat citra tidak tamgrérig sekali (putih) atau
gelap sekali (hitam), melainkan di antaranya derdganikian suatu objek
yang sama dapat tampil lebih terang atau lebihpgeiari pada latar
belakangnya dalam citra, tergantung pada gelaptatangnya warna yang

melatar belakanginya. (Ahmad, 2005)
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(@) (b) (€) (d)

Gambar 12. Contoh-contdharker
UkuranMarker yang digunakan dapat mempengaruhi penangkapan
pola Marker oleh kamera. Semakin besar ukutdarker semakin jauh
jarak yang bisa ditangkap oleh kamera dalam meksié#arker. Namun
disinilah masalahnya, ketikislarker bergerak menjauhi kamera, jumlah
pixel pada layar kamera menjadi lebih sedikit dan isalmengakibatkan

pendeteksian tidak akurat. (Sunarya, 2011)

D. Perangkat Pemodelan dan Teknik Pengembangan Sistem

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011). Pemodelaraladgmbaran
dari realita yangsimple dan dituangkan dalam bentuk pemetaan dengan
aturan tertentu. Pemodelan perangkat lunak diguimakéuk mempermudah
langkah berikutnya dari pengembangan sebuah sisteomasi, sehingga
pengmbangannya menjadi lebih terencana.

Perangkat pemodelan adalah suatu model yang digonaktuk
menguraikan sistem menjadi bagian-bagian yang dagiatur dan
mengkomunikasikan ciri konseptual dan fungsiongbkia pengamat.

Salah satu perangkat pemodelan ad&élalfied Modeling Language

(UML). UML merupakan bahasgisual untuk pemodelan dan komunikasi
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mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diageam teks-teks
pendukung. Penggunaan UML tidak terbatas pada mleigd tertentu,
meskipun pada kenyataannya UML paling banyak digama pada
metodologi berorientasi objek.
1. Use CaseDiagram
Use caseatau diagram use casenerupakan pemodelan untuk
kelakuan Kehavio) sistem informasi yang akan dibudtlse case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu afaibh bktor dengan

sistem informasi.

o e T
: : — | i Eu!:_m_ntlcense ﬁppllc_ﬂll?rlf'__;) I e
Applicant o <<includes> ?\; e ‘I
b e = <<include>>
(¢ Track License Status
&__ ——( Authorizes License
Authority Sl .

Gambar 13. Bentukise Case Diagram
Secara garis besarse casaligunakan untuk mengetahui fungsi
apa yang ada dalam sebuah sistem informasi daa s&ga yang berhak

menggunakan fungsi-fungsi itu.
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2. ClassDiagram
Diagram kelas atawlass diagram menggambarkan struktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yangnalléuat untuk

membangun sistem.

Director | 1 01005 | |Agency

Unit

Division Department

Gambar 14. BentGkass Diagram

Dalam mendefinisikan metode yang ada dalam kelasu pe
memperhatikarrohesiondancoupling Cohesionadalah ukuran seberapa
dekat keterkaitan instruksi di dalam sebuah metedait satu sama lain.
Coupling adalah ukuran seberapa dekat keterkaitan instraksara
metode yang satu dengan metode yang lain dalara.kela

3. Activity Diagram

Diagram aktivitas atauactivity diagram menggambarkan

workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistetiau goroses

bisnis.
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Gambar 15. BentuRctivity Diagram
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Aktivitas diagram menggambarkan aktivitas sistenkalouapa

yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapaaklikan oleh sistem.

Sequence Diagram

Diagramsequencenenggambarkan kelakuan objek pada case

dengan mendeskripsikan waktu hidup objek aessage/ang dikirmkan

dan diterima antar objek.

]|
.

System

| 1 requestTrackStatusQ

) sequance Diagram for Track Licanse Application Status |

3 antersLogOn

4 submitLogOn

| 7: enterTrackinghlumbsr

8: submifTrackinghumbsr
|

J
1
2 displayLogOn
P—

5: validatesApplicant

(B displayTrackingForm

9. refrieveLicenselnformation

10 displayLicensainformation

Gambar 16.

BérBequence Diagram
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Untuk menggambarkan diagrasequencemaka harus diketahui
objek-objek yang terlibat dalam sebuade caséeserta metode-metode
yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi &bjBanyaknya diagram
sequencgiang digambarkan adalah sebanyak pendefinisarcasgang
memiliki proses sendiri.

E. Analisis dan Perancangan Sistem

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011). Kegiatan sinakistem
adalah kegiatan untuk melihat sistem yang sudajalaer melihat bagian
mana yang bagus dan kemudian mendokumentasikariukelouyang akan
dipenuhi dalam sistem yang baru.

Metode pengumpulan data merupakan langkah pertamag y
dilakukan dalam analsis sistem. Metode pengumpdida dapat dilakuakan
melalui teknik wawancara, observasi, dan kuisior@ata yang sudah
terkumpul selanjutnya dapat dikelompokkan lagi beadkan kebutuhan
(requirement untuk menganalisis masing-masing kebutuhan. Rexddisis
kebutuhan terdapat banyak kategori yang dapat digam dalam
pengelompokkan, akan tetapi tidak mutlak harus mengkan semua
kategori yang ada, artinya boleh memakai sebagaegkri dari beberapa
kategori yang ada.

1. Functional Requirement
Function requirementmerupakan kebutuhan yang terkait dengan

fungsi produk.
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. Development Requirement

Development requirememherupakan kebutuhan yang terkmbls
untuk pengembangan sistem informasi baik perangkshs maupun
perangkat lunak.
. Deployment Requirement

Deployment requirememherupakan kebutuhan yang terkait dengan
lingkungan dimana sistem informasi akan digunakark perangkat
lunak maupun perangkat keras.
. Performance Requirement

Performance requirememberupakan kebutuhan yang terkait dengan
ukuran kualitas maupun kuantitas, khususnya tedenigan kecepatan,
skalabilitas, dan kapasitas.
. Documentation Requirement

Documentation requirementnerupakan kebutuhan yang terkait
dengan dokumen apa saja yang akan disertakan padakpakhir.
Dokumen biasanya dihasilkan pada tahap akhir pebgegan sistem
informasi.
. Support Requirement
Support requirementmerupakan kebutuhan yang terkait dengan

dukungan yang diberikan setelah sistem informagirthkan.



44

7. Miscellaneous Requirement
Miscellaneous requirement merupakan kebutuhan-kebutuhan
tambahan lainnya yang belum tercakup pada beb&edpgori kebutuhan
yang telah terdefinisi diatas.

F. Perangkat Bantu Perancang Aplikasi

Dalam pembuatan Aplikasi ini menggunakan beberdpols

Pendukung diantaranya :

1. Autodesk 3ds Max

Autodesk 3ds Max, 3D Studio MAX sebelumnya, adalah
pemodelan animasi damendering paket yang dikembangkan oleh
Autodesk Media dan Entertainment Autodesk memiliki kemampuan
pemodelan, arsitektuplugin yang fleksibel dan dapat digunakan pada
platform Microsoft Windows Selain pemodelan daol animasi, versi
terbaru dari 3DS Max juga memiliki fitushader (seperti ambient
occlusion dan subsurface scattefingdynamic simulation, particle
systems, radiosity normal map creation and rendering global

illumination, customize user interfacatuk 3DS Max.

Pada 3DS Max mendukung untukeksporpada VRML, VRML
adalah singkatan daNirtual Reality Modeling Languagsuatu bahasa
pemrograman yang digunakan untuk membentuk objeky&fy dapat
dibaca olehbrowserinternet. VRML dipublikasikan pada Mei 1995 dan

kemudian dilakukan standarisasi pada VRML97. (Bah2011)
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3D Studio Maxmerupakansoftware visualisasi inodeling dan
animasi) Tiga dimensi yang popular dan serba gHaail yang dibuat di
3D Studio Maxsering digunakan di pertelevisian, media ceta@mes

web. (Hendratman, 2011)

- Autodesk 3ds Max 9 - Display : Direct 3D,

Application

Presentation
Session
Transport

< 0/201 E
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| Hmpw’s?uew, a Bx{ ¥ | | Gid=100 BuiaKe[Selected v] |
I |[Bick snd s 0 s narrcamea v | [AddTmeT20 szwmwr

Gambar 17. Tampilamterface3DS Max

2. Visual C++

Visual C++ adalah sebuah produtitegrated Development
Environmen{IDE) untuk bahasa pemrograman C dan C++ yang
dikembangkan Microsoft. Visual C++ merupakan sadatu bagian dari

paket Microsoft Visual Studio.

Visual C++ dapat berjalan lebih cepat pada winddwsena hanya
memerlukan memori yang kecil. Dalam hal ini, Mssdyal C++ lebih

unggul jika dibandingkan dengan Ms. Visual Basic.nhenjadi salah satu
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alasan Ms. Visual C++ lebih dipilih programmer dntnembuat berbagai

aplikasi dekstop maupun antivirus

. Adobe Flash

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) hdakdah
satu perangkat lunak komputer yang merupakan prashggulan Adobe
Systems. Adobe Flash  digunakan untuk  membuat gambar
vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas ydihgsilkan dari
perangkat lunak ini mempunylle extensionswfdan dapat diputar
di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Fld3layer. Flash
menggunakan bahasa pemrograman bernama Actiongangt muncul

pertama kalinya pada Flash 5.

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didds$aisus
oleh Adobe dan program aplikasi standar authowog pprofessional yang
digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yangaganenarik untuk

keperluan pembangunan situs web yang interaktifdi@amis.
. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshoparagarangkat
lunak editor citra buatan Adobe Systems yang dikbksn untuk
pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. Perahgkak ini banyak
digunakan oleh fotografer digital dan perusahatanikehingga dianggap

sebagai pemimpin pasanérket leader untuk perangkat lunak pengolah
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gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggapagai produk

terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems.

Photoshop memiliki kemampuan untuk membaca dan ksenu

gambar berformat raster seperti .png, .gif, .jmEm lain-lain. Photoshop

juga memiliki beberapa format file khas:

a.

.PSD (Photoshop Documenftormat yang menyimpan gambar dalam
bentuklayer, termasuk teksnpaskopacity blend mode channel
warna, channel alphalipping paths dan setting duotone.
Kepopuleran photoshop membuat format file ini dejan secara
luas, sehingga memaksa programer program penyurgargbar
lainnya menambahkan kemampuan untuk membaca foRs

dalam perangkat lunak mereka.

.PSB'adalah versi terbaru dari PSD yang didesain ufitakyang

berukuran lebih dari 2 GB

.PDD adalah versi lain dari PSD yang hanya dapat manduKitur

perangkat lunak PhotshopDeluxe.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisa perancangan dan implementasy yalah
dilaksanakan, maka dapat diambil kesimpulan selimagéiut :
1. Terciptanya sebuah Aplikasi Pembelajaran Berbasignfented Reality
Pada Mata Diklat Menginstalasi Perangkat Jaringzkal.
2. Terciptanya sebuah interface buku Mata Diklat Mes@ilasi Perangkat

Jaringan Lokal, yang di dalam nya disisipkan marker

B. Saran
Berdasarkan implementasi dan uji coba program mp&aulis
memberikan saran yang diharapkan dapat melengkapi demperbaiki
MagicBook Berbasis Augmented Reality Pada Mata ddikVlenginstalasi
Perangkat Jaringan Lokal ini dimasa yang akan dagdaebagai berikut:
1. Untuk lebih tercapainya proses pembelajaran, dikara mencoba
mengunakan HMD(Head-Mounted-Displdy sehingga objek yang

dilihat oleh pengguna lebih bagus dan menarik.

2. Untuk memudahkan guru dalam menggunakan Aplikasiaikeya
kamera diberi sebuah tiang penyangga sehingga disata kesulitan

dalam membaca MagicBook ARJarkom.
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