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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Augmented Reality 

Augmelnted relality adallah teknololgi yang memungkinkan objek virtual dua 

dimensi atau tiga dimensi yang dibuat oleh komputer ditampilkan di dunia nyata 

secara real time. Objek-objek ini memberikan pengguna persepsi baru yang 

memungkinkan mereka berintelraksi denlgan lingkulngan dunia nyata. (Rosandy 

et al., 2019). 

Dalam Augmeted Reality terdapat metode yang bisa digunakan yaitu Mlarker 

Balsed Tralcking dan Markless Baseld Traclking. Marker Based Tracking adallah 

Augmentedl realityl yang mengunakan Marker atau penanda berupa pola 2D 

yang bisa dibaca oleh kamera atau webcam, biasanya pola tersebut berwana 

hitam putih dlengan batlas hitam dlan latlar belakang putih(Firdaus et al., 2022). 

Markless Baseld Tralcking adallah augme lnted reallity yalng dalam penggunaanya 

tidak lagi membutuhkan penanda sebagai pemicu munculnya objek. dengan 

Markerless Based Tracking Augmented Reality tidak terbatas dengan hanya 

penggunaan penanda, namun juga bisa berupa gambar visual, objek 3D GPS 

atau wajah bisa menjadi target untuk deteksi(Mahfudh et al., 2022). 

 

2.2 Vuforia 

Vuforia adalah perangkat lunak Augmented Reality yalng dikelmbangkan olehl 

Qualcomm, Vuforia menggulnakan sumlber yanlg konsisten mengenlai 

pengenalan gambar. Banyaknya fitur dan kemampuan pada Vuforia dapat 

membantu pengembang membuat Augmented Reality tanpa adanya batasan 

teknis. Vuforia mendukung platform IOS, android, dan Unity3D yang dapat 

membantu pengemlbang memlbuat aplilkasi bisa digunakan di semua jenis 

smartphone dan tablet. Pengembang juga diberikan kebebasan untuk 
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merancang dan membangun apli lkasi yalng mlempunyai kelmampuan seperti 

teknologi komputer vision tingkat tinggi yang mengizinkan developer unt luk 

memlbuat efek khusus pada perangkat seluler, pengenalan terhadap banyak 

gambar, pelacakan dan pendeteksian tingk lat lanljut, serta sollusi manajemen 

datalbase pada galmbar yalng flekslibel(Apandi, 2022). 

 
Gambar 2.1 Vuforia 

Sumber : https://ludwig-loehn.de/augmented-reality/  

 

2.3 Android 

Android adalah sistlem opelrasi belrbasis linux yang berfungsi sebaglai penlgelola 

sumlber daya untuk berlbagai perlangkat keras, termlasuk tablet PC, smartphone, 

dan ponsel.  Seclara um lum, Android menyediakan platform terbuka (open 

source) balgi penlgembang ulntuk membuat aplikasi terbaru untuk smartphone 

android. Ini sangat diminati oleh masyarakat umum karena mudah digunakan 

dan dapat diakses secara offline di mana pun(Fauzan Azima et al., 2021).  

 

2.4 Unity 3D 

Unity 3D atau Unity adalah salah satu perangkat lunak yang popular dikalangan 

developer game. Unity 3D adalah perangkat lunak y lang diglunakan untulk 

mengelmbangkan galme yanlg mudah untulk dioperasikan.  Unilty memiliki editor 

yang memiliki tampilan yang sederhana. Unity mendukung bahasa 

pemrograman diantaranya C# dan Javascript.  Grafis pada unity memiliki grafis 

tinlgkat tinglgi untuk OpenlGL dan direcltX. Unity sangat cocok digunakan untuk 

komputer dengan arsitektur versi 64 bit baik itu Mac OS dan Windows dan juga 

unity dapat membuat game untuk berbagai macam system operasi seperti 

android, IOS, Mac OS dan Windows (Sinaga, 2022). 

https://ludwig-loehn.de/augmented-reality/
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Gambar 2.2 Unity  

Sumber : https://1000logos.net/unity-logo/ 

 

2.5 Blender 3D 

Blender merupakan salah satu software untuk mendesain objek 3D dan juga 

merupakan salah satu software desain objek 3D yang bersifat open source. 

Walaupun tools yang disediakan oleh blender sangatlah sederhana, namun 

software ini tetap memiliki sem lua fitlur ylang dilperlukan dalam pembuatan 

animasi. Dallam hall animasi karakter, Blender menawalrkan layanlan penlgeditan 

mesklipun tidak secanggih peranglkat lulnak  perusahaan seperti 3D Studio Max. 

Blender merupakan salah satu software yang fungsinya daplat dimodifikasi olelh 

sialpa salja (Oktrilani et al., 2023). 

 
Gambar 2.3 Blender 

Sumber : https://www.blender.org/about/logo/ 

 

2.6 MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

Metlode MDLC terdilri dalri enam tahaplan, yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan distribution (Alfiansyah et al., 2022). 

https://1000logos.net/unity-logo/
https://www.blender.org/about/logo/
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Gambar 2.4 Tahapan MDLC 

1. Tahap pengkonsepan (concept)  

Tahap pengkonsepan (concept) merupakan tahap dimana membuat sebuah 

konsep dari tahap pembuatam sebuah aplikasi dari mulai menentukan siapa 

pengguna aplikasi, tujuan dari aplikasi, media dan menetukan 

spesifikasinya. 

2. Tahap perancangan (design)  

Tahap perancangan (design) merupakan tahap dimana melakukan sebuah 

pembuatan tema, ide, tampilan desain yang akan dibuat menjadi sebuah 

aplikasi nantinya. Pada tahap ini dibuat spesifikasi dari arsitektur program, 

gaya, tampilan, dan kebutuhan materi untuk media edukasi yang akan 

dibuat. 

3. Tahap pengumpulan materi (material collecting) 

Tahap pengumpulan materi (material collecting) merupakan tahap dimana 

harus memilih dan menentukan bahan yang digunakan serta dibutuhkan 

guna sebagai bahan dari pembuatan aplikasi edukasi ini. Tahap ini 

merupakan tahap pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan pekerjaan. 

4. Tahap pembuatan (assembly)  

Tahap pembuatan (assembly) merupakan sebuah proses dimana hasil dari 

tahapan sebelumnya diolah dan dibuat menjadi gabungan yang 

menghasilkan sebuah aplikasi yang telah dirancang. 

5. Tahap pengujian (testing) 

Tahap pengujian (testing) mlerupakan talhap dilmana apliklasi yalng tellah 

dibluat seblelumnya diluji untluk memastikan bahwa mereka bekerja dengan 
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baik dan sesuai dengan rencana, serta untuk menemukan kesalahan dan 

ketidaksinambungan. 

6. Tahap pendistribusian (distribution)  

Tahap pendistribusian (distribution) merulpakan tahlap dilmana aplikasi yang 

telah dilakukan pengujian akan dipublikasi ke pengguna. 

 

2.7 Black Box 

Black box merulpakan salah saltu cara untuk menguji perangkat lunak yang telah 

dibangun, baik pengujian palda unlit klecil mauplun halsil yanlg tellah terintegrasi. 

Metode ini mengluji peranlgkat lunlak dalri segi spesiflikasi fungsional tanlpa 

menguji desain daln kode program unltuk mengetalhui apakah funlgsi, maslukan, 

dan kelluaran perangkat lunak memenuhi persyaratan(Syarif & Pratama, 2021).  

 

2.8 UML (Unified Model Language) 

UML adallah satlu kulmpulan konvlensi pemodellan yalng digunalkan unltuk 

mengidentifikasi dan menggamlbarkan seb luah sisltem software yalng terkailt 

denglan obljek.  Untuk memodelkan sistem, UML menawarkan diagram yang 

disusun menjadi beberapa perspektif berbeda.  Menurut Whitten, dapat ditarik 

kesimpulan bahwak UML adallah sebulah blahasa yang digunakan untuk 

memvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun, dan mencatat siste lm 

pengemlbangan peralngkat lulnak berblasis objek (Object Oriented 

Programming). 

 

1. Ulse Clase Dliagram 

Use Case diagram merupakan pemodelan untuk perilaku sistem informasi 

yang akan dibuat.  Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem.  Adapun simbol-simbol yang digunakan 

dalam Use Case yaitu  : 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case diagram 

Nlo. Slimbol Nalma Deskripsi 

1  

 

Use Case 

Menggambarkan 

fungsionalitas yang 

disediakan oleh 

sistem sebagai unit 

yang saling bertukar 

pesan antar unit atau 

aktor. 

2 

 

 

Aktor 

Menggambarkan 

orang, proses, atau 

sistem lain yang 

berinteraksi dengan 

sistem informasi 

yanlg aklan dibulat di 

luar sistem infolrmasi 

yang aklan dibuat itu 

senldiri. 

3 

 

 

Association 

Menggambarkan 

komunikasi antara 

aktor dan Use Case 

yang berpartisipasi 

pada usecase yang 

memiiki interaksi 

dengan aktor. 

4  Extend 

Menggambarkan 

relasi Use Case 

tambahan ke sebuah 

Use Case yang 
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ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau 

tanpa Use Case 

tambahan itu. 

5  
Include 

menguraikan 

hubungan antara Use 

Case tambahan ke 

sebuah Use Case 

untuk melakukan 

fungsinya atau 

sebagai syarat untuk 

melakukannya. 

6  
Generalization 

Menggambarkan 

hubungan generasi 

dan speslialisasi 

(umum-khusus) 

antara dula buah Use 

Case dimlana fungsi 

yang satu adalah 

funlgsi yang lebih 

umum dari lainnlya. 

 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan aliran kerja, atau aliran kerja, atau 

aktivitas yang dilakukan oleh sebu lah sistlem, prolses bisnlis, atau mlenu 

perangkat lunak saat ini. Simbol Activity Diagram sebagai berikut : 

 



12 

 

 
 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

Nlo. Silmbol Nalma Deskripsi 

1 
 

Status awal 

Menggambarkan 

sebuah diagram 

aktivitas menunjukkan 

status awal aktivitas 

sistem. 

2 
 

Aktivitas 

Menggambarkan 

aktivitas yang 

dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya 

diawali dengan kata 

kerja. 

3 
 

Percabangan 

/ Decision 

Menggambarkan 

asosiasi percabangan di 

mana ada lebih dari 

satu pilihan aktivitas. 

4  

 

Penggabungan 

/ Join 

Menggambarkan 

hubungan di mana lebih 

dari satu hal 

digabungkan menjadi 

satu. 

5 
 

Percabangan 

/ Fork 

Menggambarkan 

asosiasi pengabungan 

dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan 

menjadi satu. 
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Status akhir 

Menggambarkan status 

akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki 

sebuah status akhir. 

7 

 

Swimlane 

Menggambarkan 

pemisah organisasi 

bisnis yang 

bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

 

2.9 Penelitian Terdahulu 

Adlapun penellitian terdlahulu yangl digulnakan sebaglai referenlsi penlulis pada 

penelitian ini diantaranya. 

Tabel 2.3 Penelitian Terdahulu 

Nlo 
Judlul 

Penellitian 
Penullis Metlode Halsil 

Perbedaan 

penlelitian 

1 Pengenalan 

Landmark 

Pariwisata di 

Kulon Progo 

Berbasis 

Augmented 

Reality 

(Ika Arfiani, 

Murien 

Nugraheni, 

Muhammad 

Dzikrullah 

Suratin, 

2023)(Arfia

ni et al., 

2023) 

Multimedia 

Development 

Lifecycle 

(MDLC) 

Hasil 

penellitian inli 

aldalah sebulah 

apliklasi 

dengan 

Augmented 

Reality untuk 

mengenalkan 

tempat wisata 

di Kulon 

Progo. 

Objek 3D 

yang 

ditampilkan 

tidak hanya 

bangunan 

Sejarah saja 

tetapi ada 

juga rumah 

adat, pakaian 

adat, alat 

musik dan 

ikon dari 
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provinsi 

Lampung. 

2 Augmented 

Reality 

Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Untuk 

Pengenalan 

Landmark 

Negara-

Negara 

ASEAN 

Berbasis 

Android 

Dengan 

Menggunaka

n Metode 

Marker 

Based 

Tracking 

(Siti 

Nazilah, 

Fajar Saepul 

Ramdhan, 

2021)(Nazila

h & Saepul 

Ramdhan, 

2021) 

Multimedia 

Development 

Lifecycle 

(MDLC) 

Penelitian ini 

menghasilkan 

aplikasi 

Augmented 

Reality untuk 

mengenalkan 

landmark-

landmark yang 

menjadi ikon 

pada negara 

negara 

ASEAN 

Penelitian 

yang 

dilakukan 

lebih 

spesifik ke 1 

negara dan 1 

provinsi 

yang ada 

dinegara 

tersebut 

yaitu 

Indonesia. 

Objek 3D 

yang 

ditampilkan 

yaitu rumah 

adat, pakaian 

adat dan 

ikon dari 

provinsi 

Lampung 

3 Perancangan 

Augmented 

Reality (AR) 

Berbasis 

Android 

Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

(Bong Ci 

Liong & 

Hendri 

Sama, 2021) 

(Ci Liong & 

Sama, 2021) 

Multimedia 

Development 

Lifecycle 

(MDLC) 

Hasil dari 

penelitian ini 

adalah sebuah 

aplikasi 

augmented 

reality 3D 

model pakaian 

adat 

Objek 3D 

yang 

ditampilkan 

tidak hanya 

pakaian adat 

saja tetapi 

ada juga 

rumah adat, 
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Pakaian Adat 

Tradisional 

di Indonesia 

Untuk Anak 

Sekolah 

Dasar 

tradisional 

Indonesia. 

alat musik 

dan ikon dari 

provinsi 

Lampung. 

4 Penerapan 

Augmented 

Reality 

Sebagai 

Media 

Pembelajaran  

Materi 

Rumah Adat 

Indonesia di 

Sekolah 

Dasar  

Kabupaten 

Brebes 

(Sri 

Yuliyanti, 

Agyztia 

Premana, 

Otong 

Saeful 

Bachri, 

2022) 

(Yuliyanti et 

al., 2022) 

Waterfall Hasil dari 

penelitian ini 

adalah sebuah 

aplikasi 

Augmented 

Reality untuk 

mengenalkan 

rumah adat 

yang ada di 

kabupaten 

Brebes.  

Objek 3D 

yang 

ditampilkan 

tidak hanya 

rumah adat 

saja tetapi 

ada juga, 

pakaian adat, 

alat musik 

dan ikon dari 

provinsi 

Lampung. 


