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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka merupakan acuan utama pada penelitian ini berupa 

beberapa studi yang pernah dilakukan berkaitan dengan penelitian. 

Penelitian sebelumnya oleh Fahreza Faudzi Putra, Juni Nurma Sari dan 

Rahmat Suhatman (2012), menggunakan objek berupa fase pertumbuhan kupu 

kupu dan  menggunakan marker 2D , untuk penelitian ini menggunakan  multi target 

beserta animasi 3D untuk menampilkan beberapa komponen hardware komputer. 

Pada tahun 2016 Rahma Fida Fadhilah, dkk melakukan penelitian dengan 

menggunakan user interface virtual button untuk objek piano , penelitian ini 

menggunakan touch button dan penyisipan animasi. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Diaz Aziz Pramudita (2015), 

implementasi aplikasi pada desktop, untuk penelitian ini menggunakan platform 

android. 

Pada tahun 2016 penelitian oleh Ratnawati yaitu profil sekolah dengan 

menggunakan marker buku yang berbasis desktop, untuk penelitian ini 

menggunakan vuforia multi target dengan 2 ukuran 29.7cm x 21cm dan 21cm x 

21cm. 
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Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka 

2.2 Dasar Teori 

2.2.1.  Hardware Komputer 

Hardware komputer ialah perangkat yang secara fisik bisa dilihat dan 

disentuh. Jika dilihat dari luar, perangkat keras merupakan kumpulan dari kotak 

yang saling terhubung dengan kabel elektrik (Supriyanto, 2005). Banyak 

komponen hardware yang ada pada seperangkat komputer, seperti motherboard, 

processor, memori, hard disk, disk drive, beberapa IC (Integrated Circuit) dan 

kabel yang biasanya ada didalam casing box. Dan hardware yang biasa tampak 

diluar seperti monitor, mouse, keyboard, dan biasanya ditambah dengan perangkat 

yang terhubung yang umum dipakai seperti printer dan lainnya. 

        Parameter 

 

Penulis 

Objek Metode 

  

Bahasa 

Pemrograman 

Platform 

Fahreza Fauzi 

Putra, Juni 

Nurma Sari 

dan Rahmat 

Suhatman 

(2012) 

Fase 

pertumbuhan 

kupu kupu 

Marker based 

tracking 

 

C# Android 

Rahma Fida 

Fadhilah, Nanik 

Suciati, dan 

Wijayanti Nurul 

Khotimah 

(2016) 

Tuts 

Piano 

Marker based 

tracking 

 

C# Android 

Diaz Aziz 

Pramudia 

(2015) 

Topeng Adat 
Face tracking 

(markerless) 
C# Dekstop 

Ratnawati  

(2016) 
Profil sekolah 

Marker based 

tracking 
C# Desktop 

Yang 

Diususlkan: 

Ridha Naufal 

(2018) 

Hardware 

Komputer 3D 

MultiMarker 

(cuboid) 

C# dan 

Javascript 
Android 
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Perangkat keras komputer secara fungsional dibedakan menjadi empat 

macam perangkat (device), yaitu : 

1.   Perangkat masukan ( input device ). 

2.   Perangkat proses ( process device ). 

3.   Perangkat keluaran ( output device ). 

4.   Perangkat penyimpan ( memory / storage device ). 

Biasanya perangkat keras tersebut akan dilengkapi dengan perangkat keras 

pendukung untuk multimedia dan jaringan. Semua perangkat itu agar bisa 

berkomunikasi antar satu dengan lainnya harus saling terintegrasi atau terhubung 

antar bagian dengan perantara program yang telah disiapkan untuk melakukan 

komunikasi. 

2.2.2. Augmented Reality 

 Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan  objek  dua  

atau  tiga  dimensi  yang digambarkan  dan  diproyeksikan  bersamaan  dengan 

lingkungan nyata secara real time. Pada dasarnya objek animasi tersebut ada  atau  

ditambahkan kedalam kehidupan nyata dengan alat bantu penglihatan atau layar. 

AR memanfaatkan fitur gyroscope dan accelerometer dalam memproyeksikan 

objek sehingga dapat dilihat dari sudut manapun, tidak terganggu oleh lingkungan 

nyata, dan bahkan dapat beradaptasi dengannya. 

2.2.3. Vuforia  

Vuforia adalah Software Development Kit (SDK) untuk perangkat   mobile   

dalam   pembuatan   aplikasi   Augmented reality.  Vuforia  SDK  membantu  
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menggabungkan kamera perangkat mobile sebagai perangkat masukan, sebagai 

mata elektronik yang mengenali penanda tertentu sehingga dapat muncul objek 

animasi di kehidupan nyata  

Vuforia menggunakan teknologi computer vision yang mengenali dan 

menelusuri gambar planar yang digunakan sebagai gambar target dan objek 3D 

seperti kubus, dalam satuan waktu yang nyata. Kemampuan pengenalan gambar ini 

memungkinkan  pengembang  untuk  menentukan  posisi  dan arah objek virtual, 

seperti model 3D dan media lain, yang berkaitan dengan gambar dunia nyata ketika 

dilihat melalui kamera perangkat mobile. Objek virtual tersebut akan menelusuri 

posisi dan orientasi dari gambar tersebut, sehingga dari perspektif pengguna, objek 

berkorespondensi dengan perspektif gambar target, sehingga objek virtual tersebut 

akan tampak terlihat seperti bagian dari dunia nyata. 

2.2.4. Multi Target  

Multi-Target terdiri dari beberapa Target Gambar dalam pengaturan 

geometrik yang ditentukan. Posisi dan orientasi dari setiap Target Gambar dalam 

Multi-Target didefinisikan relatif terhadap asal-usul Multi-Target, yang berada di 

pusat volumetriknya. 

Semua sisi dari Multi-Target dapat dilacak pada saat yang sama karena 

mereka memiliki pose yang didefinisikan sebelumnya relatif terhadap asal Multi-

Target. Ini memungkinkan seluruh Multi-Target dilacak ketika salah satu target 

anaknya telah terdeteksi. Dengan cara ini, Multi-Target menyediakan referensi 

pelacakan umum untuk target turunannya. TrackableResult yang sesuai (dalam hal 
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ini MultiTargetResult) memberikan pose umum, sebagai lawan dari status individu 

dan menampilkan informasi yang disediakan untuk Target Gambar individu. 

 


