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ARca, Pengembangan Buku Interaktif Berbasis
Augmented Reality dengan Smartphone Android

Andria Kusuma Wahyudli

Abstract—This paper focuses on ARca, an interactive book as
learning medium diintegerasikan with augmented reaty to
improve student interest in learning the Prambanantemple. In
this study using the book as a medium that elicitsmiformation of
3D models that represent real objects Prambanan tephe, audio,
animation, and additional text as complementary inbrmation.
ARca is designed with engineering-based markerlesshus
become more attractive user interface. ARca develeg using
virtual buttons which the user can interact with the physical
book through touch on the book. This paper emphases the
concepts and previous research, and evaluation d§iprototype.

Intisari— Paper ini difokuskan pada ARca, sebuah buku
interaktif sebagai media pembelajaran yang diintegesikan
dengan augmented realityuntuk meningkatkan minat pelajar
dalam mempelajari candi Prambanan. Dalam penelitianini
menggunakan buku sebagai media yang memunculkan iofmasi
model 3D yang merepresentasikan objek candi prambam yang
sesungguhnya, audio, animasi, dan text tambahan saimai
pelengkap informasi. ARca dirancang dengan tekniknarkerless-
based sehingga tampilan antarmuka menjadi lebih menarik.
ARca dikembangkan menggunakanvirtual button dimana user
dapat berinteraksi dengan buku fisik melalui sentulan pada
buku. Paper ini menekankan pada konsep dan penelin
sebelumnya, dan evaluagirototypenya.

Kata kunci— Augmented Reality,
Button, Interacitve Book.

|. PENDAHULUAN

Markerless-based, Virtual

dapat memungkinkan pelajar untuk berinteraksi datarik
dengan konten buku, sehingga dapat menolong pefajzgy
memiliki masalah untuk mengerti materi pembelajaiet-
based yang digunakan dalam dunia pendidikan saat ini.

Sebagian besar AR dalam penelitian terdahulu
menggunakarfiduciary marker dalam melakukartracking
untuk menampilkan objek. Kekurangan daduciary marker
adalah harus ditambahkan gambar kotak hitam pudithap
halaman buku agar aplikasi dapat mengenali halabugm
untuk menampilkan AR. Hal ini dapat mengurangi inila
estetika dari disain buku itu sendiri.

Teknik Markerless dapat menyelesaikan kekurangan dari
fiduciary marker. Kemampuan dalam pendeteksian hampir
semua jenis objek bisa dilakukan untuk memperoledait
buku yang baik. Beberapa platform seperti Vuforgah
menyediakan library untuk digunakan dalam menarapilk
AR markerless menggunakan smartphone. Penerapanya
dalam bidang pendidikan terutama diaplikasikan kedim
buku sangat memungkinkan.

Untuk berinteraksi dengan buku AR yang menggunakan
markerless, perlu pendekatan yang berbeda, sepeértual
button. Virtual button memungkinkan interaksi dengan objek
fisik hanya dengan menyentuh objek fisik tersebut.
Penerapanya dalam media buku sangat memungkinkan.

Tujuan dari paper ini adalah untuk menghadirkan &Rc
buku interaktif berbasis AR untuk meningkatkan ripalajar
dalam pembelajaran candi Prambanan, dengan menrgguna
teknik markerlessdan interaksi denganirtual button. Pada

Candi Prambanan termasuk Situs Warisan Dunia UNES®ghjian 2, paper ini akan menjelaskan tentang kormksep

yang merupakan candi Hindu terbesar di Indoneshagai
salah satu candi termegah di Asia Tenggara, canadnfBanan
menjadi daya tarik wisatawan dari seluruh dunia Résa

penelitian terdahulu yang relevan dengan projek. ini
Kemudian bagian 3 akan dijelaskan platform, dan ehod
interaksi yang diusulkan. Pada Bagian 4 dijelaskan

bangga dan kepedulian untuk melestarikan budayahmasengembangan dari ARca, perancangarmtotype serta
kurang tertanam digenerasi muda Indonesia saatSaiah evaluasi perangkat lunak oleh pengembang. Bagi@mtang

satu faktor

penyebabnya adalah kurangnya informgginggunaan ARca, Akhirnya akan di lakukan pengambil

kekayaan yang dimiliki Bangsa Indonesia serta mésinya kesimpulan pada Bagian 6.

yang belum atraktif dan menarik [2].

Menurut Lee [3], augmented reality sangat berpotensi

dalam menarik, menginspirasi, dan memotivasi pelajatuk

II. PENELITIAN TERKAIT
Pengembangan penelitian untuk menerapkan AR pada

mengeksplorasi dan melakukan pengontrolan daridgeib media buku semakin berkembang, terutama pada area
prespektif yang berbeda, yang sebelumnya tidak awénjpendidikan.

bahan pertimbangan dalam dunia pendidikAngmented

Dalam perkembangannya, sejak pertama kali ide Aidkun

reality (AR) merupakan penggabungan objek virtual (tekgiterapkan pada buku yang diteliti oleh Billinghues al. [6],
gambar, dan animasi) kedalam dunia nyata [4]. CEmd pyky AR semakin berkembang. Penelitian selanjutnya
Dunser [5] mengemukakan bahwa, AR dalam bentuk bufiakukan oleh Maier et al. [7], Martin-Gutiérrezas. [8],dan

'gaff Pengajar, Manado International School, Jl.Trans
Manado Bitung; e-mail: andria@gmail.com)
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Zainuddin et al. [9] menggunakan teknifiduciary marker

dengan library ARToolkit yang memiliki konsep yasgma
dengan Bilinghurst et al. [6] yaitu menampilkan abj
3D.Pengembangan selanjutnya dilakukan oleh Grasat.
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[10], dengan menambahkan fitur multimedia untugernah diterapkan dalam penelitian sebelumnya ubtiku
ditampilkan dalam AR sebagai pelengkap objek 3Dgdan pembelajaran.

menggunakan library ARToolkit. Selanjutnya penatiti

dilakukan oleh Sin and Zaman [11] dan Vate-U-La®][1 1. USULAN SISTEM

dimana buku AR dibuat menjadi interaktif. Teknik nga A Platform

digunakan adalahtangible marker, dimana ditambahkan ) ) ) )
marker fiduciary tambahan yang menjadi tombol untuk ARca dibuat untuk sistem berbasis Android, yangatap

berinteraksi dengan AR dan mengadopsi fitur multiimelari Perialan diberbagai tipemartphone dan Tablet. Smartphone
penelitian sebelumnya yang juga menggunakan "bra{ﬂgrupakannobﬂe device yang sangat_|deal ur_1tuk aplikasi AR.
ARToolkit. Kemudian dikembangkan lagi oleh Ha et[aB], Perangkat tersebut telah dilengkapi dendeiid-in camera
dengan teknik yang samangible marker dan menggunakan Yand sangat memungkinkan penangkapan objek, GPS,
fitur multimedia, namun menggunakan osgART library. ~ &ccelerometer danprocessor yang dapat melakukan komputasi

Pengembangan AR pada buku selanjutnya berhd&n9 tlnggl.Smartphone dan Tablet saat ini menjadrt_ools.
diterapkan padamartphone Bauset et al. [14], dengan teknik/@ng dapat digunakan untuk mengembangkan aplikési A
fiduciary marker menggunakan library ARtoolkitPlus yang R¢a dirancang menggunakan Vuforia SDK [19] dalam
memunculkan objek 3D dari dalam buku pelajaran yagg Pengembangan system AR. Vuforia merupakamftware
menguji kecepatan untuk mengenatarker antara Android library yang secara luas d|gu_nakan untuk merancang a_pl_|kas
dan iOS. Penelitian dengan konsep yang sama jlajeutian A_R. Vuf_orla r_nendukung tekniknarkerless. Dalam paper ini
oleh Oh dan Byun [15]tapi dengan menggunakan kbrafiadopsi teknikmarker|ess.

ARtoolkit. . . . 1) Markerless : ARca dirancang menggunakan teknik
Pengembangan selanjutnya dilakukan oleh Lai andgWafarkerless dengan Vuforia SDK. Markerless sangat berbeda

[16] dengan menggunakan teknikduciary marker dan dengarfiduciary marker. Menurut Madden [20]markerless

interaksinya menggunakan tekn#éagible-marker. Penerapan adalah AR yang digunakan untuk melacak objek yafeydi

AR pada buku kemudian dikembangkan di Indonesiagyagunia nyata tanpaarker yang special.

menghasilkan aplikasi desktop dengan library ARKivaleh Untuk melakukan pelacakan objek, sistem ABrkerless,

Kusuma et al. [17] dengan menggunakan tekitikiciary ergantung padmatural-feature-tracking. AR markerless

marker. Dengan demikian penerapan AR dalam bentuk bu L Skukan  bpelacakan dendan obiek vana sudah ada
semakin berkembang mulai dari PC, laptop hingga P 9 ) yang

sgbelumnya yang kemudian dijadikmage target atau

smartphone, khususnya dalam dunia pendidikan yan . . . ,
diterapkan pada media buku. 8ambar yang akan dideteksi untuk menampilkan objikal.

Pen i iti [121]-
gembangan dari penelitan sebelumnya yahg
menggunakarfiduciary marker masih terdapat kesenjangan, 1)  Virtual Button : Interaksi pada ARca menggunakan
yaitu mempengaruhi tampilan desain dari buku itod8& virtual button. Virtual button adalah daerah persegi panjang
dimana harus dipasangarker dengan bentuk yang specialyang telah didefinisikan oleh pengembang terlebéhudu
Selanjutnya di lakukan lagi pengembangan oleh Bu§8], pada image target yang bila disentuh atau terhatiigm
dengan menggunakan teknik markerlessyang tampilan kamera, bisa menjadi pememicu suatu event.
diimplementasikan pada media buku dalam area psaiwi Penerapanvirtual button pada media buku pembelajaran
untuk mempromosikan negara Paris ke ke seluruhadurjangat memungkinkan. Untuk membuwattual button pada
Namun belum dapat berinteraksi dengan objek mayga® Vuforia, seperti pada Gbr. tieveloper perlu menginisialisasi
ada dalam buku tersebut dan diterapkan pada kompuéfmbol dengan menentukan dua titik koordinat (X3,dan
desktop. (X2,Y2), yang nantinya akan membentuk arnestangle
Dari literature review penelitian terdahulu, terdapatputton.
beberapa nilai tambah yang diadopsi untuk penelitid,
namun terdapat perbedaan yang positif sebagai ikasir
yang membedakan dengan penelitian sebelumnya, utielip
dalam menampilkan konten AR akan menggunakan
kombinasi dari images, text, audio, dan 3D objestiuk
meningkatkan usability dari aplikasi, yang diadopri
penelitian terdahulu. Dalam proses perancangaensigis AR,
menggunakan prinsip dan konsgftware engginering, yang
diadopsi dari penelitian terdahulu. Dalam melakuttanking
akan menggunakan kameramartphonedan menampilkan
objek 3D menggunakan layarsmartphone. Dalam
menampilkan AR, tidak akan menggunakduciary marker
namun akan menggunakamarkerless AR. Dalam interaksi
dengan AR akan menggunakairtual button yang belum

Gbr. 1 Menentukan koordinat dalam membWiatual Button

Wahyudi: ARca, Pengembangan Buku Interaktif ... ISSN 2301 — 4156
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O markerless

smartphone @

Pbuku fisik

nteraksi denga jari
O tampil pada layar smartphone

Gbr. 2 Gambaran umum dari AR

Texr_
3D Object \—_/D
Augmented @
Scere
Mobile device
Interaction Control

Information
User
Touch Screen Virtual Button
% x —
User Interface

A

Gbr. 3System Overview dari Arca

B. System Overview

Secara umum gambaran system dapat dilihat pad2.!
Objek yang merupakan halaman buku yang akan me
image target, yang kemudian akan dikenali olsmartphone
dalam melakukantracking oleh kamera. Setelah gamt
image target dapat dikenali, akan muncul objek 3D ye
merupakan representasi dari candi Prambanan
sesungguhnya. Objek 3D akan muncul diatas halaméu,
beserta informasinya

Pada Gbr3, interaksi dengan sistem ARca terdiri dari
bagian, yaitu dengan menyentuh laytouchscreen dan
sentuhan pada buku fisik yang berupetual button dalam
mengontrol informasi objek 3D, teks pelengkap d=ndi
Prambanan daaudio. Informasi kemudian akan ditampilk
sebagaiAugmented scene yang dapat dilihat melalui lay.
smartphone.

IV. PENGEMBANGAN BUKU ARCA

Dalam proses perancangan ARca, ditentulh
development process yang konsisten dengan prinssoftware
engginering dan penyesuaianya dengan teknologi AR. Pr
pengembangan mengikuti pendekapmaototyping, kemudian

ISSN 2301 — 4156
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dievaluasi sampaprototype sesuai dengan tujuan peneliti
Akhirnya prototype akhir menjadi sebuafinal produk[22].

Gbr. 4 menggambarkaoftware development process
pengembangan aplikasi ARca.

Profile of users, domain
information, functional
and quality require-
ments, layout, etc.

Authoring tools,
programming languages,
multimedia software,
graphic design, etc.

:

v v
Prototyping the

Printed Book and the
AR Software

F 3 A
A

Requirements
Engineering

hl

Final Prototype Evaluation of Prinied
(Product) -+ > Book and AR
Software
y Y A

Model and Evaluation
process centered on
developers

Compleméntary features
required by the
Educational Product

Gbr. 4Development Process dari ARca

A. Requirement Engginering

Fase ini bertujuan untuk mengidentifikasi segalaukehan
dari pengembangan aplikasi AR. Fase ini term:
mempelajari tujuan utama aplikasi, yaitu termasuasef
candi Prambanan yang meliputi informasi, sejarabn
perkembangannya. Dalam hal ini, dilisa buku buku tentang
candi Prambanan, melakukan observasi langsung Rdi
Prambanan untuk mengumpulkan semua data seperbay
arca yang diperlukanSebagai hasil, aspefungsional dan
non-fungsional juga akan ditentukan setelah data y
dibutuhkanselesai ditentukan, juga penerapan desain ¢
dari interaksi manusia dan kompu

B. Perancangan Prototype

Pada fase ini,prototype aplikasi dirancang. Terdapat
beberapa tahap antara lain, melakukan analisiensistari
aplikasi untuk mengetahui kebutuhperangkat lunak yang
akan dikembangkan, desain sistem aplikasi dimanan
dilakukan perancangan model perangkat lunak yalan ak
kembangkan, selanjutnya pengkodean system aplikasana
pada tahap ini akan di lakukan proses penulisamgrano
untuk meealisasikan rancangan sistem dengan menggui
gabungan dua bahasa pemrogramman yaitu Java dan
Pada tahap ini juga akan digunakan Eclipse sebHzfai
dengan menggunakan Vuforia SDK untiengine AR.
Pemodelan objek 3D juga dirancang pada tahap
menggunakan cinema4D.

C. Evaluas Prototype

Pada fase ini evaluasi dilakukan. Evaluasi ini kdilan
oleh pengembangoftware ARca dan juga beberapa ore
Profesional dibidang software development yang tidak
berpartisipasi dalam implementasoftware, dimana secara
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umum mengidentifikasi aspek yang dari sistem yamdgl 2) Pengujian sentuhan pada virtual button sepgtig
ada. Dengan demikian perancangaftware menjadi lebih ditunjukan pada Gbr. 6.
singkat dan kualitas produk menjadi lebih baik[2Pada
pengembangan ARcagoftware dievaluasi oleh tiga orang
mahasiswa pascasarjana yang berpengalaman dibidang
programming, software engineering, dan mengerti sedikit
tentang AR duaorang yang berpengalaman dalam desain
grafisdan tiga orang pengembang ARca.

Table. 1 merupakan list topik yang dievaluasi dalam
pengembangan ARca oleh pengembang ARca.

TABEL |
TOPIK YANG DIANALISA DALAM PERANCANGAN PROTOTYPEARCA OELH
PENGEMBANGARCA
Karakteristik Deskripsi
Desain layout Desain warna, gambar, text, penjelasan, gan
buku fisik tampilan keseluruhan.
Image Target Ujucoba dibeberapa kondisi seperti Gbr. 6 Penguijian sentuhairtual button
: rnc:jéztgfén;g':;: ck:r?;f/;atertentu, 3) I_Dengujia_n jgrak terjauh maksimum dalam pehdeaa
« Jarak maksimum ke kamera seperti yang ditunjukan pada Gbr. 7.
smartphone
* Pengaruh jenis kertas
Virtual Button Desain ukuran dan fungsi ketika ditekan.
Text dan Gambar Merupakan ukuran font dan gambag ya
digunakan
Suara Kejernihan suara.
Objek 3D Memunculkan objek 3D dan texture objek.
Uji Hardware Mengujprototype pada beberapa jenis
smartphone.

Pengujianprototype awal dilakukan dengan menggunakan
dummy object yaitu objek box sederhana untuk pengujian
fungsi sitem dan diterapkan padahalaman buku sebraage
target. Berikut merupakan pengujian fungsi serta pengujian
diberbagai kondisi antara lain sebagai berikut.

Gbr 7 Menampilkan kondisi jarak terjauh

4) Pengujian pada kondisi kurang pencahayaan tseper

1) Menampilkan pengujian objek sederhana dan alirtu ang ditunjukan pada Gbr. 8.

button seperti pada Gbr. 5. y

Fig 8. Uji coba kondisi kurang pencahayaan

5) Pengujian pada kertas yang mengkilap karertziater
cahaya seperti yang ditnjukan pada Gbr. 9.

Gbr 5. Menampilkan objek 3D dan virtual button

Wahyudi: ARca, Pengembangan Buku Interakiif ... ISSN 2301 — 4156
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Berdasarkan hasil evaluasi dari hal-hal tersepnatotype
selanjutnya dibuat, kemudian diujikan lagi oleh ahaag
yang professional dan berpengalaman dalam bidasgirde
grafis.

Tabel. 3 merupakan list topik yang dievaluasi dalam
pengembangan ARca oleh partisipan.

TABEL IIl

TOPIK YANG DIANALISA DALAM PERANCANGAN PROTOTYPEARCA OELH
DESAINER GRAFIS

Karakteristik
Desain

Deskripsi

Desain system dan warna yang digunaka
dalam penjelasan candi Prambanan.

Desain warna, gambar, text, tdampilan
keseluruhan.
Desain ukuran dan fungsi ketika ditekan.

Merupakan ukuran, kejernihan ganténar
font yang digunakan.

e

- . Desain buku fisik
Gbr. 9 Uji coba kertas yang mengkilap

Virtual Button
Text dan Gambar

Berdasarkan analisis tersebut hasil yang ditemuitatah
sebagai berikut: Penempatan virtual button yangsisten

dapat meningkatkan kecepatan navigasi. Jarak tegatara Objek 3D Bentuk objek 3D candi Prambanan dan
jarak buku dengan kamera dalam pendeteksian ad@@dm. texture objek. _
Ukuran virtual button disarankan sebaiknya tidalate besar, Komentar Komentar yang menjadi masukan merancang

interface dari ARca.

karena untuk occlusion detection memerlukan areabod
yang terhalang oleh jari sepenuhnya. Ukuran objeky8ng

ditampilkan sebaiknya tidak lebih besar dari ukusaku agar  Berdasarkan analisis tersebut hasil yang ditemuiceiah
virtual button tidak terhalang oleh objek 3D Vitu®alam sehagai berikut: Konsisten dalam menampilkan konten
menggunakan ARca sebaiknya tidak ditempat yangkitedhisetiap halaman dapat memudahkan proses pembeiajar
cahaya tidak terlalu mempengaruhi pendeteksiarg@®@an Gunakan gambar dan teks disamping gambar dapat
kertas yang mengkilap pada buku fisik dapat menmmirameningkatkan kenyamanan dan menjadi lebih menarik.
proses pendeteksian. Image target yang digunakdnk unpenggunaan tema desain sesuai dengan topik dapatuat
halaman buku sebaiknya memiliki feature yang tingaitu pyky fisik menjadi lebih menarik.

memiiki banyak sudut dan area persegi. Berdasarkan hasil evaluasi dari hal-hal tersejmatotype

Berdasarkan hasil evaluasi dari hal-hal tersefnaotype  selanjutnya dibuat dengan menerapkan objek 3D candi
selanjutnya dibuat, kemudian diujikan lagi olehatigrang prambanan.

mahasiswa pascasarjana yang berpengalaman dibidang
programming dansoftware engineering. V. KEGUNAAN ARCA

Tabel. 2 merupakan list topik yang dievaluasi dalam aArca dirancang sebagai aplikassmartphone yang

pengembangan ARca oleh partisipan.

TABEL Il
TOPIK YANG DIANALISA DALAM PERANCANGAN PROTOTYPEARCA OELH
PARTISIPAN

Karakteristik
Desain

Deskripsi

Desain system dan warna yang
digunakan dalam penjelasan candi
Prambanan.

Desain ukuran dan fungsi ketika ditekan.

Merupakan ukuran, kejernihan

gambar,darfont yang digunakan, pada
layar smartphone.

Virtual Button
Text dan Gambar

Suara Kejernihan suara
Objek 3D Bentuk objek 3D dan texture objek.
Uji Hardware Mengujprototype pada beberapa jenis

smartphone.

Berdasarkan analisis tersebut hasil yang ditemuaidatah
sebagai berikut: Sebaiknya terdapat fitur autofqgada menu
ARca. Syarat minimum untuk aplikasi ini adalah O&droid
2.2. Buat feedback untuk setiap aksi yang dilakukeh user
seperti bunyi tombol dan narrator. Munculkan vitthatton
pada layar smartphone sehingga dapat
kecepatan navigasi.

ISSN 2301 — 4156

meningkat

menggunakan kamera dalam pendeteksian objek. Sistem
menangkap gambar objek nyata melalui kamera, keanudi
sistem akan mengenali objek atamage target tersebut,
setelah itu akan ditambahkan objek virtual pada&loljyata,
dan hasilnya dapat dilihat pada lagamartphone. User dapat
berinteraksi dengan sistem melalui sentuhan pagar la
smartphone dan dengan menyentwfrtual button pada buku
fisik. Dengan demikian, ARca memungkinkaser untuk
melihat lingkungan nyata dan objek virtual yangediakan
oleh software dan berinteraksi dengan objek virtual tersebut,
sehingga menghasilkbmeractive Augmented Reality.

A. Instruksi awal penggunaan ARca

Cara penggunaan ARca terdiri dari beberapa tataipy:y
buka aplikasi ARca yang sudah diinstal sebelumiiysggu
hingga halaman splash selesai. Arahkan kamera tkéareu
fisik agar kamera dapat mengenali halaman yanglesdiap
lembaran buku ARca. Interaksi dapat dilakukan denga
menyentuh virtual button yang ada pada buku fisik.

Gbr. 10 menampilkan halamaplash screen ARca ketika

pgitama kali membuka aplikasi.

Wahyudi: ARca, Pengembangdmu Bateraktif ...
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""” 2) Objek 3D representasi candi prambanan akan wmhunc
Z Fa

diatas buku fisik disetiap halaman. Setiap halamemiliki
S bentuk 3D yang berbeda.

AT =

|

\

\/ézi‘L.xaI Button
3) Terdapat tiga virtual button pada setiap hatama

 Jikauser menekarVirtual button yang paling kiri, maka
akan terdengaaudio nama candi tersebut.

» Jika user menekanvirtual button yang tengah, maka
objek 3D representasi candi akan ditampilkan sguali
kembali ke modelefault.

« Jika user menekanvirtual button yang paling kanan,
maka deskripsi candi tersebut akan muncul besbejéek o
3D.

4) Untuk melakukan seting autofokus kamera, usgratl
memilih menu option pada layar touchscreen dengan
menyentuh layar smartphone.

Gbr. 11 mengilustrasikan cara pembelajaran candi
Prambanan dengan Arca.

VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Paper ini menampilkan penggunaan AR sebagai tegholo
yang mampu mengembangkan buku traditional menjakiii b
interaktif, yang dapat mendukung proses pengendiam
pembelajaran Candi Prambanan. AR merupakan salah sa
topik yang sangat baik untuk diterapkan pada méxdiku
pembelajaran.

Paper ini memberikan inovasi baru pada area pdadidi
terutama buku pembelajaran sejarah. Beberapa kosiri
utama yang telah dilakukan antara lain:

* Menerapkan teknikmarkerless dan menghadirkan teknik
interaksi baru vyaituvirtual button yang meningkatkan
interaktifitas dari buku AR, serta menjadi inovaskeraski
untuk pengembangan buku interaktif selanjutnya.

* Mendiskusikan AR sebagai teknologi yang mampu
meningkatkan kualitasoftware untuk edukasi. Khususnya
untuk mempelajari budaya Indonesia.

Dalam penererapan AR untuk media pembelajaran
terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam
penelitian selajutnya antara lain sebagai berikut.

» Kebutuhan penambahan animasi dan konten yang lebih
interaktif pada objek 3D yang muncul dari halamakib
B. Mempelajari Konten Candi Prambanan e Kebutuhan integrasi dengan melibatkpengajar dalam

ARca melakukartracking pada gambar pada pada setiap Proses perancangan dan penggunaan.
halaman buku sebagaimage target. Bersama halaman® Memiliki dukungan komunikasi dengamobile services
tersebut, maka akan ditampilkan deskripsi dari tand agar dapat menghasilkan konten yang interaktif.
Prambanan yang terdiri dari: candi Siwa, candi Brahcandi

Gbr. 11Screenshoot tampilan dari Arca
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