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PEMANFAATAN AUGMENTED REALITY 

 

Bab 1 Pemanfaatan Augmented Reality 

Apa Perbedaan Augmented Reality Dan Virtual Reality? 

 

Teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) merupakan sebuah 

teknologi yang banyak dibicarakan pada saat ini. Banyak perusahaan yang mulai 

memikirkan pemanfaatannya sebagai salah satu media untuk mempromosikan 

produknya. Namun, taukah Anda apa perbedaan Augmented Reality dan Virtual 

Reality? 

Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) atau realitas tertambah adalah teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 

sebuah lingkungan nyata tiga dimensi  

1 



   

2 
 

Untuk dapat menggunakan teknologi Augmented Reality pengguna dapat 

menggunakan hand held display seperti Smartphone atau menggunakan head’s 

up display seperti Hololens atau Meta 2. 

 

Virtual Reality 

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan penggunanya 

berinteraksi dengan lingkungan 3D yang dibuat semirip mungkin dengan dunia 

nyata atau imajinasi.  

 

VR dapat dinikmati dengan memerlukan perangkat khusus yaitu berupa headset 

VR, seperti Google Cardboard, Oculus Rift atau Samsung Gear VR.  

Google CardBoard 

 

Samsung Gear VR 

 
Oculus Rift 
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Penerapan Augmented Reality 

Berikut contoh penerapan Augmented Reality dalam berbagai bidang. 

1. Bangunan dan Desain Interior 

 

Puluhan profesi modern berkisar di seputar bangunan, termasuk desain, 

konstruksi, penjualan, dekorasi, dan lainnya. Mengingat sebagian besar bangunan 

ini cukup besar dan tidak mudah dipamerkan dengan gambar atau foto 2D, 

penerapan Augmented Reality dalam bisnis ini dapat menjadi solusi. 

Arsitek dan perencana konstruksi dapat menggunakan teknologi AR untuk 

mempertahankan skala yang akurat dan melakukan pengukuran cepat. Untuk 

konstruksi dan revisi aktual, Akhirnya, agen property dan desainer interior dapat 

menggunakan teknologi tersebut untuk menampilkan properti kepada klien, 

bahkan menawarkan opsi perubahan dekorasi. 
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2. Energi 

 

Image credit: MidAmerican Energy Co.  

Industri energi mencakup semua bisnis dan fasilitas pemerintah yang terkait 

dengan penyediaan energi bagi masyarakat, mulai dari rig minyak hingga jaringan 

listrik, perkebunan, dan lainnya. Di antara berbagai fasilitas, AR menangani 

beberapa kebutuhan umum termasuk pendidikan dan pelatihan yang aman, 

komunikasi yang lebih baik, dan bantuan jarak jauh. Selain itu, pekerja dapat 

menggunakan fitur kamera / pindai pada perangkat keras mereka untuk 

mengidentifikasi dan mendapatkan informasi mendetail tentang komponen dan 

elemen infrastruktur. 

3. Manufaktur 

 

Dalam industri manufaktur, AR memiliki berbagai macam manfaat. Pertama, ini 

dapat membantu pekerja yang terlibat dalam prototipe R&D dan menguji desain 

dalam pengaturan spasial yang realistis. Sedangkan untuk pekerja di bidang 
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perakitan, AR dapat membantu dalam pelatihan yang lebih aman, hingga 

membantu dalam bekerja lebih efisien. Misalnya, mereka dapat menggunakan 

perangkat lunak untuk memindai produk manufaktur dengan cepat dan menarik 

informasi / skema yang diperlukan atau mengirimkan data. 

4. Otomotif 

 

Image credit: BMW Group  

Ada banyak kemiripan antara industri Otomotif dan Manufaktur. Bedanya adalah 

otomotif tidak hanya memproduksi mobil, tetapi juga berfokus pada penjualan, 

upgrade, dan penyediaan layanan tambahan seperti peningkatan perangkat lunak 

dan logistik. Selain penggunaan produksi standar seperti pelatihan jarak jauh dan 

pembuatan prototipe, AR juga memudahkan pekerja untuk memamerkan model, 

meningkatkan pengalaman berkendara melalui panduan visual, dan 

memvisualisasikan data mengemudi seperti cuaca dan kondisi jalan. 

BMW Group menggunakan kacamata AR dan aplikasi khusus untuk 

mempercepat pembuatan prototipe kendaraan dan suku cadang mobil. Aplikasi 

ini terutama difokuskan untuk menentukan desain mana yang cocok dengan 

rangka mobil dalam berbagai sudut dan metode. Ini juga mengukur waktu 

perakitan teoritis untuk lebih mudah menemukan desain yang paling layak. 

Perusahaan mengklaim bahwa pendekatan imersif ini mempercepat validasi 

modul kendaraan hingga satu tahun. 
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5. Pendidikan 

 

Image credit: Ryerson University  

Salah satu keluhan terbesar tentang sistem pendidikan di seluruh dunia berkaitan 

dengan materi dan pendekatan pengajaran yang kurang menarik dan sudah 

ketinggalan zaman. Dalam hal ini, AR berfungsi sebagai instrumen yang 

sempurna dalam menyampaikan informasi dan membantu siswa memperoleh 

keterampilan baru. Lebih khusus lagi, ini mampu menjadikan pembelajaran dapat 

diakses di mana saja, tanpa memerlukan buku teks atau perangkat keras khusus. 

Siswa hanya menggunakan aplikasi dengan semua informasi yang disampaikan 

melalui visual 3D yang menarik. 

6. Kesehatan 

 

Image credit: Hospital for Special Surgery  
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Dalam perawatan kesehatan, AR terutama berperan sebagai penghubung dokter 

dan pasien, serta hal-hal standar seperti pelatihan dan pendidikan profesional. 

Dalam beberapa kasus, ini dapat membantu untuk operasi kehidupan nyata yang 

membutuhkan ketelitian, seperti pembedahan dan kedokteran gigi. Selain itu, ini 

dapat membuat informasi medis lebih dapat diakses oleh tunanetra, dan 

memvisualisasikan pemindaian kesehatan (MRI, X-ray) dengan cara yang lebih 

mudah dipahami. 

7. Penjualan dan Pemasaran 

  

Kategori ini berlaku untuk semua industri yang terdaftar sebelumnya, karena 

kebanyakan dari industri fokus pada promosi produk atau jasa. Selain itu, 

sebagian besar perusahaan di industri memiliki departemen pemasaran yang dapat 

memanfaatkan integrasi AR. Diantaranya menampilkan produk di konfigurator / 

showroom 3D atau solusi yang lebih canggih seperti panduan pengguna AR 

dengan dukungan / pemecahan masalah jarak jauh. Terdapat banyak penerapan di 

bidang ini untuk solusi lain. 
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APA YANG DIBUTUHKAN UNTUK MEMBUAT  

AUGMENTED REALITY ?  
 

Bab 2 Apa yang Dibutuhkan untuk Membuat Augmented Reality 

Membuat aplikasi mobile yang berhubungan dengan AR merupakan salah satu 

ide bisnis yang cemerlang namun harus dibuat dengan baik. Ada beberapa 

software yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi Augmented Reality 

diantaranya Assemblr, Geogebra, Lens Studio, Adobe Aero, Unity 3D dan lain-

lain.  

Pada pembasan berikutnya kita akan menggunakan Unity 3D untuk membuat 

aplikasi Augmented Reality.  

Unity 3D  

 

Unity 3D adalah salah satu game engine terbaik yang 

dikembangkan oleh Unity Technologies dan bersifat 

cross-platform, artinya anda dapat membuat serta 

merilis game kita ke berbagai platform terkenal, seperti 

Windows, Linux, Mac OS, Android, iOs, PS3, PS4, Xbox One, dan lain-lain. 

Dengan Unity, anda dapat membuat game sesuai keinginan, misalnya 2D dan 3D. 

Selain untuk membuat game, Unity 3D juga dapat digunakan untuk membangun 

aplikasi Augmented Reality maupun Virtual Reality. Setiap software tentu 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Berikut kelebihan dan kekurangan Unity 3D 

 

 

 

 

2 
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Kelebihan : 

1. Gratis, tidak perlu mengeluarkan biaya. Cukup dengan Unity versi Free 

(Personal Edition), maka kita sudah bisa membuat karya game. 

2. Cross-platform, artinya project game dapat dirilis ke berbagai platform 

terkenal. 

3. UI yang ditawarkan cukup user-friendly, sehingga cocok untuk pemula. 

4. Banyak fitur yang ditawarkan. 

5. Dokumentasi atau tutorial yang banyak dan gratis untuk dipelajari resmi 

dari Unity. Silakan Anda dapat mengunjungi situs dokumentasi resminya. 

6. Memiliki assets store, di mana kita dapat mencari assets 2D / 3D gratis 

maupun berbayar. 

7. Mempunyai text editor bernama Mono Develop. Mirip seperti visual code, 

Mono Develop ini dapat digunakan untuk coding game dan sudah 

terintegrasi langsung ke Unity Engine. 

8. Ringan, yakni bisa dijalankan di PC yang tidak terlalu High-Spec. 

9. Proses desain level game menjadi lebih mudah. Unity menawarkan 

banyak alat untuk desain level game, seperti Terrain Editor, Responsive 

UI Editor, dan masih banyak lagi. 

Kekurangan : 

1. Butuh penyesuaian yang agak kompleks pada saat ingin mengembangkan 

game 2D tanpa bantuan plugin. 

2. Perlu penyesuaian mengikuti gaya component based. 

3. Cache memory yang digunakan lumayan banyak. 

AR Development 

Untuk membuat Augmented Reality dengan menggunakan Unity 3D diperlukan 

sebuah perangkat alat AR Development. Ada banyak AR Development yang 

dapat digunakan, misalnya Vuforia, Google ARCore, Apple ARKit, MaxST dan 
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Wikitude. Pembahasan kita di bab-bab berikutnya akan memanfaatkan Vuforia 

yang dapat diakses melalui https://developer.vuforia.com/ 

Vuforia adalah salah satu perangkat AR 

development yang paling terkenal dengan 

banyak fitur yang menarik. Vuforia 

menyediakan versi beta yang dapat digunakan 

gratis dengan fitur lebih sedikit dan memiliki watermark. Disisi lain, versi 

premiumnya memungkinkan anda untuk terhubung dengan banyak fitur dan tanpa 

watermark. Aplikasi ini kompatibel dengan Android, iOS, Windows dan Unity.  

 

 

  

https://developer.vuforia.com/
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MEMBUAT APLIKASI AR BOOK  
 

 

Bab 3 Membuat Aplikasi AR Book 

Pernahkah Anda melihat 

sebuah buku Augmented 

Reality?  

Untuk dapat menggunakan 

buku Augmented Reality 

beserta vitur 3D-nya 

pembaca harus menginstall 

suatu aplikasi yang ditentukan kemudian menyorot bagian-bagian tertentu 

(disebut marker) pada buku tersebut untuk memunculkan bentuk-bentuk 3D-nya.  

Tentu saja tidak mungkin jika pembaca harus menginstall satu aplikasi untuk 

setiap gambar/marker.  

Pada bagian ini kita akan membuat aplikasi yang dapat membaca beberapa 

marker/image target seperti pada sebuah buku Augmented Reality. Aplikasi ini 

kita beri nama AR Book. Untuk membuat AR Book tentu kita memerlukan 

beberapa gambar yang nantinya akan kita pakai sebagai marker/image target. 

Gambar-gambar yang bisa digunakan haruslah berekstensi .jpg atau .png RGB 

atau Grayscale dengan ukuran maksimal 2 MB dan lebar minimal 320 pixel. 

Contohnya, 

3 



   

12 
 

 

 

Jika buku Augmented Reality ini akan dibuat dalam versi cetak, maka gambar 

yang menjadi target marker tersebut harus disertakan agar dapat di scan oleh 

pembaca yang telah menginstall aplikasi yang kita buat. 

 
 

Project 1.  

Setelah Anda memiliki gambar-gambar yang akan dijadikan image target, 

berikutnya adalah mengunggahnya ke Vuforia Developer. 

1. Buka laman Vuforia Developer – Log in. Setelah Log in kemudian masuk 

pada tab Develop. Pada bagian ini ada Lisence Manager dan Target Manager. 

Klik pada Lisence Manager  kemudian Get Development Key. 

 

    

Taukah kamu? 

Paus Biru bisa mencapai Panjang 

26 meter lho. Besar sekali yaa 

Scan gambar disamping disamping 

untuk melihat si Paus Biru 
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Ketikkan nama lisensi (Anda dapat mengubah nama lisensi nanti). Kemudian 

centang pada bagian “By checking this box, I acknowledge that this lisence 

key is subject to the terms and conditions of the Vuforia Developer Agreement.”. 

Selanjutnya klik Confirm. 

 

Kemudian buka Lisence Name yang baru saja Anda buat. 

 

Klik sekali pada lisence key untuk meng-copy-nya. 

2. Berikutnya kita unggah gambar-gambar untuk dijadikan target marker. 

Klik pada bagian Target Manager – Klik Add Database – Ketikkan 

Database Name – Pada bagian Type pilih Device – Klik Create 

https://developer.vuforia.com/legal/vuforia-developer-agreement
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3. Klik Database yang baru Anda buat, kemudian Add Target sesuai dengan 

jumlah target marker yang akan digunakan 

 

 

4. Klik All Database (All) untuk mengunduh semua target marker.  

 

5. Pilih Unity Editor kemudian klik Download 
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6. Berikutnya, buka project baru di Unity. Install Vuforia Engine AR melalui 

Windows – Package Manager – In Registry 

 

7. Berikutnya, hapus main camera dari Tab Hierarchy kemudian klik kanan 

pada Tab hierarchy – Vuforia Engine – AR Camera 

 

8. Masukkan lisence key yang dicopy dari Vuforia Developer ke dalam AR 

Camera dengan cara klik pada AR Camera pada Tab Hierarchy – Lihat pada 

Inspector panel – Open Vuforia Engine Configuration – Paste Lisence Key 

ke bagian App Lisence Key 
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9. Buka file target marker database yang diunduh dari Vuforia dengan cara 

double klik pada file yang telah diunduh tersebut kemudian klik import 

 

10. Tambahkan 3 Image Target pada tab Hierarchy (sesuai dengan jumlah image 

target) dengan cara klik kanan dalam tab Hierarchy – Vuforia Engine – Image 
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11. Ganti nama masing-masing image target pada tab inspector, kemudian ganti 

image target yang bersesuaian pada bagian Image Target Behaviour 

  

12. Berikutnya tambahkan objek 3D pada masing-masing image target.  

13. Klik pada tab Assets Store kemudian cari objek yang bersesuaian. Download 

dan import asset yang dipilih. Asset tersebut akan masuk ke dalam tab Assets. 

Atau Anda bisa download Asset melalui laman 

https://assetstore.unity.com/  

  

 

14. Klik Add to My Assets. Akan muncul Asset Store Terms of Service 

https://assetstore.unity.com/
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15. Klik Accept 

 

16. Klik Open in Unity. Maka asset akan terbuka pada tab Package Manager 

Unity 

 

17. Klik Download – kemudian klik Import 
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18. Asset yang telah berhasil diimport akan berada pada tab Assets 

 

 

19. Buka Folder yang baru saja diimport pada Assets – temukan prefabs – Drag 

isi dari prefabs tersebut ke Tab Scene. Sesuaikan posisi  dan scalanya 
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20. Pada tab hierarchy, masukkan 3D model ke dalam tiap-tiap image target 

sesuai dengan parent and child-nya 

 

 

21. Siapkan marker Anda dan klik Play Button untuk mencoba.  

 

Project 2.  

Pada bagian ini kita akan membuat mobil dapat bergerak pada jalan raya jika 

target marker disorot oleh kamera 

1. Klik kanan pada target marker Car – 3D object – Cube 

 

2. Ubah ukuran Cube sehingga berbentuk seperti jalan raya 
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3. Temukan road texture dari mesin pencari (missal Google). Drag ke Assets 

kemudian drag ke Cube 

 

4. Berikutnya, buat script baru dengan cara klik kanan pada Assets – Create – 

C# Script. Beri nama CarScript. Kemudian ketikkan Script berikut. 
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5. Simpan Script kemudian Kembali ke Unity. Drag Script ke Car. Tekan 

tombol Play untuk mencoba. Jika Car bergerak ke arah yang tidak tepat, 

ubah-ubah nilai Vector3 pada Script. 

6. Sampai disini kita telah berhasil menggerakkan object dengan translasi. 

Namun jika camera AR dijalankan, walaupun target marker belum terdeteksi 

object sudah mulai bergerak. Object akan terus bergerak sampai menghilang 

dari jangkauan layer. Object hanya akan terlihat Kembali jika kita me-restart 

camera AR. Untuk mengatasi masalah tersebut, kita harus mengubah script 

pada bagian Default Trackable Event Handler. 

7. Klik pada sembarang GameObject. Kemudian pada Inspector lihat pada 

Default Trackable Event Handler 

 

8. Buka Default Trackable Event Handler dengan cara klik pada tanda titik 3 – 

Edit Script 

 

9. Akan terbuka Script Default Trackable Event Handler 
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10. Kita tidak bisa mengubah isi dari Default Trackable Event Handler ini. Tapi 

kita bisa membuat Copy dari isi Script ini kemudian mengedit Script copy 

nya 

11. Buat Script baru, beri nama DefaultTrackableEventHandler. Copykan isi 

Default Trackable Event Handler yang asli ke Script yang baru tersebut 

12. Hapus Default Trackable Event Handler yang asli.  

 

Gantikan dengan yang telah di copy dengan cara drag Script dari Assets ke 

GameObject yang dikehendaki.  

13. Ketikkan script berikut sebelum protected virtual void Start() 

 



   

24 
 

14. Berikutnya drag Object ke Default Trackable Event Handler pada Inspector 

Panel 

 

15. Edit pada Script Default Trackable event Handler pada bagian “protected 

virtual void OnTrackingFound()” 

 

Selanjutnya pada bagian “protected virtual void OnTrackingLost()” 
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16. Selanjutnya bagaimana untuk membuat object kembali ke posisi awal. 

Tambahkan object di batas akhir gerakan objek, missal di ujung jalan raya. 

Tambahkan cube, letakkan di ujung jalan 

 

17. Klik pada cube. Kemudian pada Inspector Panel lihat pada bagian Box 

Collider. Beri tanda centang pada “is Trigger”  untuk menjadikan box 

tersebut Trigger pada saat object Car dan Cube bertumbukan 
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18. Selanjutnya kita tambahkan box Collider pada object Car supaya cube dapat 

di-trigger oleh collision (tumbukan). Caranya, klik pada GameObject 

(CarObject) kemudian pada Inspector klik Add Component – Box Collider 

  

19. Masih pada GameObject, lihat pada Inspector – RigidBody. Hilangkan tanda 

centang pada bagian Use Gravity 

 

20. Berikutnya klik pada Wall. Kemudian pada Inspector klik pada tanda panah 

di sebelah Tag – pilih Add Tag 

 

Beri nama Car Wall – kemudian Save 

21. Masih pada Wall, pastikan pada bagian Tag dipilih CarWall 
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22. Buat Script baru dengan nama ResetPosition, kemudian ketikkan Script 

berikut 

 

23. Terapkan Script pada Object 3D dengan cara drag Script dari Assets ke 

Object 3D pada hierarchy 

24. Buat material transparent untuk membuat Wall menjadi transparent. Buat 

material baru dengan cara klik kanan pada Assets – Create – Material – beri 

nama Transparant 

25. Pada inspector Material Transparant, klik pada shader kemudian klik pada 

tanda panah ke bawah, pilih Transparent  
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26. Klik VertexLit with Z kemudian klik warna putih pada Main color 

    

27. Drag pada bagian A sehingga bernilai 0 

 

Drag material Transparent ke Wall 

28. Klik tombol Play untuk mencoba 
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MEMBUAT APLIKASI MAIN MENU  

MENGGUNAKAN UNITY 
 

Bab 4 Membuat Aplikasi Main Menu Menggunakan Unity 

Pada sebuah aplikasi Augmented Reality, akan lebih menarik jika kita 

menambahkan halaman navigasi. 

 

Pada bab ini kita akan membuat aplikasi yang berisi navigasi ke panel atau scene 

tertentu. Aplikasi ini kita beri nama Aplikasi Main Menu  

 

Langkah-langkah : 

1. Buka Aplikasi Unity 

2. Buat Canvas dengan cara klik kanan pada Main Camera di kolom hierarchy 

– UI – Canvas 

4 
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3. Canvas yang muncul akan sangat besar. Atur tampilan Canvas pada Scene 

dengan cara Scroll Mouse dan atur tampilan koordinat 

 

4. Tambahkan Panel pada Canvas dengan cara klik kanan Canvas di kolom 

Hierarchy – UI – Panel 
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5. Klik Game untuk melihat tampilan yang akan muncul di PC atau Android. 

Pada setelan default, resolusi layar akan berada pada posisi free aspect. Jika 

Anda akan menjalankan Unity di PC, maka biarkan resolusinya dalam posisi 

Free Aspect. Namun jika Anda akan menjalankan aplikasi di handphone, 

Anda harus mengubah resolusinya sesuai dengan handphone Anda. Contoh : 

 

Jika resolusi yang ada dalam pilihan belum tertera, maka Anda dapat 

menambahkan sesuai dengan resolusi HP Anda dengan cara klik tanda 

tambah (+) ketikkan nama (bisa apa saja yang mudah dikenali) kemudian 
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isikan width dan height (jika Anda ingin posisi aplikasi dalam kondisi 

Landscape maka isikan width lebih besar dari height) 

 

6. Kembali ke Scene. Klik Panel pada kolom Hierarchy. Lihat pada Panel 

Inspector. Ganti nama panel menjadi menuPanel 

7. Tahap selanjutnya kita akan menambahkan Background pada menuPanel. 

Klik kanan pada Assets kemudian klik import new assets – pilih background 

yang Anda inginkan 

 

8. Selanjutnya klik pada Background yang baru Anda tambahkan. Kemudian 

pada Inspector ganti Texture Type menjadi Sprite (2D dan UI) 
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Scroll ke bawah pada Inspector dan klik Apply 

9. Berikutnya, klik menuPanel pada Inspector. Perhatikan bahwa pada 

menuPanel Inspector ada bagian source image. Drag gambar background ke 

dalam source image atau klik pada tanda lingkaran di sebelah source image 

dan pilih gambar background-nya 

 

10. Jika Anda cek di Scene Game, maka terlihat background tersebut masih 

transparat. Untuk mengubah agar tidak transparan, klik pada Color di 

menuPanel Inspector, kemudian tarik bagian A ke kanan. Sesuaikan dengan 

keinginan Anda. 
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11. Berikutnya akan kita tambahkan tombol-tombol (button). Klik kanan pada 

menuPanel – UI – button 

 

 

Atur posisi button dengan drag tanda panah. 
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12. Kita akan membuat 3 buat button. Caranya bisa dengan mengulangi langkah 

11 atau klik kanan button pada Hierarchy – Duplicate atau klik button pada 

hierarchy dan tekan Ctrl+D  

 

 

13. Atur posisi button sesuai keinginan 
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14. Klik pada masing-masing button, kemudian pada Inspector ganti namanya 

menjadi startButton, infoButton dan quitButton 

 

 

15. Untuk mengubah ukuran button, lihat pada button Inspector, pada bagian 

Rect Transform Anda dapat mengubah Width dan Height sesuai keinginan 
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16. Untuk mengubah text pada button, klik tanda panah pada button – klik text – 

ubah text pada inspector 

 

17. Untuk mengganti button background, klik kanan pada Assets – import new 

asset – pilih background untuk button yang Anda inginkan. Kemudian klik 

pada gambar yang baru Anda tambahkan. Pada Inspector ganti Texture Type 

menjadi Sprite (2D and UI). Kemudian klik button yang akan diubah 

backgroundnya, pada button Inspector klik pada tanda lingkaran di source 
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image kemudian pilih image yang diinginkan atau drag gambar background 

dari asset ke source image 

 

 

18. Jika Anda ingin mengambahkan gambar ke dalam menuPanel, klik kanan 

pada menuPanel – UI – image. Ini bisa Anda gunakan untuk menambahkan 

desain-desain yang lain (desain dilakukan di luar Unity) 

 

Kreasikan halaman awal ini sesuai dengan keinginan Anda 
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19. Langkah berikutnya, kita akan membuat halaman untuk Info Aplikasi. 

Duplikat menuPanel dengan klik menuPanel pada Hierarchy kemudian klik 

kanan – Duplicate atau tekan Ctrl+D 

 

 

20. Berikutnya kita hide menuPanel dengan klik menuPanel, kemudian pada 

menuPanel Instructor hilangkan tanda centang pada menuPanel 

 

21. Berikutnya kita akan membuat tampilan halaman info aplikasi (halaman yang 

akan terbuka dengan menekan tombol infoApp). Klik menuPanel1. Ganti 

nama panel menjadi infoPanel. Hapus button yang ada. Sisakan satu button 

(ini akan kita ubah supaya menjadi tombol back). Langkah-langkah seperti 

di atas. 
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22. Kita bisa menambahkan Text atau panel baru di scene dengan klik kanan 

infoPanel – UI – Text atau infoPanel – UI – Panel. Kreasikan halaman ini! 

 

 

23. Berikutnya kita akan membuat Script untuk mainMenu. Langkah pertama, 

kita save dulu scene yang telah dibuat dengan nama mainMenu dengan cara 

klik tanda titik tiga di sebelah Sample Scene pada Hierarchy – Save Scene as 

– Tuliskan mainMenu 
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24. Tambahkan Scene baru untuk membuka aplikasi AR (jika diinginkan. Buat 

sesuai kebutuhan). Klik File – New Scene – basic build in – Create  

 

 

Simpan Scene dengan nama AR scene dengan cara klik tanda titik tiga di 

sebelah Untitled – Save Scene as – tuliskan nama scene (AR Scene) 
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25. Kembali ke MainMenu Scene. Klik File -  Open Scene– Main Menu. 

Berikutnya kita akan menuliskan script yang dibutuhkan. Klik kanan pada 

Assets – Create – C# Script 

 

 

Ganti nama C# Script menjadi menuScript. Double klik menuScript untuk 

membuka Script Editor. Pada modul ini menggunakan Visual Studio Code. 

Anda bisa menggunakan Script Editor yang lain seperti Microsoft Visual 

Studio 
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26. Klik Save, kemudian tutup Script Editor. Kembali ke Unity. Kita akan 

membuat tempat untuk memasukkan script. Klik kanan pada Hierarchy – 

Create Empty. Akan muncul Game Object. Ganti namanya pada tab Inspector 

menjadi menuScript 
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27. Berikutnya drag menuScript pada Assets ke dalam menuScript pada 

Hierarchy. Maka tampilan Inspectornya akan berubah 

 

 

28. Perhatikan menu Script pada menuScript Inspector. Klik tanda lingkaran 

pada menu Panel kemudian klik menuPanel. Demikian juga untuk tab info 

Panel. 



   

45 
 

 

29. Selanjutnya kita akan membuat button-button yang ada pada menuPanel 

berfungsi. Caranya adalah dengan klik menuPanel (Aktifkan hanya 

menuPanel saja supaya terlihat dengan jelas button yang akan diberi 

perlakuan). Klik startButton, lalu pada inspector lihat pada bagian On Click 

  

Klik tanda +. Drag menuScript dari Hierarchy ke bagian yang bertuliskan 

None. Kemudian klik tanda panah pada bagian yang bertuliskan No Function, 

pilih menuScript – startButtonClicked() 
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Lakukan hal yang sama untuk tombol-tombol yang lain 

30. Klik Tombol Play untuk mencoba. 

31. Untuk membangun aplikasi .apk, klik file – build setting – drag menuScene 

dan AR Scene dari Assets ke build setting. Kemudian klik Build 

 

 

32. Aplikasi .apk sudah siap digunakan. 
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     MEMBUAT ANIMASI OBJEK SEDERHANA DENGAN 

MENGGUNAKAN ANIMATOR 
 

Bab 5 Menggunakan Animasi Objek Sederhana dengan Menggunakan Animator 

Suatu aplikasi Augmented Reality akan menjadi lebih menarik jika memiliki 

animasi di dalamnya. Ada beberapa cara untuk menambahkan animasi pada 

sebuah Objek 3D.  

1. Objek 3D yang di download dari Assets Store atau dari penyedia yang lain 

telah memiliki animasi, sehingga langsung bisa diterapkan pada object 3D 

2. Menggunakan Script untuk membuat animasi 

3. Menggunakan Animator untuk memberikan animasi berupa translasi, 

rotasi atau scale. 

Pada bab ini kita menggunakan Animator untuk membuat animasi pada Objek 

3D.  Ada 2 project yang akan kita buat. Project pertama kita belajar bagaimana 

menggunakan Animator Translasi untuk membuat sebuah object berpindah 

tempat. Sedangkan pada project kedua menggunakan animator rotasi untuk 

membuat objek berputar. 

  

5 
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Project 1 

1. Dapatkan lisence Key dan daftarkan target marker di Vuforia. 

 

2. Buka project baru di unity. Hapus bagian Main Camera dari Panel Hierarchy. 

3. Install Vuforia Engine AR pada project kemudian tambahkan AR Camera 

pada Panel Hierarchy. 

4. Import image target yang telah di download dari Vuforia dengan cara double 

klik file yang berisi image target kemudian import. 

5. Dapatkan 3D object yang akan digunakan dari Assets Store kemudian import 

ke Unity. 

 

Berikutnya kita akan memberikan animasi sederhana pada objek mobil 

tersebut. 

6. Pada Panel hierarchy buat GameObject baru dengan cara klik kanan – Create 

– Empty. Kemudia drag 3D object ke dalam Game Object. Berikutnya drag 

GameObject ke dalam Image Target 
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7. Klik Windows – Animation – Animation 

 

8. Akan muncul panel animation 

 

9. Drag ke bagian bawah, di sebelah panel project 
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10. Klik pada GameObject yang akan diberi animasi, kemudian klik create,  

 

beri nama sesuai keinginan Anda, kemudian klik Save.  

 

11. Berikutnya pada panel animation, klik Add property – Pada bagian 

Transform pilih rotation 
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12. Untuk memberi animasi rotasi pada game object langkah yang harus 

dilakukan adalah : Klik pada tab waktu – klik add property – pilih gameobject 

yang akan diberi animasi (rotasi/transform/scale) – add frame

 

13. Klik pada tombol play pada preview animation untuk melihat hasilnya. Anda 

dapat menambahkan animasi lain sesuai dengan keinginan. Selamat 

mencoba. 
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Project 2 

Pada bagian ini kita akan membuat animasi pada sebuah kubus sehingga jaring-

jaring kubus dapat bergerak terbuka. Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran Matematika. 

 

 

Langkah – Langkah yang harus dilakukan adalah: 

1. Buka Vuforia Developer untuk mendapatkan Lisence Key dan mengunggah 

Image Target 

2. Buka Project Baru di Unity. Install Vuforia Engine AR. 

3. Tambahkan AR Camera dengan cara klik kanan pada Panel Hierarchy – 

Vuforia Engine – AR camera. Kemudian klik pada AR Camera, pada bagian 

Inspector klik pada Open Vuforia Engine Configuration. Masukkan Lisence 

Key pada bagian App lisence key 
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4. Import image target yang telah diunduh dari Vuforia, kemudian masukkan 

image target dengan cara klik kanan pada Panel Hierarchy – Vuforia Engine 

– Image. 

 

5. Sesuaikan Database dan image target yang Anda inginkan pada bagian image 

target behaviour. Jika Anda memiliki beberapa Database atau beberapa 

Image Target, Anda dapat memilihnya pada bagian ini. 

 

6. Tambahkan Cube di atas image target. Agar Cube dapat muncul di lokasi 

yang sama dengan image target, klik kanan pada image target pada Panel 

Hierarchy – 3D object – cube. Atur ukuran cube sehingga membentuk balok 
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7. Tambahkan material texture kayu dengan cara drag material Wood Texture 

dari Windows explorer ke Assets. Kemudian drag dari Assets ke Cube 

 

8. Atur tampilan pada Scene sehingga tampak permukaan balok seperti berikut 
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9. Tambahkan cube yang menutupi setiap permukaan balok. Buat ketebalan 

cube menjadi 0.01 

 

10. Beri warna berbeda untuk masing-masing permukaan untuk mempermudah 
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11. Berikutnya akan kita tambahkan pivot yang akan dijadikan poros untuk 

memutar/rotasi setiap permukaan. Klik kanan pada hierarchy – create – 

empty. Maka akan muncul game object baru. Game Object ini yang akan kita 

gunakan sebagai pivot. Ubah nama GameObject menjadi pivot 1.   

 

Klik pada toolbar yang bertuliskan Center hingga berubah menjadi pivot 

  

 

12. Letakkan pivot 1 pada poros sisi yang akan diputar 
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13. Lakukan hal yang sama untuk semua sisi.  

   

 

 

 

14. Sisi kuning dan pivotnya (pivot 4) menjadi child dari pivot sisi ungu karena 

sisi kuning akan terbuka dua kali. Rotasi pertama menggunakan pivot sisi 

kuning (pivot 4) dan rotasi kedua bersamaan dengan sisi ungu menggunakan 

pivot sisi ungu (pivot 5) 
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15. Berikutnya buka Scene Animation dengan cara lik Windows – Animation – 

Animation. Lalu Drag ke bawah Tab Animation ke sebelah tab Project 

 

 

16. Klik pada GameObject kemudian klik Create pada Animation. Beri nama 

Animasi kemudian Save 
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17. Klik pada menit 1.00 kemudian Add Property – Pivot 1 – Transform – Klik 

pada tanda + di sebelah Rotate. Atur Rotasi sisi hijau kemudian klik Add 

Keyframe. 

 

 

18. Lakukan hal yang sama untuk semua sisi sehingga dapat terbuka seperti pada 

gambar berikut 
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19. Agar Kubus dan animasinya dapat dilakukan pada saat kamera mengenai 

Image Target, Drag GameObject menjadi Child dari Image Target. 
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20. Klik Tombol Play untuk menjalankan aplikasi 
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    ANIMASI OBJEK 3D MENGGUNAKAN TOMBOL UI 

 

Bab 6 Animasi Objek 3D Menggunakan Tombol UI 

Pada bagian ini kita akan 

belajar bagaimana membuat 

aplikasi yang memuat objek 3D 

dan tombol untuk memilih 

animasinya. Untuk membuat 

aplikasi ini kita memerlukan 

object yang memiliki animasi. Anda bisa membuatnya di aplikasi lain misalnya 

Blender atau 3Ds Max. Tapi tentu saja hal ini membutuhkan proses yang cukup 

panjang. Untuk keperluan pembuatan aplikasi Augmented Reality  di bab ini kita 

tidak akan membangun object 3D sendiri, melainkan kita memanfaatkan sebuah 

website yang telah menyediakan karakter beserta animasinya yaitu Mixamo 

(https://www.mixamo.com). 

Mixamo merupakan sebuah website penyedia rigging dan animasi secara otomatis 

yang bisa didapatkan secara gratis. Dengan menggunakan Mixamo anda dapat 

mengubah bagian biped mesh (posisi tulang) ataupun titik yang sudah ditentukan 

oleh Mixamo seperti bagian dagu, pergelangan tangan, lutut dan siku.  

Anda dapat menggunakan akun Google untuk melakukan proses log in dan 

memilih karakter yang Anda butuhkan. 

6 

https://www.mixamo.com/
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Mixamo telah menyediakan rigging dan animasi otomatis yang dapat diterapkan 

pada karakter yang Anda pilih. 

 

Pilih karakter dan animasi yang diinginkan. Kemudian klik download. 
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Pilih Format FBX for Unity. Pada saat download karakter dan animasi yang 

pertama, pada bagian skin pilih with skin. Untuk download animasi yang 

berikutnya pilih without skin. 
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Berikutnya kita akan mulai membuat aplikasi di Unity. 

1. Buka project baru di Unity 

2. Drag Objek 3D dan animasi yang telah di download dari Mixamo ke bagian 

Assets dengan cara drag file dari Windows explorer ke Panel Assets 

 

3. Klik tanda panah pada asset yang memiliki gambar karakter, kemudian drag 

objek ke Scene 

 

 

4. Pada bagian ini, object yang ditambahkan belum memiliki texture. Untuk 

memberinya texture, klik Object pada Assets – klik material pada inspector 
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5. Klik Extract Textures. Akan muncul Tab Select Texture Folder. Buat Folder 

baru dengan nama Texture dengan cara klik kanan – New – Folder – beri 

nama Texture 

 

 

6. Klik pada folder Texture kemudian klik Select Folder 

Klik di sini 
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7. Akan muncul NormalMap Settings. Kik Fix Now 

 

 

8. Tampilan Objek telah memiliki texture 
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9. Atur tampilan objek sehingga pada saat di klik Tab game akan terlihat seperti 

berikut 

 

10. Selanjutnya tambahkan Canvas dengan cara klik kanan pada tab Hierarchy – 

UI - Canvas 
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11. Kemudian tambahkan 3 Button pada canvas. Cara menambahkan button, klik 

kanan pada canvas – UI – Button. Tempatkan button seperti pada gambar 

berikut 
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12. Atur tampilan pada game dengan cara klik pada Tab Game. Klik pada bagian 

bertuliskan Free Aspect, kemudian Add. Tambahkan Label dan Width & 

Height sesuai layer HP Anda. 

 

 

13. Tampilan pada game menjadi seperti berikut 

 

14. Untuk mengubah warna button, klik button pada hierarchy, kemudian pada 

inspector klik color. 
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15. Untuk mengatur text, klik pada text di kolom hierarchy, kemudian atur text 

dari inspector 

 

 

 

16. Tampilannya menjadi seperti berikut 
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17. Berikutnya tambahkan Animator Controller untuk mengontrol animasi object 

dengan cara klik kanan pada Tab Assets – Create – Animator Controller 

 

 

 

18. Tampilan awal animator controller 
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19. Klik kanan pada animator controller – create state – empty 

 

20. Drag animasi dari assets ke animator controller 
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21. Beri transisi untuk setiap animasi dengan klik kanan pada New State – Make 

Transition. Arahkan ke setiap box 

 

 

22. Lakukan hal yang sama sehingga semua box terhubung seperti berikut 
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23. Klik tanda plus pada parameters – klik trigger – beri nama – enter. Lakukan 

sebanyak animasi yang ada. 

 

 

24. Berikutnya, klik pada tanda panah pada base layer, kemudian pada condition 

klik tanda +. Pilih sesuai dengan arah panah. Misal dari New state ke Samba 

Dancing, maka pilih samba pada Condition. 
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25. Setelah semua panah selesai diberi kondisi, drag animation controller ke 

object 3D pada Hierarchy. Berikutnya kita lanjutnya membuat script untuk 

memberi perlakuan pada Button. Create New C# Script, beri nama kemudian 

enter. Kemudian ketikkan Script berikut 

 

 

26. Selanjutnya pada Tab hierarchy, Create empty Object, beri nama Manager. 
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27. Drag Script ke manager, sehingga inspectornya berubah seperti pada gambar 

di bawah 

 

 

28. Klik pada Manager. Drag Objek dari Hierarchy ke Mouse pada Animasi 

Mouse Script 
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29. Berikutnya kita beri perintah pada setiap button. Klik Button yang pertama. 

Kemudian lihat pada inspector, klik tanda + pada On Click (). 

 

30. Drag manager pada bagian None (Object) 

 

 

31. Kemudian pada bagian yang bertuliskan no fuction, klik 

AnimasiMouseScript (sesuaikan dengan nama script Anda) kemudian pilih 

variable yang bersesuaian dengan button yang dipilih. Lakukan hal yang 

sama untuk setiap button. 
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32. Jalankan game dengan cara klik tombol Play. 
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    APLIKASI AR DENGAN LEBIH DARI 1  

IMAGE TARGET 
 

Bab 7 Aplikasi AR dengan Lebih dari 1 Image Target  
Bab ini terdiri dari 4 project. Pada project satu kita akan membuat aplikasi yang 

dapat mengambil komponen jarak dari GameObject dan menampilkannya pada 

layer. Pada project kedua kita akan membuat objek yang dapat berubah warna jika 

berada pada jarak tertentu. Pada project ketiga kita akan membuat suatu karakter 

3D bergerak jika berada pada jarak tertentu. Sedangkan pada project 4 kita akan 

membuat sebuah aplikasi matematika 

Project 1. 

1. Buka project baru di Unity 3d 

2. Dapatkan Lisence Key dan upload 2 buah Image Target ke Vuforia kemudian 

import database image target ke unity  

 

3. Tambahkan 3D object berupa Sphere di atas image target dengan cara klik 

kanan pada image target – 3D object – Sphere 

7 
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4. Pada kondisi default, AR Camera hanya dapat mendeteksi 1 buah image target 

dan menamppilkan 1 buah object. Untuk dapat mendeteksi 2 image target 

secara bersamaan, klik AR Camera pada tab Hierarchy – Open Vuforia Engine 

–  Ubah nilai Max Simultaneous Tracked Images dan Max Simultaneous 

Tracked Objects 

 

 



   

82 
 

Anda dapat menuliskan sejumlah image target yang akan dimunculkan secara 

bersamaan. 

5. Berikutnya kita tambahkan Script baru untuk menentukan jarak diantara 2 

Sphere. Klik kanan pada Tab Assets - Create – C# Script – beri nama 

DistanceScript. Ketikkan Script di bawah ini 

 

6. Simpan Script kemudian Kembali ke Unity.  

7. Untuk memudahkan dalam mengenali Sphere 1 dan Sphere 2, ganti nama 

Sphere pada Hierarchy dengan Sphere1 dan Sphere2 

 

8. Selanjutnya kita tambahkan manager dengan cara Klik kanan pada Tab 

Hierarchy-create empty. Kemudian pada Inspector ubah nama GameObject 

menjadi Manager 
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9. Drag DistanceScript dari Assets ke Manager pada Hierarchy atau pada 

inspector (bisa salah satu). Tampilan Inspector Manager menjadi seperti 

berikut. 

 

10. Drag Sphere 1 dan Sphere 2 dari Hierarchy ke Inspector Manager 

 

11. Klik Play untuk mencoba. 

12. Untuk memunculkan jarak antara kedua Sphere di layar, kita perlu 

menambahkan text pada hierarchy dengan cara klik kanan pada hierarchy – UI 

– text. Ubah tampilan menjadi 2D.  

13. Kemudian Klik pada Canvas. Pada Inspector Canvas – Canvas Scaler – 

UI Scale Mode. Ubah UI Scale Mode menjadi Scale with Screen 
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14. Atur text supaya terlihat dengan jelas pada Game 

          

 

15. Agar tulisan dapat terlihat dengan lebih jelas, tambahkan panel dengan 

cara klik canvas pada hierarchy – UI – Panel. Atur letak panel supaya 

berukuran sama dengan text. 

 

16. Kemudian buka Distance Script dan ketikkan Script berikut 
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17. Klik tombol play untuk mencoba 

 

Project 2 

Kita akan memodifikasi aplikasi di atas sehingga dua buah sphere yang semula 

ada menjadi tidak terlihat (transparent), kemudian ada sebuah cube yang akan 

berubah warna jika jarak antara kedua Sphere kurang dari jarak tertentu. 

1. Untuk membuat Sphere menjadi transparent, buat material baru dengan cara 

klik kanan pada Assets – Create – Material – beri nama Transparant 

2. Pada inspector Material Transparant, klik pada shader kemudian klik pada 

tanda panah ke bawah, pilih Transparent  
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3. Klik VertexLit with Z kemudian klik warna putih pada Main color 

    

4. Drag pada bagian A sehingga bernilai 0 

 

5. Drag material Transparent ke Sphere 1 dan Sphere 2 
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6. Berikutnya tambahkan Cube di atas Image Target 2 

 

7. Ubah Script menjadi seperti berikut 
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8. Drag Cube dari Hierarchy ke Inspector 

 

9. Klik Play untuk melihat hasilnya 
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Project 3 

Berikutnya kita akan memodifikasi aplikasi di atas sehingga yang muncul adalah 

dua buah karakter animasi yang dapat bergerak jika keduanya berada pada jarak 

tertentu 

1. Langkah pertama, hapus cube. Pastikan dua buah Sphere transparent masih 

berada di atas image target. 

 

2. Tambahkan karakter 3D ke atas masing-masing image target. 

 

3. Tambahkan animation controller dengan cara klik kanan pada Assets – create 

– animation controller. Beri nama MouseController 

4. Double click untuk membuka animation controller 
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5. Tambahkan New State dengan cara klik kanan pada Base Layer – Create State 

– empty. Kemudian drag animasi dari Assets ke Base Layer 

  

6. Klik kanan pada New State – Make Transition. Arahkan pada Samba Dancing. 

Kemudian klik kanan pada Samba Dancing – Make Transition. Arahkan ke 

New state 
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7. Berikutnya tambahkan trigger dengan cara klik tanda + pada Parameters – 

Trigger – Beri nama samba kemudian Enter 

  

  

8. Tambahkan kondisi dengan cara klik pada tanda panah di Base Layer. 

Kemudian pada inspector lihat pada Conditions. Klik tanda panah kemudian 

pilih trigger yang sesuai (pada hal ini triggernya adalah samba) 
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9. Agar animasi dapat berulang, kita harus menambahkan loop time dengan cara 

klik animasi pada Assets, kemudian klik edit pada inspector. beri tanda centang 

pada Loop Time kemudian klik Apply 
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10. Lakukan hal yang sama untuk karakter 3D yang berikutnya (Warok) 

11. Berikutnya drag animation controller ke masing-masing karakter pada 

hierarchy 

 

12. Edit Distance Script menjadi seperti di bawah ini 
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13. Klik Manager. Drag karakter dari Hierarchy ke Manager Inspector 

 

14. Klik tombol Play untuk mencoba 
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Project 4. 

Pada bagian ini kita akan membuat aplikasi matematika dengan menggunakan 

beberapa image target.  

1. Langkah pertama yang perlu dilakukan adalah menyiapkan target marker. 

Misalnya seperti gambar berikut 
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2. Upload target market di Vuforia kemudian import di unity. 

3. Dapatkan lisence key dari Vuforia kemudian masukkan ke Unity pada bagian 

inspector AR Camera 

4. Masukkan 10 image target. Masukkan image target yang sesuai. 



   

97 
 

 

5. Atur image target supaya mudah dikenali 

 

6. Tambahkan image target baru, beri nama IMStars 

 

7. Kita akan memasukkan gambar bintang di atas IMStars. Dapatkan objek 3D 

stars di https://assetstore.unity.com/ , temukan Simple Collectible Packs, 

kemudian import 

https://assetstore.unity.com/
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8. Buka Assets SimpleCollectiblePacks – Prefabs – Temukan Star – Drag ke 

atas image target IMStars 
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9. Duplicate star sehingga di atas image target IMStars ada 10 bintang. Tekan 

Ctrl+D untuk Duplicate kemudian atur posisinya. 

 

10. Perhatikan bahwa setiap star memiliki Script dan Sound. Kita dapat 

membuang script dan sound dengan meng-unpack prefabs terlebih dahulu. 

Select / blok semua star – klik kanan – Unpack Prefab 

 



   

101 
 

11. Untuk menghapus script pada kesepuluh star secara bersamaan, select semua 

star – pada inspector panel klik titik tiga pada Simple Collectible Script – 

Remove Component 

 

12. Untuk menghapus sound secara bersamaan - select semua star – pada 

inspector panel klik titik tiga pada Audio Source – Remove Component 

 

13. Pada aplikasi ini kita akan membuat Star pada IMStar muncul sejumlah 

angka yang ada. Misal jika kita arahkan kamera ke angka 2 dan gambar 

bintang, maka akan muncul 2 buah bintang di atas image target IMStar. 

Langkah yang perlu dilakukan adalah membuat duplicate dari Default 

Trackable Event Handler terlebih dahulu. 
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14. Kita tidak dapat mengubah isi dari Default Trackable Event Handler, namun 

kitab isa menambahkan perintah untuk menghantarkan sinyal. Jika kamera 

bertemu dengan masing-masing image target (1 – 10) maka akan 

menghantarkan sinyal 1, jika tidak menemui image target 1-10 maka sinyal 

yang dihantarkan bernilai nol.  

15. Untuk itu pada Default Trackable Event Handler yang telah dicopy tadi kita 

tambahkan beberapa script. Yang pertama adalah variable untuk menampung 

sinyal 
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16. Selanjutnya pada On tracking Found (pada saat kamera bertemu dengan 

image target yang sesuai) maka Default Trackable Event Handler akan 

mengirimkan sinyal 1.  

 



   

105 
 

      

17. Perlu diperhatikan, TrackableName harus sama dengan nama image target. 

Anda bisa mengecek nama image target pada  bagian Image Target 

Behaviour 

  

18. Selanjutnya pada On Tracking Lost (pada saat kamera tidak menemui Image 

Target) maka Default Trackable Event Handler akan mengirim sinyal nol 



   

106 
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19. Berikutnya untuk menampilkan object star yang sesuai dengan sinyal yang 

diberikan oleh Script Default Trackable Event Handler, perlu dibuat sebuah 

Script baru. Klik kanan pada assets – Create – C# Script – beri nama 

SpawnObject. 

 

20. Tuliskan Script berikut. Pada void Start semua object di deactivated terlebih 

dahulu 

 

21. Kemudian pada void update game object di activated bergantung dari signal 

dari Default Trackable Event Handler. 
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22. Pada void Update dituliskan semua kemungkinan sinyal yang diperoleh dari 

Default Trackable Event Handler. 

23. Untuk membuat Stars menghilang jika kamera tidak menemui image target 

angka, tambahkan script berikut di void update 

if (DefaultTrackableEventHandler.a == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.b == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.c == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.d == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.e == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.f == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.g == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.h == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.i == 0 && 

DefaultTrackableEventHandler.j == 0) 
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        { 

            o1.SetActive(false); 

            o2.SetActive(false); 

            o3.SetActive(false); 

            o4.SetActive(false); 

            o5.SetActive(false); 

            o6.SetActive(false); 

            o7.SetActive(false); 

            o8.SetActive(false); 

            o9.SetActive(false); 

            o10.SetActive(false); 

        } 

 

24. Drag SpawnScript ke IMStars. Kemudian drag setiap star ke Spawn Object 

Script pada Inspector 
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25. Klik Play untuk mencoba 

  

1 

2 
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