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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi 

Pelaksanaan kerja magang di PT. Infiniti Reka Solusi yang dilakukan selama 

40 hari kerja, mendapatkan posisi sebagai Programmer yang. Pada proses kerja 

magang ini diawasi oleh Bapak Rilo Purnawan, selaku Manager dan Supervisor.  

Setiap perkembangan yang terjadi dalam aplikasi akan dilaporkan kepada 

Bapak Rilo Purnawan, kemudian akan diberikan feedback dan dilakukan revisi jika 

terjadi kesalahan. Pengerjaan dilakukan di laptop pribadi untuk perihal research dan di 

computer kantor untuk masalah 3d Modelling. 

Job desc Programmer memiliki tugas untuk membuat riset mengenai hal hal 

yang berkaitan dengan Virtual Reality. 

 

3.2. Tugas yang Dikerjakan 

Berikut ini merupakan tugas-tugas yang dikerjakan selama melakukan kerja 

magang di PT. Infiniti Reka Solusi, antara lain: 

1. Melakukan riset mengenai Virtual Reality. 

2. Melakukan riset mengenai Vuforia. 

3. Melakukan riset mengenai Vuforia dalam Unity. 

4. Mencoba menggunakan Vuforia dalam Unity. 

5. Melakukan riset mengenai HP Reveal. 
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6. Membuat 3D yang cocok untuk HP Reveal. 

3.3. Uraian Proses Kerja Magang 

3.3.1. Melakukan Research tentang VR  ( Minggu 1 )  

Tugas Pertama yang diberikan adalah mencari tahu tentang 

pengembangan Virtual Reality untuk dapat dikembangkan lebih lanjut oleh 

Programmer dari PT. Infiniti Reka Solusi. Pencarian dimulai dengan menerima 

saran dari Supervisor untuk mencoba mencari tahu tentang Vuforia on Unity 

dan HP Reveal. 

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) 

untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi AR. SDK 

Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan unity yaitu bernama Vuforia 

AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh 

Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi-aplikasi 

Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS, Android). SDK Vuforia sudah 

sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mobile untuk kedua platform 

tersebut. 

HP Reveal termasuk studio web drag-and-drop yang kuat yang 

memungkinkan siapa saja untuk dengan mudah membuat, mengelola, dan 

melacak kampanye augmented reality. 

Pada minggu ini saya mencari tahu segala hal tentang Vuforia dan 

mencari cari tutorial untuk menggunakan Vuforia, sembari mendownload versi 

Unity yang tepat untuk menjalankan Vuforia sembari mengikuti youtube, karena 
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versi yang ada di youtube versi lama, hal tersebut menjadi penghalang untuk 

pengerjaan. 

3.3.2. Research Vuforia (Minggu 2) 

 

Gambar 3.1. Vuforia 

 

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) 

untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi AR. SDK 

Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan unity yaitu bernama Vuforia 

AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh 

Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi-aplikasi 

Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS, Android). SDK Vuforia sudah 
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sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mobile untuk kedua platform 

tersebut. 

Pada minggu ini dilakukan testing Vuforia yang dilakukan sesuai 

dengan tutorial-tutorial yang ada. Gambar 3.2 merupakan awal dari testing 

Vuforia ini dilakukan. Diawali dengan pembuatan license melalui license 

manager di developer.vuforia.com. Hal ini dilakukan guna untuk mendapatkan 

license key yang tertera pada Gambar 3.3 yang kemudian akan dicopy untuk 

dipakai sebagai izin pengembangan SDK Vuforia didalam Unity. 

 

Gambar 3.2. Pembuatan License 
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Gambar 3.3. License Key 

Gambar 3.4 merupakan target manager, yaitu target 3d yang dipakai 

untuk diambil ketika SDK Vuforia dimasukkan ke Unity dan pengguna 

memasukkan license key yang berada satu akun dengan target manager yang 

ada. 

 

 

Gambar 3.4. Target Manager 
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Lalu, mulai menggunakan model  yang telah di download, mudahnya, 

Vuforia memberikan opsi 3d image yang luas, maka material yang di download 

hampir semuanya bisa dipakai untuk percobaan pengerjaan. 
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Gambar 3.5. Penggunaan License Key 

Setelah license key dimasukkan seperti pada Gambar 3.5, maka dengan 

menenkan tombol aktivasi dataset, semua objek yang ada pada Target 

Manager dapat diload langsung kedalam projek. Pengenalan Framework Ionic 

( Week 1 November) 

 

Gambar 3.6.  Enable Dataset 
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Gambar 3.6 merupakan gambaran ketika Datasets diaktifasi, maka 

pengguna dapat mengambil data yang tersimpan pada Target Manager yang 

sudah ditentukan sebelumnya 

3.3.3. Implementasi Vuforia di Unity (Minggu 3 dan 4) 

Masuk minggu ketiga dan keempat model mulai dicoba untuk 

dimasukkan satu persatu, seperti contohnya model ini. Yang mana merupakan 

model yang digunakan untuk percobaan sebelum akhirnya masuk ke model 

utama. 

 

Gambar 3.7. Trump Model on Dollar 

 

  

Pengembangan Virtual Reality..., Tommy Billy Gunawan, FTI UMN, 2019



16 

 

Gambar 3.7 Merupakan gambaran ketika 3d model dimasukkan 

kedalam Vuforia. Pada minggu ini dilakukan testing seperti menaruh informasi 

diatas gambar sebagai overlay, menjalankan gambar seperti di game, 

menggunakan controller.cs seperti Gambar 3.8. 

 

 

Gambar 3.8 Controller.cs untuk menggerakkan model. 

 

3.3.4. Research mengenai HP Reveal (Minggu 5 dan 6) 

HP Reveal adalah aplikasi VR yang diluncurkan oleh Hewlett-Packard. 

Aplikasi ini berbasis pengembangan VR yang dikemas secara user-friendly. 

Aplikasi ini sangat mudah digunakan karena bersifat drag and drop dan dapat 

diakeses melalui telepon seluler maupun melalui website resmi HP Reveal 

Studio. 
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Gambar 3.9. Tampilan Web HP Reveal 

Gambar 3.9 merupakan gambar ketika website HP Reveal dibuka, 

setelah website dibuka, maka akan muncul pilihan untuk Login, dan setelah user 

mengakses kedalam login, maka akan terlihat projek projek yang sedang  

digarap. 

 

Gambar 3.10. Tampilan HP Reveal pada Telepon Seluler 
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Gambar 3.10 merupakan gambaran ketika user melakukan login pada 

akun HP Reveal di HP. User akan dapat melihat segala projek yang sedang ia 

garap. 

 

 

3.3.5. Pembuatan Model 3D (Minggu 7 dan 8) 

Pada akhir minggu ini, tugas saya adalah membuat 3d Model yang 

sesuai dengan requirement yang diminta oleh HP Reveal, ada banyak poin-poin 

yang harus diperhatikan saat pembuatan model 3d yang akan saya perjelas 

sekaligus dengan apa yang saya kerjakan menanggapi kebutuhan-kebutuhan 

tersebut: 
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Gambar 3.11 Kebutuhan utama 

Untuk memenuhi kebutuhan pertama ini, hal yang dilakukan tidaklah 

sulit, yang perlu dilakukan hanya menyimpan data sesuai dengan kebutuhan 

tersebut. Geometry adalah garis-garis yang merupakan material dari 3D Object. 

Garis harus memiliki tiga titik atau tris dan 4 titik atau quads.  

Lights merupakan pencahayaan dari 3D Model yang dibuat, cahaya 

harus dihasilkan dari titik tengah dan memancar ke segala arah dengan 

kapasitas cahaya yang sama, itulah yang disebut dengan Point Light. 

Bones merupakan material 3D Object yang dipakai, tulang-tulang 

harus disertakan juga jika hasil jadinya merupakan model orang. Namun karena 

material yang dibuat adalah material-material senjata, maka tulang tidak perlu 

dibuat. 
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Gambar 3.12 Kebutuhan Tekstur dan Material 

Untuk kebutuhan kedua ini, hal yang dilakukan adalah membuat 

ukuran tekstur menjadi 1024 x 1024 px sesuai dengan yang dibutuhkan, 

mengubah format menjadi 8bit, mengubah nama dengan tanpa menggunakan 

spasi, kurung serta huruf besar, dan menggunakan huruf kecil serta garis bawah 

untuk menggantikan spasi. Material dan tekstur file juga tidak menggunakan 

angka sebagai awal nama file. Terakhir, Power of 2 merupakan istilah untuk 

dimensi dari aturan 3d dimana size harus dikali angka yang sama dan size yang 

tersedia adalah 2,4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, dan seterusnya. HP 

Reveal mengizinkan teksturnya menjadi 32x32 atau 1024x1024, namun yang 

dipakai penulis adalah 1024x1024. 

]\  
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Gambar 3.13. Kebutuhan Tekstur dan Material 2 

Gambar 3.13 merupakan kebutuhan ketiga yang akan terfokus pada 

tipe maps dari model 3D yang dipakai serta aturan untuk transparansi. Untuk 

tipe dari peta yang dipakai, gambar 3D yang dipakai sudah dicoba semua untuk 

ketiganya, Emmisive, Normal, serta Diffuse. Ketiganya dipakai pada kasus yang 

berbeda-beda sesuai dengan kebutuhan saat sedang membuat. 

Untuk transparansi juga sudah disesuaikan, namun pada akhirnya, 

transparansi tidak digunakan dikarenakan ketika dicoba untuk dimasukkan 

selalu saja gagal dan membuat projek 3D tidak kunjung selesai, maka yang 

terbaik adalah tidak menggunakannya. 
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Gambar 3.14. Kebutuhan Tekstur dan Material 3. 

Untuk Gambar 3.14, hal yang diterapkan antara lain tekstur map yang 

standar, satu material per objek juga sudah diterapkan, begitupula dengan rules 

material boleh dengan beberapa objek, namun setiap objek hanya satu material. 

Tekstur map tetap digunakan 1024x1024 karena memang resolusi yang 

dibutuhkan yaitu 1024x1024. Untuk shader digunakan lambert atas saran dari 

rekan kerja satu tim. 
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Gambar 3.15. Spesifikasi Model. 

Gambar 3.15 merupakan spesifikasi dari model yang harus diikuti. 

Model yang dibuat selalu tidak lebih dari lima belas ribu triangle, selalu 

diantara sepuluh ribu hingga 15 ribu, tanpa ada N-gons pada model yang 

dibuat. Model yang dibuat telah dibuat menjadi editable polygons oleh rekan 

kerja setim. Tidak lupa juga keseluruhan lubang telah disi dengan material 

material untuk meniadakan visual bug yang mungkin dapat terjadi kedepannya. 
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Gambar 3.16. Spesifikasi Model 2 

Gambar 3.16 merupakan kebutuhan untuk Mesh dalam 3D yang dibuat. 

Sesuai dengan aturan HP Reveal, setiap kotak dibuat tidak memiliki bentukan 

yang sama, kotak yang di ekspor juga memang sudah terdiri dari segitiga, maka 

tidak perlu lagi diproses menjadi triangulated mesh.  

Kotak yang ada juga dibuat tidak lebih dari 20 objek dalam satu scene 

untuk memenuhi kebutuhan yang diperlukan untuk menggunakan model 3D 

pada HP Reveal. 
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Gambar 3.17 Spesifikasi Model 3 

Aturan pada Gambar 3.17 juga sudah diterapkan dalam pembuatan 3D 

model pada HP Reveal. Grouping yang ada sudah dilepas dan objek ditaruh 

pada scene 0,0,0 serta nama objek sudah dibuat huruf kecil dan dengan garis 

bawah sebagai pengganti spasi. 

 

 

Gambar 3.18 Spesifikasi Pencahayaan 
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Spesifikasi untuk pencahayaan sudah disesuaikan dengan aturan yang 

berlaku, yaitu dengan hanya menggunakan omni light dan mengikuti 

rekomendasi untuk menggunakan tiga titik pencahayaan, namun tidak semua 

model menggunakan 3 titik pencahayaan, ada beberapa model yang 

menggunakan lebih dari 3 titik pencahayaan. 

  

Gambar 3.19 Spesifikasi Pencahayaan 2 

Spesifikasi pencahayaan juga didasarkan dengan aturan sesuai dengan 

Gambar 3.19 ini, yang sudah dilakukan adalah menaruh pencahayaan omni ke 

scene sebelum diekspor dengan angka keterangan berada pada kelipatan 0,5 

setiap gambarnya. 
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Gambar 3.20. Spesifikasi Rigging 

Gambar 3.20 merupakan spesifikasi untuk Rigging Object. Rigging 

Object adalah objek yang memiliki potensi untuk bergerak dalam 3D Model. 

Dalam hal ini, tidak banyak objek yang bisa bergerak, karena objek merupakan 

senjata yang hanya di-display untuk terlihat spesifikasinya, namun telah 

disesuaikan dengan ketentuan diatas. Nama dari objek sudah diganti sesuai 

prosedur, 1 rig memiliki tidak lebih dari 100 bones, nama dari setiap tulang 

juga sudah dibetulkan, sekaligus objek yang tidak bersatu dengan non export 

objek. 

  

Pengembangan Virtual Reality..., Tommy Billy Gunawan, FTI UMN, 2019




