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BAB IV
PANDUAN PENGGUNAAN SISTEM
Bab ini membahas tentang panduan penggunaan sistem yang sudah dibuat dari tahap konsep
aplikasi sampai tahap pembuatan aplikasi. Berikut adalah pembahasan Aplikasi Augmented

Reality Pengenalan Kamera dan Teknik Fotografi.

4.1 Panduan Penggunaan Sistem
Paduan Penggunaan Sistem adalah panduan langkah — langkah dalam mengoperasikan

aplikasi. Berikut merupakan panduan penggunaan sistem yang sudah dibuat :

1. Penggunaan Scene Scan
a) Saat membuka aplikasi akan menunggu 10 detik sebelum masuk ke dalam menu.

Tampilan halaman loading scene dapat dilihat dalam Gambar 4.1 Tampilan Loading.

Loading...
|

Gambar 4. 1 Tampilan Loading

b) Setelah loading scene, akan tampil halaman menu. Dalam menu klik tombol scan
untuk masuk dalam Scene Scan yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan halaman

menu dapat dilihat dalam Gambar 4.2 Tampilan Halaman Menu (Tombol Scan).
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Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Menu (Tombol Scan)

c) Dalam Scene Scan arahkan kamera pada marker yang diinginkan. Judul Scan
muncul pada Scene Scan yang ditunjukkan pada nomor 1 dan tombol kembali untuk
kembali ke menu yang ditunjukkan pada nomor 2. Ada 13 marker untuk pengenalan
kamera dan teknik fotografi yang sudah terintegrasi dengan aplikasi sehingga akan
muncul objek 3D berdasarkan marker yang dipindai. Tampilan halaman scan dapat

dilihat dalam Gambar 4.3 Tampilan Halaman Scan.

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Scan

d) Untuk membuka informasi berdasarkan marker yang dipindai tekan tombol
informasi yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan panel informasi dapat dilihat

dalam Gambar 4.4 Tampilan Panel Informasi.
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Scan

Kamera

Menurut Ansel Adam, Kamera adalah alat untuk berekspresi dan berkomunikasi, menawarkan
berbagai persepsi yang dapat diinterpretasikan dan dieksekusi tanpa batas.

Menurut Elliot Erwint, Kamera adalah sebuah alat untuk mengekspolarasi seni observasi yang
akan menemukan hal yang luar biasa pada tempat-tempat yang memiliki visual yang indah.

Menurut Amir Hamzah Suleiman, Kamera adalah sebuah alat untuk memfoto yang memiliki
pencahayaan yang baik dengan cahaya tersebut menjadikan sebuah foto memiliki hasil
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Gambar 4. 4 Tampilan Panel Informasi

Scan Marker Kamera akan memunculkan objek 3D kamera. Tekan tombol arah
kanan dan kiri untuk menampilkan objek 3D body dan lensa kamera yang ditunjukan
pada nomor 1 dan 2. Untuk menghidupkan, jeda, dan mematikan suara pada scan
marker kamera tekan tombol yang ditunjukan pada nomor 3. Tampilan halaman
scan marker kamera dapat dilihat dalam Gambar 4.5 Tampilan Halaman Scan
Marker Kamera, Gambar 4.5 Tampilan Halaman Scan Marker Kamera (Lensa

Kamera), dan Gambar 4.6 Tampilan Halaman Scan Marker Kamera (Body Kamera).

Scan
Kamera

Menurut Ansel Adam, Kamera adalah alat untuk berekspresi dan berkomunikasi, menawarkan
berbagai persepsi yang dapat diinterpretasikan dan dieksekusi tanpa batas.

Menurut Elliot Erwint, Kamera adalah sebuah alat untuk mengekspolarasi seni observasi yang
akan menemukan hal yang luar biast tempat yang memliki visual yang indah.

Menurut Amir Hamzah Suleiman, Kal buah alat untuk memfoto yang memiliki
pencahayaan yang baik dengan cal menjadikan sebuah foto memiliki hasil

- —— - —
',""""E"E!Ei“ ' : AR aRT=N

-— a
=S & ¥Chown ~OWW AT

Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Scan Marker Kamera
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Menurut Ansel Adam, Kamera adalah alat untuk berekspresi dan berkomunikasi, menawarkan
berbagai persepsi yang dapat diinterpretasikan dan dieksekusi tanpa batas.

Menurut Elliot Erwint, Kamera adalah sf uk mengekspolarasi seni observasi yang
akan menemukan hal yang luar biasd 3 i-tempat yang memliki visual yang indah.
Menurut Amir Hamzah Suleiman, Ka h alat untuk memfoto yang memiliki

pencahayaan yang baik den; pigdikan sebuah foto memiliki hasil
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Menurut Ansel Adam, Kamera adalah alat untuk berekspresi dan berkomunikasi, menawarkan
berbagai persepsi yang dapat diinterpretasikan dan dieksekusi tanpa batas.

Menurut Elliot Erwint, Kamera adalah sebuah alat untuk mengekspolarasi seni observasi yang

akan menemukan hal yang luar biast tempat yang memliki visual yang indah.
Menurut Amir Hamzah Suleiman, Ka buah alat untuk memfoto yang memiliki
pencahayaan yang baik dengan cal n sebuah foto i hasil

Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Scan Marker Kamera (Body Kamera)

Scan Marker Pencahayaan akan memunculkan objek 3D Teknik Pencahayaan yang
ditunjukkan pada nomor 1,2,3,4 dan tombol informasi yang ditunjukan pada nomor
5. Ketika tombol informasi ditekan akan muncul informasi dan tombol atas, bawah,
samping, depan untuk menampilkan hasil foto dari teknik pencahayaan. Untuk
menghidupkan, jeda, dan mematikan suara pada scan marker pencahayaan tekan
tombol yang ditunjukan pada nomor 6. Tampilan halaman scan marker pencahayaan

dapat dilihat dalam Gambar 4.8 Tampilan Halaman Scan Marker Pencahayaan.
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Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Scan Marker Pencahayaan

g) Scan Marker Rule Of Third akan memunculkan objek 3D Teknik Rule Of Third
beserta tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan
pada nomor 1 dan benda yang digunakan sebagai objek kamera ditunjukkan pada
nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda, dan mematikan suara pada scan marker rule
of third tekan tombol yang ditunjukan pada nomor 4. Tampilan halaman scan
marker rule of third dapat dilihat dalam Gambar 4.9 Tampilan Halaman Scan
Marker Rule Of Third.

Rule Of Third Menurut E. Tjin (2011),
sebaiknya bagian paling menarik dari
foto ditempatkan pada salah satu titik
tersebut dan komposisi dala
fotografi bertujuan untuk me
elemen-elemen visual yang

Rule Of Third

Gambar 4. 9 Tampilan Halaman Scan Marker Rule Of Third

h) Scan Marker Foto Simetri akan memunculkan objek 3D Teknik Foto Simetri beserta
tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukkan pada
nomor 1. Untuk menghidupkan, jeda, dan mematikan suara pada scan marker foto
simetri tekan tombol yang ditunjukan pada nomor 3. Tampilan halaman scan marker
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foto simetri dapat dilihat dalam Gambar 4.10 Tampilan Halaman Scan Marker

Simetri.

Komposisi simetris merupakan
komposisi yang terpusat pada bingkai
dan terbagi rapi menurut rasio dan
segmentasi gambar. Kompo

simetris digunakan untuk pe 3
kaku yang memberikan aded

Gambar 4. 10 Tampilan Halaman Scan Marker Simetri

1) Scan Marker Framing akan memunculkan objek 3D Teknik Framing beserta tombol
informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan pada nomor 2
dan objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda, dan
mematikan suara pada scan marker foto simetri tekan tombol yang ditunjukan pada
nomor 4. Tampilan halaman scan marker framing dapat dilihat dalam Gambar 4.11
Tampilan Halaman Scan Marker Framing.

Komposisi frami
komposisi pembingkaian dan
peletakan objek sehingga bisa

membentuk sebuah gambar;
lebih berdimensi.Ada 3 hal d
framing yang membuat gai

Gambar 4. 11 Tampilan Halaman Scan Marker Framing

J) Scan Golden Shape akan memunculkan objek 3D Teknik Golden Shape beserta
tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukkan pada
nomor 1 dan objek kamera ditunjukkan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda,

dan mematikan suara pada scan marker golden shape tekan tombol yang ditunjukan
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pada nomor 4. Tampilan halaman scan golden shape dapat dilihat dalam Gambar

4.12 Tampilan Halaman Scan Marker Golden Shape.

Teknik komposisi golden shape
melibatkan pembagian foto
menggunakan garis nyata atau

imajiner. Teknik ini menghasi
kontras yang jelas antara ob)
dan objek-objek di sekitarny

=B

Gambar 4. 12 Tampilan Halaman Scan Marker Golden Shape

k) Scan Golden Triangle akan memunculkan objek 3D Teknik Golden Triangle beserta

tombol informasi yang ditunjukkan pada nomor 2. Model kamera ditunjukkan pada

nomor 1 dan objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda,

dan mematikan suara pada scan marker golden triangle tekan tombol yang

ditunjukan pada nomor 4. Tampilan halaman scan golden triangle dapat dilihat

dalam Gambar 4.13 Tampilan Halaman Scan Marker Golden Triangle.

Golden Triangle adalah tekrik yang
membagi bidang foto menijfidi tiga
segitiga dengan proporsi yang

berbeda. Fotografer menem
titik fokus pada salah satu pe b
segitiga, menciptakan kesei

Gambar 4. 13 Tampilan Halaman Scan Marker Golden Triangle

I) Scan Leading Lines akan memunculkan objek 3D Teknik Leading Lines beserta

tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan pada

nomor 1 dan objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda,

dan mematikan suara pada scan marker leading lines tekan tombol yang ditunjukan
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pada nomor 4. Tampilan halaman scan leading lines dapat dilihat dalam Gambar

4.14 Tampilan Halaman Scan Marker Leading Lines.
g
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Leading Lines umumnya adalah
garis-garis imajiner yang
mengarahkan mata kita menuju fokus
utama dalam sebuah gamb
of interest). Garis-garis ini dg
berupa jalan, sungai, atau p Leading Lines

W@ =

Gambar 4. 14 Tampilan Halaman Scan Marker Leading Lines

m) Scan Marker Perspektif akan memunculkan objek 3D Teknik Perspektif beserta
tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan pada
nomor 1 dan objek kamera ditunjukkan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda,
dan mematikan suara pada scan marker perspektif tekan tombol yang ditunjukan
pada nomor 4. Tampilan halaman scan perspektif dapat dilihat dalam Gambar 4.15
Tampilan Halaman Scan Marker Perspektif.

Komposisi perspektif dalam fotografi
merujuk pada sudut pandang ruang
yang ditentukan oleh jarak antara
kamera dan objek, menghasg
tampilan latar depan dan la
belakang yang tampak terpi

Gambar 4. 15 Tampilan Halaman Scan Marker Perspektif

n) Scan Marker Rule Of Odds akan memunculkan objek 3D Teknik Rule Of Odds
beserta tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan
pada nomor 1 dan objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan,

jeda, dan mematikan suara pada scan marker rule of odds tekan tombol yang
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ditunjukan pada nomor 4. Tampilan halaman scan rule of odds dapat dilihat dalam
Gambar 4.16 Tampilan Halaman Scan Marker Rule Of Odds.

Rule Of Odds. Berdasarkan prinsip ini,
objek-objek dengan jumlah ganjil
dianggap lebih menyenangkan secara
visual dibandingkan objek-obje
dengan jumlah genap, sebagia
karena jumlah genap cenderun

Gambar 4. 16 Tampilan Halaman Scan Marker Rule Of Odds

0) Scan Marker Fill The Frame akan memunculkan objek 3D Teknik Fill The Frame
beserta tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan
pada nomor 1 dan objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan,
jeda, dan mematikan suara pada scan marker fill the frame tekan tombol yang

ditunjukan pada nomor 4. Tampilan halaman scan fill the frame dapat dilihat dalam

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Scan Marker Fill The Frame.

Komposisi foto Fill the
nilai berdasarkan obje)
memenuhi seluruh bingkai. Untuk
mengambil foto dengan tek ki
kamera perlu didekatkan ke
mengambil gambar dari sud

m

Gambar 4. 17 Tampilan Halaman Scan Marker Fill The Frame

il

p) Scan Marker Focus akan memunculkan objek 3D Teknik Focus beserta tombol
informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan pada nomor 1 dan
objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda, dan mematikan

suara pada scan marker fokus tekan tombol yang ditunjukan pada nomor 4. Tampilan
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halaman scan focus dapat dilihat dalam Gambar 4.18 Tampilan Halaman Scan Marker

Fokus dalam fotografi adalah proses
atau teknik untuk mengatur kamera
agar objek atau subjek pada foto
terlihat tajam dan jelas. Fok ;
salah satu elemen penting g
fotografi karena dapat met

Gambar 4. 18 Tampilan Halaman Scan Marker Focus

g) Scan Marker Depth Of Field akan memunculkan objek 3D Teknik Depth Of Field
beserta tombol informasi yang ditunjukan pada nomor 2. Model kamera ditunjukan pada
nomor 1 dan objek kamera ditunjukan pada nomor 3. Untuk menghidupkan, jeda, dan
mematikan suara pada scan marker depth of field tekan tombol yang ditunjukan pada
nomor 4. Tampilan halaman scan depth of field dapat dilihat dalam Gambar 4.19
Tampilan Halaman Scan Marker Depth Of Field.

erbentuk antara subjek terdeka
dan terjauh dalam sebuah gambar. p
Depth of field sangat dipenggiidiasaias

(1) ukuran diafragma; semd
diafragma, semakin luas de

Gambar 4. 19 Tampilan Halaman Scan Marker Depth Of Field

Penggunaan quis
a) Dalam menu tekan tombol quis untuk masuk ke halaman quis yang ditunjukan pada
nomor 1. Tampilan halaman menu menuju quis dapat dilihat pada Gambar 4.20

Tampilan Halaman Menu (Tombol Quiz).
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Gambar 4. 20 Tampilan Halaman Menu (Tombol Quiz)

b) Jika ingin keluar quis, maka tekan tombol kembali yang ditunjukan pada nomor 1.
Tampilan halaman kembali dapat dilihat dalam Gambar 4.21 Tampilan Halaman Quiz
(Tombol Kembali).

( Cahaya masuk ke kamera melalui ...

(A Zoom tool

( B Blitz

(C Pixel

( D Lensa

- - e & =

( E Diafragma

Gambar 4. 21 Tampilan Halaman Quiz (Tombol Kembali)

c) Setelah menekan tombol kembali, akan menampilkan notifikasi keluar. Ketika
menekan tombol keluar maka akan kembali ke menu, tetapi ketika menekan tombol
batal maka akan kembali ke quis. Tombol keluar dan batal ditunjukan pada nomor 1.
Tampilan halaman notifikasi kembali dapat dilihat dalam Gambar 4.22 Tampilan
Notifikasi Keluar Quiz.
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{ Cahaya masuk ke kamera melalui ...

Apukuh anda yakin akan keluar? )
Ll v 4

(B Blitz
Keluar - Batal

C Pixel
1
D Lensa

E Diafragma

)
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Gambar 4. 22 Tampilan Notifikasi Keluar Quiz

d) Tekan tombol opsi jawaban pada halaman quis untuk mengerjakan soal pilihan ganda
yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan halaman soal pilihan ganda dapat dilihat

dalam Gambar 4.23 Tampilan Halaman Quiz.

( A Zoom tool

( B Blitz

( C Pixel

( D Lensa

{ x
Cahaya masuk ke kamera melalui ... }
)
)
)
)
)

( E Diafragma

Gambar 4. 23 Tampilan Halaman Quiz

e) Jika menekan tombol dengan jawaban benar maka akan muncul notifikasi benar.

Tampilan notifikasi benar dapat dilihat pada Gambar 4.24 Tampilan Notifikasi Benar.
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Cahaya masuk ke kamera melalui ...
( N

( A Zoom tool : )
(B e Benar! )
( C Pixel )
( D Lensa )

)

( E Diafragma

Gambar 4. 24 Tampilan Notifikasi Benar

f) Jika menekan tombol dengan jawaban salah maka akan muncul notifikasi salah.

Tampilan notifikasi salah dapat dilihat pada Gambar 4.3 Tampilan Notifikasi Salah.

o
( Fotografi berasal dari bahasa yunani, graphien yang artinya ... }

a N

( A Foto

(B Salah!

Efek

( D Cahaya

)
)
= )
)
)

( E Desain

Gambar 4. 25 Tampilan Notifikasi Salah

g) Dalam quis terdapat 10 soal dan setelah soal terakhir dikerjakan maka akan muncul
total jawaban benar dan salah , total nilai, dan rekap soal jawaban. Untuk melihat
rekapan tekan tombol rekap yang ditunjukkan pada nomor 2. Untuk kembali ke menu
tekan tombol keluar yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan nilai akhir quis dapat
dilihat pada Gambar 4.26 Tampilan Nilai Akhir Quis. Tampilan rekapan soal dan
jawaban dapat dilihat pada Gambar 4.27 Tampilan Rekapan.
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Jumlah Benar :2
Jumlah Salah :8

120

Rekap

Dt A ST |

Gambar 4. 26 Tampilan Nilai Akhir Quiz

Rekap Soal dan Jawaban

Soal 2 : Fotografi berasal dari bahasa yunani, graphien yang artinya ...
Jawaban : Salah! Efek
Jawaban yang benar : Menggambar

Soal 3 : Fotografi berasal dari bahasa yunani, photo yang artinya ...
Jawaban : Salah! Menggambar
Jawaban yang benar : Cahaya

Soal 4: Proses melukis atau mengambar dengan menggunakan media cahaya, disebut ...
Jawaban : Salah! Melukis
Jawaban yang benar : Fotografi

Soal 5 : Fungsi sensor dalam kamera adalah....

[

Gambar 4. 27 Tampilan Rekapan

Penggunaan Halaman About

a) Dalam menu tekan tombol about untuk masuk ke halaman about yang ditunjukan pada
nomor 1. Tampilan menuju halaman about dapat dilihat pada Gambar 4.27 Tampilan
Halaman Menu (Tombol About).
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Gambar 4. 28 Tampilan Halaman Menu (Tombol About)

b) Setelah tombol about ditekan maka akan tampil halaman about. Jika ingin kembali ke
menu, maka tekan tombol kembali yang letaknya berada di pojok kanan atas yang
ditunjukkan nomor 1. Tampilan halaman about dapat dilihat pada Gambar 4.28

Tampilan Halaman About.

f J

(Tentang Aplikasi ) @

Aplikasi Media Pembelajaran
Augmented Reality

Pengenalan Kamera dan Teknik
Fotografi

Aplikasi Media Pembelajaran Augmented Reality
Pengenalan Kamera dan Teknik Fotografi ini merupakan salah satu media
pembelajaran yang interaktif karena menggunakan teknologi Augmented Reality
(AR) yang menggabungkan materi pengenalan kamera dan teknik fotografi. Tujuan
aplikasi ini adalah untuk membantu proses belajar mengajar materi pengenalan
kamera dan teknik fotografi sehingga pembelajaran lebih interaktif, mudah
dipahami, dan menambah antusiasme peserta didik.

Gambar 4. 29 Tampilan Halaman About

4. Penggunaan Dropdown Menu
a) Dalam menu tekan tombol dropdown yang letaknya sebelah pojok kanan atas pada
halaman menu yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan penggunaan dropdown menu

dapat dilihat pada Gambar 4.29 Tampilan Halaman Menu (Tombol Dropdown Menu).
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Gambar 4. 30 Tampilan Halaman Menu (Tombol Dropdown Menu)

b) Setelah tombol dropdown menu ditekan, maka akan muncul isi dari dropdown menu
berupa tombol suara, tombol profil, tombol bantuan, dan tombol credit asset ditunjukan
pada nomor 1. Jika ingin menutup dropdown menu, maka tekan kembali tombol
dropdown menu. Tampilan dropdown menu terbuka dapat dilihat pada Gambar 4.30

Tampilan Halaman Dropdown Menu.

Augmented Reality

Media Pembelajaran Pengenalan Kamera dan Teknik Fotografi

e

-T-U
) LEE_:‘ Scan

Quiz Q
- \(/ @ About 1

4

Gambar 4. 31 Tampilan Halaman Dropdown Menu

5. Menghidupkan dan Mematikan Suara Aplikasi
Dalam dropdown menu tekan tombol suara untuk mengaktifkan suara, dan tekan tombol
suara lagi agar suara dapat dimatikan yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan dropdown

menu suara dapat dilihat pada Gambar 4.31 Tampilan Halaman Dropdown Menu (Suara).
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Gambar 4. 32 Tampilan Halaman Dropdown Menu (Suara)

6. Penggunaan Halaman Profil
a) Dalam dropdown menu tekan tombol profil yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan
dropdown menu profil dapat dilihat pada Gambar 4.32 Tampilan Halaman Dropdown
Menu (Profil).

Augmented Reality (a1}

Media Pembelajaran Pengenalan Kamera dan Teknlk Fotografi

<
- (e
l_EE Scan ?

— (m)
|! Quiz
@ About
(2]

Gambar 4. 33 Tampilan Halaman Dropdown Menu (Profil)

b) Setelah tombol profil ditekan, maka akan tampil halaman profil yang menampilkan
biodata pembuat aplikasi. Untuk kembali ke menu, maka tekan tombol kembali yang
ditunjukan pada nomor 1. Tampilan halaman profil dapat dilihat pada Gambar 4.33

Tampilan Halaman Profil.
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Nama : Kukuh Mudhaya
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Gambar 4. 34 Tampilan Halaman Profil

7. Penggunaan Halaman Bantuan
a) Dalam dropdown menu tekan tombol bantuan yang ditunjukan pada nomor 1.
Tampilan dropdown menu bantuan dapat dilihat pada Gambar 4.34 Tampilan
Halaman Dropdown Menu (Bantuan).

Augmented Reality ()
Media Pembelajaran Pengenalan Kamera dan Teknik Fotografi a
agl -
3¢
o
Quiz

\(/ @ About

Gambar 4. 35 Tampilan Halaman Dropdown Menu (Bantuan)

b) Setelah tombol bantuan ditekan maka akan muncul halaman bantuan yang
menampilkan cara memindai marker beserta tombol download marker. Jika akan
mengunduh marker maka tekan tombol download yang ditunjukan pada nomor 1, dan
jika akan kembali ke menu maka tekan tombol kembali yang ditunjukan pada nomor 2.
Tampilan halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar 4.35 Tampilan Halaman

Bantuan.
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Gambar 4. 36 Tampilan Halaman Bantuan

8. Penggunaan Halaman Credit Asset
a) Dalam dropdown menu tekan tombol credit asset yang ditunjukan pada nomor 1.
Tampilan dropdown menu credit asset dapat dilihat pada Gambar 4.36 Tampilan

Halaman Dropdown Menu (Credit Asset).

Augmented Reality 0
Media Pembelajaran Pengenalan Kamera dan Teknik Fotografi 0
:EE: Scan ?
[]
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Gambar 4. 37 Tampilan Halaman Dropdown Menu (Credit Asset)

b) Setelah tombol credit asset ditekan maka akan muncul halaman credit asset yang
menampilkan credit dari objek 3D yang digunakan. Untuk kembali ke menu tekan
tombol kembali yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan halaman credit asset dapat
dilihat pada Gambar 4.37 Tampilan Halaman Credit Asset.
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AUgl\ Asset Credit ja' llty

1. Camera : PackDev (cgtrader)

2. Body Camera : Maurizio Barabani (cgtrader)
3. Lensa Camera : Nazar2021 (cgtrader)

4. Tripod : Rafael Mercadante (cgtrader)
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Gambar 4. 38 Tampilan Halaman Credit Asset

9. Keluar Aplikasi
a) Untuk keluar dari aplikasi maka pada menu tekan tombol exit yang ditunjukan pada
nomor 1. Tampilan menu exit dapat dilihat pada Gambar 4.38 Tampilan Halaman

Dropdown Menu (Exit).
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Gambar 4. 39 Tampilan Halaman Dropdown Menu (Exit)

b) Setelah tombol exit ditekan maka akan muncul notifikasi keluar aplikasi. Jika akan
keluar aplikasi maka tekan tombol keluar, dan jika akan kembali ke menu maka tekan
tombol batal yang ditunjukan pada nomor 1. Tampilan keluar aplikasi dapat dilihat

pada Gambar 4.39 Tampilan Notifikasi Keluar Aplikasi.
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Gambar 4. 40 Tampilan Notifikasi Keluar Aplikasi



