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KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan atas selesainya buku yang berjudul “Kekuatan
Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis — Jilid 2”. Era revolusi industri 4.0 di tahun 2020
yang kebetulan pula adanya Pandemic Covid-19 ini mendorong semua kegiatan berbasis
digital, dan bermunculan platform-platform digital yang mendukung perekonomian, salah
satunya di bidang promosi dan pemasaran. Berkembangnya teknologi informasi di era digital
ini membuat kegiatan bisnis harus memperhatikan segmentasi, sasaran dan kompetitor yang
juga berubah sangat pesat. Hal ini membawa perubahan signifikan dalam pola kehidupan
manusia dan bisnis.

Augmented Reality (AR) saat ini lebih banyak digunakan dalam pengolahan grafis
komputer. Dengan dasar pemikiran untuk menyatukan antara imajinasi dan dunia nyata.
Banyak diperoleh ide-ide untuk mempermudah pebisnis dalam menciptakan visualisasi objek
yang lebih bagus, efisien, dan imajinatif untuk mendukung kegiatan bisnis mereka. Sistem ini
berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhkan merupakan peralatan citra visual.
Augmented Reality mengijinkan penggunakan untuk berinteraksi secara waktu-nyata dengan
sistem.

AR dapat memberikan informasi detail kepada pelanggan dengan pengalaman yang
berbeda saat mengenali produk. Selain itu, AR dan VR mampu mendukung komunikasi
konsumen dengan perusahaan karena melalui teknologi tersebut calon pembeli merasa lebih
tertarik dan ingin terus mencoba. Berbagai manfaat yang dihadirkan oleh teknologi AR dan VR
merupakan output yang diinginkan dari suatu aktivitas komunikasi bisnis. AR dan VR
memungkinkan aktivitas bisnis untuk menyampaikan pesan kepada pasar seperti melalui
periklanan, merek, materi cetak, sponsorship dan lain-lain. Oleh sebab itulah penulis
membuat buku ini agar pembaca atau pebisnis dapat beradaptasi terhadap era industry yang
semakin berkembang pesat sejalur dengan teknologi informasi.

Buku ini terbagi dalam 2 Jilid. Pada buku jilid pertama terbagi dalam 6 Bagian dengan
13 Bab. Bagian Pertama terdiri dari 2 bab yaitu menjelaskan tentang awalmula teknologi
Augmented dan Virtual Reality didesain untuk platform bisnis digital. Bagian kedua terdiri dari
2 Bab yang isinya bagaimana Augmented dan Virtual Reality merubah seni bisnis digital.
Bagian ketiga hanya terdiri satu bab akan menjelaskan tentang peralatan dan spesifikasi yang
mampu digunakan untuk membuat teknologi AR dan VR. Bagian keempat terdiri dari 3 bab
yang menjelaskan tentang perangkat lunak yang digunakan serta arah pengembangannya.
Bagian terakhir jilid pertama, pembaca akan disuguhkan teknologi AR dan VR yang
diimplementasikan dalam beberapa kegiatan perusahaan hingga menganalisis pengalaman
konsumen selama penggunaan teknologi ini.

Buku Jilid 2 terbagi dalam 3 Bagian pokok pembahasan. Bagian pertama pada jilid 2
pembaca akan dipandu melalui menginstall dan penjelasan semua software dan alat yang
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi Windows Mixed Reality dan Unity, Unity adalah



platform software pilihan untuk mengembangkan Windows Mixed Reality. Bagian kedua buku
jilid 2 ini terdiri dari 5 bab, pembaca akan mulai membangun pengalaman holografik. Disinilah
pembaca dipandu melalui dasar-dasar membuat aplikasi Mixed Reality berfitur lengkap. Serta
mulai memanfaatkan kekuatan HoloLens dengan belajar tentang menggunakan Spatial
Mapping, belajar tentang pentingnya sound spatial dan bagaimana menggunakannya dalam
bisnis. Tiga bab terakhir dalam buku ini menjadi Bagian ketiga sekaligus menjadi bagian
penutup Buku jilid 2 ini, memperkenalkan cara untuk mengoptimalkan dan menyempurnakan,
mempublikasikan dan monitoring aplikasi, serta bergabung dengan komunitas holografik yang
lebih luas untuk mendapatkan dukungan dan visibilitas. Juga memperkenalkan sumber daya
yang tersedia untuk Anda, termasuk forum komunitas dan grup online yang relevan, event
penting.

Akhir kata semoga buku ini berguna bagi para pembaca dan calon bisnis yang akan
mengembangkan perusahaannya seiring dengan revolusi industri dan kemajuan teknologi
informasi.

Semarang, Februari 2022
Penulis

Dr. Ir. Agus Wibowo, M.Kom., M.Si., M.M.
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BAGIAN I
MEMULAI PEMROGRAMAN WINDOWS MIXED REALITY

Pengantar: Masa Depan Holografik

Selamat! Jika Anda membaca buku hingga bab ini, berarti Anda akan menjadi salah
satu orang yang bertanggung jawab untuk membangun Mixed Reality dan masa depan
holografik yang akan mendominasi era komputasi berikutnya. Selama beberapa dekade, fiksi
ilmiah telah menjanjikan kita masa depan yang penuh dengan hologram dan pengalaman
virtual. Kita akhirnya berada di ambang revolusi teknologi di mana dunia digital kita terjalin
dengan realitas fisik. Ini dikenal sebagai Mixed Reality.

Bayangkan skenario masa depan di mana tidak ada layar dan sebaliknya, ketika Anda
duduk untuk menonton TV, layar holografik muncul di dinding Anda. Karena layarnya virtual,
Anda dapat mengubah ukurannya menjadi sebesar atau kecil sesuai yang Anda inginkan. Anda
juga dapat memindahkan layar ke ruang lain, atau membawanya mengikuti Anda ke sekitar
rumah. Anda duduk di meja kosong, dan beberapa monitor komputer holografik muncul,
bersama dengan foto virtual, kalender, dan buku catatan. Anda sekarang siap untuk
memeriksa email Anda, mengerjakan spreadsheet, dan memulai pekerjaan dengan baik. Anda
tidak perlu lagi membawa-bawa smartphone. Sebagai gantinya, layar holografik muncul di
telapak tangan Anda saat dibutuhkan. Komputasi holografik memiliki potensi untuk
menggantikan layar, dan tidak ada alasan untuk percaya bahwa itu tidak akan terjadi.
Catatan : Perhatikan bahwa hologram yang dirujuk mulai halaman ini hingga akhir buku ini
adalah hologram digital dan tidak beroperasi pada prinsip optik yang sama dengan holografi
tradisional.

Apakah ini terdengar seperti teknologi sci-fi yang masih beberapa tahun lagi? Anda
mungkin terkejut mengetahui bahwa semua yang baru saja saya sebutkan dalam skenario
"masa depan" ini sepenuhnya mungkin (dan tersedia) hari ini dengan Microsoft HoloLens.
Gambar I-1 mengilustrasikan cara saya menggunakan HoloLens sebagai meja virtual. Jika Anda
bertanya kepada saya tentang hidup di dunia holografik beberapa tahun yang lalu, saya akan
memperkirakan bahwa kita akan melihat perangkat yang mampu dalam waktu 15 hingga 20
tahun, dan itu akan menjadi optimis. Tapi itu semua berubah sejak Januari 2015, ketika
Microsoft mengumumkan platform HoloLens dan Windows Mixed Reality. ltu membuat dunia
teknologi lengah dan mengilhami orang untuk berpikir tentang seperti apa masa depan
holografik yang sebenarnya.

Dalam contoh "skenario masa depan" saya sebelumnya, Anda akan melihat bahwa
saya hanya memberikan contoh layar 2D holografik. Bagi sebagian orang, contoh saya
mungkin terdengar luar biasa atau revolusioner. Faktanya, semua itu merupakan contoh
membosankan yang tidak cukup menangkap apa yang dapat dicapai oleh HoloLens dan
headset holografik lainnya. Tantangan dan peluang untuk mengalami headset ini berbeda
dengan yang dihadapi oleh industri teknologi. Sampai saat ini, sebagian besar pengalaman
perangkat lunak telah dikembangkan untuk layar datar 2D. Pikirkan TV, smartphone, tablet,

laptop, dan bahkan halaman datar dan layar tempat Anda membaca buku ini. Video game,
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film 3D, dan apa yang disebut kemajuan "3D" dalam beberapa tahun terakhir hanyalah
pengalaman 2D yang terlihat pada layar datar persegi panjang.

Platform Windows Mixed Reality memecahkan kenyataan ini dengan memungkinkan
Anda mengembangkan aplikasi 3D yang sebenarnya di dunia nyata. Aplikasi awal yang dirilis
untuk HoloLens berjuang dengan Developer "berpikir dalam kotak" dengan menciptakan
pengalaman 2D sepertilayar holografik mengambang dan menu dan tombol 2D untuk navigasi.
Banyak orang di industri ini percaya bahwa pengalaman User 3D yang fungsional dan intuitif
belum ditemukan dan dikembangkan. Saat Anda maju melalui tutorial dan proyek sampel
dalam buku ini, Anda akan memberikan perhatian khusus pada elemen desain 3D dan belajar
bagaimana melampaui keadaan 2D saat ini tanpa terikat oleh ide-ide yang terbentuk
sebelumnya.

Gambar I-1 HoloLens memungkinkan meja kosong (gambar atas) diisi dengan monitor
komputer holografik dan dekorasi meja (gambar bawah)

Sekarang adalah waktu yang sangat menyenangkan untuk menjadi developer
holografik. Perangkatnya mumpuni, paradigma komputasinya baru, dan ide untuk aplikasi
yang bagus sepertinya tidak ada habisnya. Kita sebagai developer holografik adalah insinyur,
arsitek, dan builder yang akan menciptakan dunia holografik yang akan datang.

Masa depan holografi tidak bisa dihindari. Seperti semua gadget teknologi, perangkat
seperti HoloLens menjadi lebih kecil dan lebih kuat dari waktu ke waktu. Tidak akan beberapa
tahun sebelum Anda melihat kacamata holografik setipis dan seringan perangkat Google

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



Glass. yang diumumkan pada tahun 2012.% Tidak sulit membayangkan masa depan di mana
banyak orang akan kenakan sepasang kacamata holografik ini, terlepas dari apakah mereka
memerlukan kacamata resep atau tidak. Dilengkapi dengan headset ini dapat memungkinkan
kita untuk menambah realitas fisik dengan informasi yang relevan, memiliki pengalaman
digital yang lebih mendalam, dan membebaskan kita dari layar tambahan yang tak penting
dan memenuhi meja, dinding, saku, dan dompet kita.

Seberapa penting perangkat holografik dalam kehidupan kita sehari-hari? Dapat
diasumsikan bahwa dalam waktu dekat kebanyakan orang tidak akan dapat berpartisipasi
penuh dalam masyarakat tanpa kacamata holografik. Pada awalnya, ini mungkin terdengar
seperti prediksi dystopian tentang masa depan kita. Tapi pikirkan bagaimana kita
menggunakan komputer, laptop yang fleksibel dan smartphone saat ini. Tentunya yang terjadi,
sangat sulit untuk berpartisipasi (selara menyeluruh; waktu, tenaga) dalam masyarakat
modern saat ini jika Anda tidak memiliki atau tahu cara menggunakan komputer. Di zaman ini,
sebagian besar pekerjaan di Indonesia membutuhkan penggunaan komputer dan perangkat
digital lainya. Kita menggunakan email dan pesan online sebagai bentuk komunikasi utama.
Tentunya, jika Anda memberi tahu seseorang 30—40 tahun yang lalu bahwa mereka tidak akan
dapat berpartisipasi sepenuhnya dalam masyarakat masa depan (saat ini) tanpa memiliki atau
mengetahui cara menggunakan komputer, mereka akan ragu-ragu tentang masa depan
seperti itu. Namun banyak dari kita saat ini mungkin tidak dapat membayangkan kehidupan
sehari-hari tanpa PC atau smartphone terpercaya kita. Demikian juga, dalam 20 tahun saya
pikir kita akan melihat ke belakang dan bertanya-tanya bagaimana kita bisa hidup tanpa
kacamata holografik terpercaya kita.

Diatas, Saya telah memberi Anda gambaran tentang “masa depan”. Lebih penting lagi,
saya berharap dapat menginspirasi Anda dan membuat Anda mulai berpikir tentang aplikasi
holografik dan pengalaman yang akan memenuhi dunia di sekitar kita. Kita semua
mengandalkan orang-orang seperti Anda untuk membangun masa depan holografik. Motivasi
saya menulis buku ini adalah untuk mengajak orang sebanyak mungkin dan memulai
Pengembangan holografik. Ini ditulis agar mudah diakses, apakah Anda seorang developer
baru di dunia pemrograman atau developer software berpengalaman. Buku ini dimaksudkan
untuk membantu Anda memulai dengan semua yang Anda butuhkan untuk mulai
mengembangkan pengalaman holografik yang menakjubkan pada HoloLens dan headset
Mixed Reality lainnya.

! Google Glass adalah perangkat kecil yang memproyeksikan pemberitahuan, gambar, dan informasi lainnya ke
layar kaca kecil di dekat mata kanan pengguna. Tidak seperti HoloLens, itu tidak menempatkan objek holografik

3D di dunia pengguna.
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BAB 1
HARDWARE DAN SOFTWARE YANG DIPERLUKAN

Dalam bab ini, Anda akan mempelajari semua yang Anda butuhkan untuk
diperlengkapi dalam Pengembangan Mixed Reality. Kita akan memastikan PC Anda siap untuk
dikembangkan dan mengikuti beberapa spesifikasi komputer yang direkomendasikan. Kami
secara singkat membahas dampak perangkat keras komputer pada Pengembangan dan
kinerja Mixed Reality. Ini juga mengeksplorasi opsi perangkat keras dan emulator untuk
menguji aplikasi selama Pengembangan. Saya memberikan gambaran umum tentang
HoloLens dan beberapa fitur utama yang ingin Anda ketahui sebelum Anda mulai
mengembangkan aplikasi. Terakhir, Anda akan dipandu untuk menginstal semua software
yang diperlukan untuk terjun ke dunia membuat pengalaman Mixed Reality.

Tips Anda tidak memerlukan perangkat HoloLens atau Mixed Reality untuk memulai
Pengembangan. Anda masih dapat menguji aplikasi Anda melalui emulasi holografik (akan
dibahas segera).

1.1 MEMASTIKAN PC ANDA SIAP

Sebelum memulai, Anda perlu memastikan bahwa Anda memiliki komputer yang
mampu menangani Pengembangan Mixed Reality. Bagian ini menguraikan persyaratan sistem
yang direkomendasikan dan menyediakan beberapa konteks tambahan seputar persyaratan
ini. Untungnya, Anda tidak memerlukan pengaturan PC kelas atas untuk membuat aplikasi
HoloLens. Tidak mengherankan, Microsoft merekomendasikan Windows 10 sebagai sistem
operasi pilihan. Sistem operasi lain juga berfungsi, termasuk Windows 8.1, Windows 8,
Windows 7, dan banyak lagi lainnya. Beberapa developer HoloLens juga telah melaporkan
keberhasilan Pengembangan di perangkat Mac mereka saat menjalankan Windows secara
virtual.

Berikut adalah spesifikasi sistem yang saya rekomendasikan untuk Pengembangan
Mixed Reality:

e 64-bit Windows 10

e RAMG6 GB

e 30 GB ruang hard drive yang tersedia
Ini harus menjadi daftar yang cukup singkat untuk menggambarkan bagaimana tidak perlu
banyak untuk memulai. Anda secara teknis dapat menjauh dari spesifikasi sistem yang lebih
rendah, tetapi saya tidak merekomendasikannya karena akan menyebabkan pengalaman
yang sangat menyakitkan dan lambat..

Jika mendapatkan perangkat yang mumpuni akan sangat bagus buat Anda, saya telah
menyertakan diskusi yang lebih dalam di sini tentang berbagai kategori spesifikasi dan apa
artinya bagi pengalaman Pengembangan Anda.

e RAM (Random Access Memory) adalah cara komputer Anda menyimpan memori yang
dapat diakses dengan cepat. Jika Anda memiliki banyak window, situs web, dan aplikasi
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yang terbuka, Anda pasti ingin memiliki lebih banyak RAM untuk mempercepat
multitasking di komputer Anda. Saya merekomendasikan ukuran RAM minimal 6 GB.
Untuk pengalaman yang optimal, Anda harus menggunakan RAM 12-16 GB. Ini
memungkinkan Anda untuk membuka beberapa (20+) tab browser, membuka banyak
window, Unity, Visual Studio, aplikasi musik Anda, dan tugas di background PC
Andaberjalan tanpa memperlambat sistem Anda.

e Prosesor atau CPU bertanggung jawab untuk melakukan semua pekerjaan komputasi.
Ketika prosesor mulai bekerja keras, Anda akan melihat perbedaan antara prosesor
yang lambat dan yang cepat. Saat-saat penting ini termasuk mengkompilasi aplikasi
Anda (cara komputer mengubah kode yang telah Anda tulis menjadi sesuatu yang
dapat diinstal dan dipahami oleh HoloLens Anda), memuat dan bekerja dengan objek
3D kompleks di Unity, dan pekerjaan pemrosesan lainnya yang melibatkan banyak
objek di scene Unity. Saya merekomendasikan prosesor Intel Core i5 atau Core i7 (atau
prosesor lain dengan kecepatan serupa).

e (OS (Operation System) komputer Anda biasanya Windows, Mac OS, atau Linux. Seperti
disebutkan sebelumnya, Anda dapat mengembangkan di bawah berbagai versi
Windows (dan bahkan Windows di Mac), tetapi OS yang direkomendasikan untuk
Pengembangan Mixed Reality adalah Windows 10. Microsoft sangat mempromosikan
penggunaan 3D di Windows melalui Windows 10 Creators Update tersedia pada tahun
2017. Headset Tethered Windows Mixed Reality juga akan mengandalkan Windows 10
untuk bekerja. Berdasarkan ini, saya menganggap layak untuk mendapatkan komputer
Windows 10 untuk Pengembangan Mixed Reality.

e GPU (Graphics Processing Unit) atau graphic card seringkali kurang dipahami dan
kurang mendapat perhatian dibandingkan item lain yang terdaftar selama ini. Banyak
laptop dan PC kelas bawah hingga menengah tidak menyertakan graphic card khusus,
melainkan mengandalkan kemampuan grafis yang ada di dalam prosesor (juga dikenal
sebagai grafis terintegrasi). Saat mengembangkan aplikasi Mixed Reality, memiliki GPU
tidak diperlukan tetapi dapat meningkatkan kinerja pengeditan, terutama saat
menggunakan fitur emulasi holografik Unity, terutama ketika berhadapan dengan
scene dan tekstur yang kompleks. Meskipun demikian, aplikasi Unity apa pun yang
berjuang untuk berjalan pada GPU desktop terintegrasi mungkin akan lebih buruk pada
HoloLens itu sendiri, karena kemampuan grafis headset yang terbatas.

Jika Anda ingin bekerja dengan emulator HoloLens (jangan bingung dengan emulasi holografik
dalam Unity—lebih lanjut tentang itu di bagian berikutnya), maka Anda akan memiliki
persyaratan sistem yang lebih tinggi. Karena Unity memiliki fitur emulasi holografik yang
sederhana dan efisien, Anda mungkin tidak perlu menggunakan emulator HoloLens. Beberapa
alasan untuk menggunakan emulator mungkin termasuk menguji aplikasi HoloLens yang
dibuat di luar Unity (misalnya, C++ atau Direct3D) atau untuk debugging dengan Visual Studio
(yang mungkin menghemat beberapa menit dibandingkan dengan menerapkan ke perangkat
HoloLens). Jika Anda perlu menggunakan emulator, berikut adalah persyaratan sistem
minimum:

e 64-bit Windows 10 Pro/Enterprise/Education Edition (bukan Home Edition)

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



e CPU dengan minimal 4 core

e RAM8GB

e BIOS harus mendukung dan mengaktifkan virtualisasi berbantuan hardware, Second
Level Address Translation (SLAT), dan Data Execution Prevention (DEP) berbasis
hardware

e GPU dengan DirectX 11.0 atau lebih baru, driver WDDM 1.2 atau lebih baru

1.2 HOLOLENS, EMULATOR, ATAU HARDWARE MIXED REALITY

Di bagian ini saya membahas opsi hardware dan software untuk menguji aplikasi
Mixed Reality Anda. Seperti yang disebutkan, Anda tidak memerlukan headset HoloLens atau
Mixed Reality yang sebenarnya untuk memulai Pengembangan. Meskipun saya memiliki
perangkat HoloLens, saya masih secara teratur menggunakan emulator Unity dan gamepad
untuk menguji aplikasi saya dengan cepat saat saya mengerjakannya. Tentu saja, menerapkan
aplikasi Anda ke perangkat HoloLens adalah cara terbaik untuk memuverifikasi bahwa aplikasi
Anda berperilaku seperti yang diharapkan dan memungkinkan Anda melakukan beberapa
pengujian di dunia nyata. Pada bagian ini, saya memberikan diskusi umum tentang
keuntungan dan kerugian dari berbagai pilihan hardware dan software.

1.3 MENGUJI DENGAN HOLOLENS

Menguji aplikasi Anda dengan HololLens adalah cara terbaik untuk melihat dan
merasakan bagaimana kinerja aplikasi Mixed Reality Anda di dunia nyata. Sampai baru-baru
ini, User yang ingin menguji aplikasi mereka dengan HoloLens harus melalui prosedur
penerapan yang lama yang memakan waktu sekitar 20 menit, tergantung pada seberapa besar
aplikasi itu. Sekarang Anda dapat melakukan streaming langsung dari Unity ke HoloLens. Ini
mengurangi pengujian menjadi beberapa detik, dibandingkan dengan 20+ menit sebelumnya.
Kemampuan streaming ini, yang disebut hologram remoting di Unity, adalah fitur khusus yang
memungkinkan Anda mengalirkan aplikasi yang sedang Anda bangun ke HoloLens melalui WiFi.
HoloLens memindai area Anda, mendeteksi voice dan gesture tangan Anda, dan mengirimkan
semua input kembali ke Unity (sekali lagi, melalui WiFi) sehingga pengujian melalui streaming
terasa seperti Anda menginstal aplikasi di HoloLens Anda.

Gambar 1-1 mengilustrasikan seperti apa pengaturan jarak jauh holografik pada
umumnya. Manfaat utama streaming adalah penghematan waktu. Biasanya, saat
mengembangkan aplikasi, Anda akan membuat ratusan bahkan ribuan perubahan kecil pada
kode Anda sebagai aplikasi yang sempurna. Seringkali perlu melakukan tes cepat setelah
setiap perubahan kecil untuk memastikan bahwa Anda mendapatkan hasil yang diinginkan.
Mampu melakukan streaming ke HoloLens langsung dari Unity (sebagai lawan menginstal
aplikasi uji ke HoloLens, yang dapat memakan waktu sekitar 20 menit) adalah cara yang bagus
untuk menghemat waktu. Saya membahas cara mengatur streaming holografik di Bab 16.
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Gambar 1-1. llustrasi jarak jauh holografik. PC mengalirkan aplikasi ke HoloLens untuk
dilihat, tanpa perlu menginstal aplikasi uji pada HoloLens.

Tentu saja, menguji aplikasi lengkap Anda dengan menginstalnya ke HoloLens Anda
disarankan untuk mengukur kinerja aplikasi secara akurat dengan hardware perangkat Anda.
Ini terutama benar jika Anda akan menerbitkan aplikasi Anda ke Windows Store, yang
merupakan toko online Microsoft untuk aplikasi dan media.

1.4 PENGUIJIAN DENGAN EMULASI

Jika Anda tidak memiliki headset Mixed Reality seperti HoloLens, Anda masih dapat
menguji (dan bahkan menerbitkan) aplikasi Anda. Ada aplikasi HoloLens yang diterbitkan
(misalnya, permainan catur 3D) yang dikembangkan tanpa menggunakan HololLens. Ini
dimungkinkan dengan emulasi holografik, yang merupakan kemampuan untuk
mensimulasikan bagaimana aplikasi akan berperilaku jika komputer Anda adalah headset
Mixed Reality. Saat ini, ada dua cara utama untuk meniru:

Gambar 1-2. llustrasi pengujian aplikasi menggunakan simulasi holografik dan gamepad
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Gambar 1-3. Emulator HoloLens berjalan di PC

Simulasi holografik di Unity adalah cara yang sangat cepat untuk menguiji aplikasi Anda.
Ini secepat streaming holografik dan memungkinkan Anda menggunakan controller Xbox atau
gamepad untuk "berjalan-jalan" dan menggunakan tombol sebagai ketukan dan gesture.
Gambar 1-2 menunjukkan seperti apa simulasi holografik biasanya. Saya sering menggunakan
simulasi holografik jika saya tidak ingin repot memakai HoloLens saya, atau jika saya perlu
menguji tindakan cepat yang tidak memerlukan penggunaan HololLens. Simulasi holografik
mencakup beberapa model 3D ruangan dan area, sehingga Anda masih dapat menguji
kemampuan aplikasi Anda untuk mengenali dan berinteraksi dengan dinding, lantai, dan
permukaan lainnya. Baik simulasi holografik dan jarak jauh holografik ditemukan di bawah
menu Emulasi Holografik di Unity. Tutorial menggunakan fitur emulasi holografik Unity
disediakan di Bab selanjutnya.

Emulator HoloLens adalah emulator yang lebih kuat dan berfitur lengkap daripada
yang disediakan di Unity. Emulator HoloLens memerlukan spesifikasi sistem yang kuat (lihat
bagian sebelumnya untuk mengetahui secara spesifik) dan memungkinkan Anda menguji
kinerja aplikasi Anda. Ini mencakup semua elemen Ul HoloLens, termasuk akses ke Windows
Store, menu Pengaturan, Portal Perangkat, dan banyak lagi. Tidak seperti simulasi holografik
di Unity, pengujian di emulator membutuhkan waktu yang kira-kira sama dengan pengujian
pada HoloLens yang sebenarnya karena Anda masih diharuskan untuk membangun aplikasi
dan menerapkan/menginstalnya ke emulator. Menggunakan emulator HoloLens adalah ide
yang bagus jika Anda tidak memiliki HoloLens dan ingin menempatkan aplikasi Anda melalui
beberapa pengujian akhir yang kuat sebelum memublikasikan aplikasi Anda ke Windows Store.
Gambar 1-3 menunjukkan tampilan emulator HoloLens.

Saya tidak menyertakan tutorial instalasi emulator langkah-demi-langkah rinci dalam
buku ini, tetapi saya memiliki video instalasi langkah-demi-langkah, jika Anda memutuskan
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untuk menginstal emulator. Anda dapat menemukannya di
www.youtube.com/watch?v=0lmaZ Age3l.

Singkatnya, saya sarankan untuk menguji aplikasi Anda secara teratur menggunakan
simulasi holografik Unity ketika penggunaan HoloLens tidak diperlukan (misalnya, menguiji
animasi atau menguji bahwa ada sesuatu yang bergerak sebagaimana dimaksud) dan
menggunakan jarak jauh holografik Unity saat menggunakan HoloLens diperlukan (misalnya,
menguji akurasi gesture atau menguji interaksi dengan ruangan Anda). Saya sarankan untuk
menyebarkan ke HoloLens atau perangkat Anda hanya sesekali untuk memastikan tidak ada
kejutan, dan juga menjelang akhir proyek Anda untuk memastikan semuanya berjalan dengan
baik saat dipasang di perangkat yang sebenarnya.

1.5 HOLOLENS DAN HARDWARE WINDOWS MIXED REALITY LAINNYA

Bagian ini mencakup beberapa dasar cara kerja HoloLens. Seluruh buku dapat ditulis
tentang keajaiban teknologi HoloLens dan sains di baliknya, tetapi saya cukup mengulasnya
sehingga kita dapat merancang pengalaman aplikasi terbaik untuk headset ini dan headset
Mixed Reality lainnya.

1.6 TRACKING LUAR-DALAM DAN SPATIAL MAPPING

Apa yang membedakan HoloLens dan headset Windows Mixed Reality lainnya dari
headset populer lainnya (saat tulisan ini dibuat) adalah kemampuan untuk melakukan tracking
luar-dalam, yang merupakan kemampuan headset untuk melacak lingkungannya tanpa
memerlukan sensor eksternal. Headset tracking luar-dalam mengharuskan User untuk
mengatur beberapa sensor di sekitar ruangan atau area, yang memungkinkan headset
mengetahui di mana itu saat User bergerak.

Tracking luar-dalam menghindari kebutuhan rumit untuk menyiapkan sensor eksternal
dan dapat bekerja di hampir semua lingkungan. Beberapa headset realitas virtual dasar yang
mungkin pernah Anda dengar (Google Cardboard, Samsung Gear VR) tidak memiliki tracking
posisi, hanya dengan kemampuan untuk "melihat-lihat." Gambar 1-4 menunjukkan diagram
kamera HoloLens, beberapa di antaranya digunakan untuk tracking spasial luar-dalam.

HoloLens memiliki enam kamera pada headset, lima di antaranya digunakan untuk
melacak lingkungannya (empat kamera pelacak lingkungan dan satu kamera kedalaman,
ditambah satu kamera biasa untuk merekam video atau mengambil gambar). HoloLens terus-
menerus melacak lingkungannya dan membangun model 3D dari area tempat ia berada. Ini
disebut Spatial Mapping. Spatial Mapping penting karena beberapa alasan:

e Ini memberitahu HoloLens hologram mana yang harus disembunyikan dari pandangan.
Misalnya, jika Anda menempatkan hologram di lorong Anda dan kemudian berjalan ke
ruangan lain, peta spasial dinding ruangan itu akan mencegah Anda melihat hologram
di lorong Anda. Jika tidak ada peta spasial, Anda akan melihat hologram seolah-olah
terlihat melalui dinding Anda, menyebabkan pengalaman yang tidak realistis.

e Ini memungkinkan User untuk berinteraksi dengan peta spasial—misalnya,
menyematkan item ke dinding Anda, mengizinkan karakter untuk duduk di sofa Anda
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(seperti yang terlihat di aplikasi "Fragmen" Microsoft), atau secara otomatis
mendekorasi lingkungan Anda.

e Ini memungkinkan kegigihan hologram, yang merupakan kemampuan hologram untuk
tetap berada di tempat User meninggalkannya—bahkan setelah mematikan perangkat
Anda. HoloLens Anda akan (luar biasa) dapat mengingat ruang Anda dan memulihkan
hologram apa pun yang telah Anda tempatkan di ruang itu.

Spatial Tracking Cameras

Gambar 1-4. Kamera HoloLens dan fungsinya

Gambar 1-5 mengilustrasikan bagaimana HoloLens menggunakan jaring yang terbuat
dari poligon untuk membuat ulang versi digital dari lingkungan pengguna.

Gambar 1-5. HoloLens menggunakan Spatial Mapping untuk melacak lingkungannya

Pada saat penulisan ini, data spasial yang tersedia di Windows Mixed Reality tidak
termasuk akses mentah ke buffer frame kamera kedalaman melainkan hanya mesh yang
dihasilkan dari data tersebut. Ini berarti akan sulit, jika bukan tidak mungkin, untuk mencegat

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



11

data kedalaman mentah untuk digunakan dalam aplikasi Anda—misalnya, untuk
memprogram gesture atau pengenalan tangan Anda sendiri.

1.7 SOUND SPATIAL

Kita sangat bergantung pada telinga kita untuk secara tepat menemukan objek di
sekitar kita. Dalam konteks Mixed Reality, ini disebut sound spatial. HoloLens memiliki
kemampuan untuk mengirim sound spatial ke telinga User menggunakan pendekatan
pergeseran fase gelombang voice. Ini meningkatkan perasaan tenggelam. User masih dapat
mendengar objek (jika objek tersebut dimaksudkan untuk membuat kebisingan) di sekitarnya,
meskipun mereka tidak dapat melihat objek tersebut. Ini meningkatkan persepsi User
terhadap objek-objek ini dan membuat hologram terasa seperti berada di area pengguna.

Transparan vs. Headset Immersive Beberapa perangkat Windows Mixed Reality seperti
HoloLens menggunakan tampilan transparan yang memungkinkan Anda melihat hologram
yang ditempatkan di dunia nyata Anda. Perangkat lain, seperti headset Windows Mixed
Reality Acer, diblokir, artinya Anda tidak dapat melihat sekeliling Anda. Sebaliknya, headset
ini membenamkan Anda di dunia virtual. Headset imersif masih memiliki tracking luar-dalam,
yang berguna untuk membuat User menyadari dinding atau penghalang lain saat mengenakan
headset. Beberapa headset imersif juga dapat menggunakan Spatial Mapping, memungkinkan
User untuk melihat representasi virtual dari lingkungan mereka, meskipun headset tersebut
belum diumumkan pada saat penulisan ini. Gambar 1-6 menunjukkan beberapa contoh
headset Windows Mixed Reality.

B Windows10

Gambar 1-6. Contoh perangkat Windows Mixed Reality mencakup headset transparan
seperti HoloLens dan headset imersif (sumber: Microsoft)

Semua perangkat yang ada pada tulisan ini memiliki batasan bidang pandang/field-of-
view (FOV), yang berarti Anda tidak dapat melihat hologram di semua penglihatan tepi Anda.
Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-7, batasan FOV HoloLens menyebabkan hologram
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terbatas pada "window" kecil yang dapat digunakan untuk melihatnya. Saat teknologi
tampilan headset meningkat, kita dapat mengharapkan resolusi meningkat dan batasan FOV
berkurang seiring waktu. Keterbatasan FOV di perangkat saat ini berarti Anda harus kreatif
saat mendesain aplikasi Anda se-immersive mungkin. Menggunakan sound spatial adalah
salah satu elemen kunci untuk meningkatkan persepsi User tentang hologram. Isyarat visual
lainnya (seperti panah yang menunjuk ke hologram di luar FOV) juga merupakan strategi untuk
membantu pengguna.

Gambar 1-7. Batasan bidang pandang HoloLens, difoto dari belakang perangkat

1.8 MENGUNDUH DAN MENGINSTAL TOOL SOFTWARE

Bagian ini memandu Penginstall semua software dan alat yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi Windows Mixed Reality. Anda hanya memerlukan dua aplikasi untuk
memulai Pengembangan Mixed Reality: Unity dan Visual Studio. Dalam buku ini, saya
mendefinisikan dan memframe segala sesuatu dalam konteks Pengembangan Mixed Reality.
Namun, kedua aplikasi ini banyak digunakan di industri software dan game dan telah ada
selama bertahun-tahun. Berikut adalah deskripsi singkat masing-masing:

Unity adalah platform software pilihan untuk mengembangkan pengalaman Windows
Mixed Reality. Semua Pengembangan aplikasi Anda terjadi dalam Unity. Di situlah Anda akan
memprogram hologram untuk melakukan sesuatu. Di luar dunia Mixed Reality, Unity banyak
digunakan untuk Pengembangan game. Ini adalah berita bagus karena ini berarti ada
bertahun-tahun tutorial, sumber daya, dan diskusi forum untuk membantu menjawab hampir
semua pertanyaan yang mungkin Anda miliki saat Anda mengembangkan aplikasi Mixed
Reality Anda.

Visual Studio terutama, bertanggung jawab untuk mengedit kode aplikasi Anda dan
juga digunakan untuk menerapkan aplikasi Anda ke headset Mixed Reality untuk pengujian
dan debugging. Menyebarkan berarti menginstal aplikasi ke headset Anda. Ketika aplikasi
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Anda selesai, Anda juga dapat menggunakan Visual Studio untuk menyebarkan aplikasi Anda
ke Windows Store.

Perhatikan bahwa alat yang ditampilkan dalam buku ini diperbarui secara berkala,
sehingga tangkapan layar mungkin tidak terlihat persis seperti versi terbaru aplikasi ini.
Ingatlah hal itu saat Anda mengikuti instruksi.

Selain menginstal Unity dan Visual Studio, Anda juga perlu mengunduh HoloToolkit.
HoloToolkit bukanlah aplikasi melainkan kumpulan Script dan fitur Mixed Reality yang
berguna untuk diimpor ke Unity. Yakinlah, saya memiliki seluruh bab yang didedikasikan untuk
HoloToolkit dan semua yang ditawarkannya.

1.9 MENGINSTAL VISUAL STUDIO

Bagian ini menjelaskan cara mengunduh dan menyiapkan Visual Studio untuk
Pengembangan Mixed Reality. Sampai tulisan ini dibuat, versi yang diperlukan untuk
Pengembangan Mixed Reality adalah Visual Studio 2017 atau Visual Studio 2015 Update 3.
Versi diperbarui secara berkala, tetapi proses Penginstall antar versi akan sangat mirip.

Untuk memeriksa versi terbaru dari Visual Studio untuk Pengembangan Mixed Reality,
gunakan Daftar Periksa Instalasi Microsoft, yang terletak di
https://developer.microsoft.com/en-us/windows/Mixed-Reality/install the tools. Anda

akan melihat tabel, mirip dengan yang ditunjukkan pada Gambar 1-8.

Installation checklist

Download Notes
il

if you choose a cusiom install. ensure that Tools (1.4) and Windows 10 SDK (10.0.10586) is enabled under Universal Windows App
Development Tools node. All editions of Visual Studio 2015 Update 3 are supported. including Community.

HoloLens The emulator aliows you to run apps on Windows Holographic in a virtual machine without a HoloLens. Build 10.0.14393.0 includes
Emulator the latest updates to the Hololens OS. If you have already installed a previous build of the emulator. this build will mstall side-by-side.
(build This package also includes holographic DirectX project templates for Visual Studio. Note: Your system must support Hyper-V for

10.0.14393.0) the Emulator installation to succeed. Please reference the System Requirements section below for the details.

Unity 55 Last known release: 5.5.013 on November 30th. 2016
The Unity enging is an sasy way 1o get started building a halographic app
Vufona Last known release: 6.1 ssued November 16th, 2016

Vuforia enables you to create holographic apps that can recognize specific things in the environment and attach experiences to them.
Review the getting started guide 16 leam how &asy it is 16 extend the capabilities of your holographic apps with the Vuforia Engine.

You can get a free development license at developervuforniacom.

Gambar 1-8. Pastikan untuk memeriksa daftar periksa instalasi Microsoft untuk versi alat
terbaru yang akan diinstal. Untuk mengunduh Visual Studio, klik judul yang sesuai
(dilingkari).

Anda juga dapat mengunduh Visual Studio dari https://developer.microsoft.com/en-

us/windows/downloads. Jika Anda belum memiliki langganan Visual Studio, Anda dapat

mengunduh versi gratis Visual Studio, yang juga dikenal sebagai Komunitas Visual Studio.
Gambar 1-9 menunjukkan tampilan tombol download.
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2" Downicadsandtoolsfc X =+ =
& » O developer microsofteom/en-us/windows/downios m s
Visual Studio 2015 with Update 3

o
X

+ The latest version of Visual Studio, released August 2016
* The latest Windows Standalone SDK (version 10.0.14393.0)

» Templates for Universal Windows Platform (UWP) apps for
tablet, phone, PC, Windows loT, or Xbox

+ Templates for Windows desktop applications

* Windows 10 Mobile emulators

Visual Studio Community Visual Studio Professional Visual Studio Enterprise
Free, fully-featured IDE for students, open- Professional developer tools, services, and End-t0-end solution to meet demanding
source projects, and individual developers. subscription benefits for small teams, quality and scale needs for teams of all

sizes.

Gambar 1-9. Klik tombol "Unduh gratis" untuk Komunitas Visual Studio untuk memulai

unduhan Anda

Simpan Installer Visual Studio ke lokasi pilihan Anda. Setelah pengunduhan selesai,
Anda dapat menjalankan Installer Visual Studio untuk memulai proses Penginstall. Gambar 1-
10 dan 1-11 menunjukkan bagaimana menyimpan dan menjalankan Installer muncul di
browser Microsoft Edge.

&% Downicadsandtooisfe X + - o x
& O microsoft.com ey = :,. @
= ' Microsoft Technologies Documentation Resources ( Sariin

Windows Dev Center Explore Downloads Samples Support

Thank you for downloading Visual Studio

itf
8% Microsoft

An Introductic
Universal Win

Dl _a.C

: b h i o s o
What do you want to do with VSToolsForWindows 1C.exe (212 KB)? c S e
From: download microsoft.com

Gambar 1-10. Simpan Installer Visual Studio ke PC Anda
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2° Downicadsandloolsfc X = -

Downloads Sample Dashboard

Thank you for downloading Visual Studio

BE Microsoft

An Introductic

Universal Win
Dlatfarm

VSToolsForWindows 1Cexe finished downloading Open folder View downloads

Gambar 1-11. Setelah Installer disimpan ke PC Anda, jalankan Installer

Saat Anda meluncurkan Installer Visual Studio, Anda akan menemukan beberapa detik
inisialisasi diikuti dengan opsi untuk memilih fitur, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-
12a (untuk Visual Studio 2017) dan Gambar 1-12b (untuk Visual Studio 2015). Meskipun Visual
Studio 2017 adalah edisi terbaru pada tulisan ini, saya menampilkan kedua edisi Visual Studio
di sini karena keduanya saat ini didukung untuk Pengembangan Windows Mixed Reality, dan
ada beberapa laporan masalah kompatibilitas dan stabilitas dengan Visual Studio 2017,
menyebabkan beberapa developer untuk tetap pada edisi 2015.

e
_ = e

=

CE e

e

e — @

Gambar 1-12a. Untuk Visual Studio 2017, pastikan Anda memilih "Universal Windows
Platform development" dan "Game development with Unity"
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oq Visual Studio

Community 2015

[3rd Party]

Gambar 1-12b. Untuk Visual Studio 2015 Update 3, pastikan untuk mengaktifkan Tools (versi
dengan angka tertinggi) dan semua opsi Windows 10 SDK

Dalam daftar fitur Visual Studio 2017, pastikan untuk memilih kotak centang "Universal
Windows Platform development". Pilih juga kotak centang "Game development with Unity".
Anda dapat membatalkan pilihan pada kotak centang Editor Unity di panel kanan karena Anda
akan menginstal versi Unity terbaru nanti di Bab ini. Klik Next atau Install setelah membuat
pilihan yang sesuai.

Dalam daftar fitur Visual Studio 2015, pastikan untuk memilih kotak centang Alat di
bawah kategori Alat Pengembangan Aplikasi Windows Universal, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 1-12b. Versi alat terbaru pada tulisan ini adalah 1.4.1. Anda mungkin melihat
versi yang lebih tinggi tersedia. Pastikan untuk merujuk ke daftar periksa instalasi Microsoft
(disebutkan sebelumnya) untuk versi alat yang sesuai untuk dipilih. Pilih juga versi terbaru
Windows 10 SDK atau versi yang direkomendasikan dari daftar periksa instalasi Microsoft. Klik
Next setelah membuat pilihan yang sesuai. Jika Anda tidak sengaja menghilangkan pilihan
penting, Anda selalu dapat meluncurkan ulang Installer Visual Studio dan menginstal fitur yang
hilang di lain waktu.
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Dq Seart Page - Microsoft Visual Studio Yn £ k trle P =« O X
Fle Edt View Detug Team Tools Tet Anshyze Window Help SeanOng -~ E
B-Lad9-C- b dmach - 3
Bl StartPage = X ~ | Solution Explorer * 3 X
A »
Visual Studio Get started with Windows app development
Quick Starts
E‘l‘ X » Windows app? O eips you rge!
2 sng - he language
< (=
4 rf: 3 des g e ot g nes, tempiytes and o

Output -4 x

Show output from:  Genera! - EN
Ne were unable to auvtometically populate your Visual Stugio Team Services accounts. -

The following error was encountered: TF4QOS13: Resource rot availadle for aronymous access. Client suthentication requ

»

[ Output B Tean..  Class.

Gambar 1-13. Anda dapat secara opsional memuverifikasi bahwa Visual Studio diinstal
dengan benar dengan meluncurkannya setelah penyiapan selesai

Setelah meng-Klik Next sekali lagi untuk mengonfirmasi pilihan Anda, Visual Studio
akan mulai mengunduh dan menginstal fitur yang Anda pilih. Visual Studio adalah aplikasi yang
sangat besar dan dapat memakan waktu beberapa jam untuk mengunduh dan menginstal,
tergantung pada koneksi Internet Anda, jadi bersiaplah untuk proses instalasi yang memakan
waktu cukup lama. Setelah Penginstall selesai, Anda mungkin diminta untuk me-restart PC
Anda. Setelah memulai ulang, Anda dapat memverifikasi bahwa Penginstall berhasil
diselesaikan dengan membuka Visual Studio. Saat pertama kali membuka Visual Studio,
tampilannya akan mirip dengan halaman selamat datang yang ditunjukkan pada Gambar 1-13,
bergantung pada edisi Visual Studio Anda.

Selamat! Anda telah berhasil menginstal Visual Studio. Anda tidak perlu melakukan
apa pun dengan Visual Studio untuk saat ini. Kemudian, ketika kita menerapkan aplikasi ke
HoloLens kita melalui Visual Studio, kita akan melalui proses pemasangan awal. Jika Anda
belum melakukannya, Anda mungkin perlu masuk ke Visual Studio dengan akun Microsoft
Anda. Visual Studio juga dapat menerapkan lisensi ke akun Anda untuk menggunakan Visual
Studio. Selanjutnya, kita akan menginstal Unity.
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Installation checklist

Download Notes
and Install

Visuzl Studio | i you choose a custom install. ensure that Teols (1.4) and Windows 10 SDK (10.0.10586) is enabled under Universal Windows App
2075 Update | Development Tools node. All editions of Visual Studio 2015 Update 3 are supported. including Community.
3

Halolens The emulator allows you to run apps on Windows Haolegraphic in a virtual maching without a HoloLens. Build 10.0.14393.0 includes
Emulator the latest updates to the Hololens OS. if you have already installed a previous build of the emulator, this build will install side-by-side.
(build This package also includes holographic DirectX project templates for Visual Studio. Note: Your system must support Hyper-V for

0 QU | the Emulator installation to succeed. Please reference the System Requirements section below for the details.

Last known release: 5.5.0f3 on November 30th. 2016
The Unity engine is an easy way to get started building a holographic app

Vuicna Last known release: 6.1 issued November 15th. 2016

Vuforia enables you to create holographic apps that can recognize specific things in the environment and attach experiences 1o them.
Review the getting started guide to learn how easy it is to extend the capabilities of your holographic apps with the Vuferia Engine.
You can get a free development icense at developervuforia.com.

Gambar 1-14. Pastikan untuk memeriksa daftar periksa instalasi Microsoft untuk versi alat
terbaru yang akan diinstal. Untuk mengunduh Unity, klik judul yang sesuai (dilingkari).

1.10 MENGINSTAL UNITY

Bagian ini menjelaskan cara mengunduh dan menyiapkan Pengembangan Unity untuk
Mixed Reality. Pada tulisan ini, versi yang dibutuhkan untuk Pengembangan Mixed Reality
adalah Unity 5.5. Versi diperbarui secara berkala, tetapi proses Penginstall akan sangat mirip
ditiap versi.

B umity - Download X =N L)

& O |8 scomyeom *l =14 O

DOWRIGSI ity

Let's get you started! Download Unity and start creating today.

System Requirements *

Gambar 1-15. download Unity versi terbaru dari situs web Unity

Untuk memeriksa versi terbaru Pengembangan Unity for Mixed Reality, gunakan
daftar periksa instalasi Microsoft, yang terletak di https://developer.microsoft.com/en-
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us/windows/Mixed-Reality/install the tools. Anda akan melihat tabel, mirip dengan yang
ditunjukkan pada Gambar 1-14.
Anda juga dapat mengunduh Unity dari https://store.unity.com/download. Setelah

Anda masuk di halaman unduhan Unity, Anda akan melihat tombol download yang mirip
dengan yang ditunjukkan pada Gambar 1-15. Simpan Installer ke PC Anda (Gambar 1-16) dan
jalankan Installer setelah pengunduhan selesai (Gambar 1-17).

B unsty - Thank youtord X 4 -

Thank ORNGIRF D\ nlQading
Unity

What do you want to do with UnityDownloadAssistam-5.5.11.exe (715
o =D
From: netstorage.unity3d.com

Gambar 1-16. Simpan Installer ke PC Anda

BB unity - Thankyoufor e X o - (a] x

& O |8 unity.com | =2 O

Thank/OENGRF O\ nlQading

Unity

UnityDownloadAssistant-5.5. 111.exe finished downioading Open foider View downloads

Gambar 1-17. Setelah unduhan selesai, jalankan Installer Unity
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Setelah meluncurkan Installer Unity, Anda akan disambut dengan Download Assistant,
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-18. Klik Next untuk memulai proses instalasi.

Unity 5.5.1f1 Download Assistant

This assistant will guide you through downloading and
instaling Unity.

Please make sure you stay connected to the Internet during
the installaton process, as Unity components will need to be
downloaded.

Click Next to continue.

=) E==

Gambar 1-18. Luncurkan Installer Unity dan Klik Next

€0 Unity 5.5.1f1 Download Assistant — X
License Agreement
Please review and accept the license terms before downloading and instaling Unity. Q

UNITY TERMS OF SERVICE A
Last updated: June 28, 2016

Unity Technologies ApS (“Unity”, “our” or “we
games and interactive content (the “Software
Anaivtics ("Developer Services")), and vanous U 2 i
S and and the Made with Unity Platform ("Communities provided
through or in connection with our website, acce
Site"). Except to the exent you and Unity have

nent governing your use of the Software an

s o B e
these terms and conditions exclusively
~Nea

overn your

= yare DNeawslnner Senares Coammunitiee and

(']

FA1 ackept the terms of the License Agreement

<Bodt< Next > Cancel

Gambar 1-19. Baca dan terima Perjanjian Lisensi Unity dan Klik Next untuk melanjutkan
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Pada halaman berikutnya, Installer Unity akan menunjukkan kepada Anda Perjanjian
Lisensi. Jika Anda menerima persyaratan perjanjian, centang kotak dan Klik Next, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 1-19.

Pada layar berikutnya, pilih edisi 64-bit atau edisi 32-bit dan Klik Next untuk
melanjutkan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-20. Secara umum, Anda dapat memilih
32-bit atau 64bit tanpa perbedaan mencolok. Jika Anda memiliki sistem operasi 64-bit,
menjalankan Unity edisi 64-bit akan memberi Anda akses yang lebih besar ke RAM, dan
karenanya memungkinkan kinerja yang lebih baik saat mengedit scene yang sangat besar.
Namun, untuk HoloLens, kecil kemungkinan Anda akan mengembangkan scene yang sangat
besar. Edisi 32-bit mungkin memiliki kompatibilitas yang lebih baik dengan beberapa plugin
pihak ketiga, jika Anda memutuskan untuk menginstal plugin.

€0 Unity 5.5.1f1 Download Assistant — X
Select which architecture do you want to install
Only one architecture can be installed at a time. Q

(®) 64 bit (Required for Gaming Consoles Support)

O 32bit

< ([Chext> D[ conce

| —

Gambar 1-20. Pilih 32-bit atau 64-bit dan Klik Next untuk melanjutkan

Di layar berikutnya, Anda akan disajikan dengan beberapa opsi untuk dipilih. Anda hanya perlu
memilih dua opsi tambahan di luar pilihan default:

e Windows Store .NET Scripting Backend

e Backend Scripting IL2CPP Windows Store
Pastikan Microsoft Visual Studio Tools for Unity juga dicentang (seharusnya sudah dicentang
secara default). Lihat Gambar 1-21 untuk semua item yang perlu diperiksa sebelum
melanjutkan. Klik Next untuk melanjutkan.
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X

€0 Unity 5.5.1f1 Download Assistant -

Choose Components
Choose which Unity components you want to download and instal. Q

| [¥] Unty 5.5.11 A~ _
‘Docu'nerlwon LAk piacn ]
[v] Standard Assets

[] Example Project

[] Microsoft Visual Studio Tools for Unity
[] Android Build Support

| [0S Buid Suppont
‘DWOS&detwoﬁ

[[] Uinuax Buid Support

| Windows Store NET Scrpting Backe
] Windows Store IL2CPP W

| = o

< > Install space required: 3. 4GB

e
<Badt Cancel
e

Gambar 1-21. Pastikan untuk memilih komponen yang diperlukan yang ditunjukkan pada
gambar ini. Klik Next untuk melanjutkan.

€0 Unity 5.5.1f1 Download Assistant -

Downloading and Installing
Please wait while Unity is being downloaded and installed. Q

Downloading Unity S.5. 1f1

Show details
292648 (7%) of 439921kB @ 3251.5kB/s (2 minutes remaining)
Cancel
f ad A
< Back Next > Cancel

Gambar 1-22. Pengunduhan dan pemasangan komponen Unity mungkin memakan waktu

lama
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Gambar 1-23. Masuk ke akun Unity Anda yang sudah ada atau buat yang baru jika Anda
tidak memiliki

Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-22, Unity akan mulai mendownload dan
menginstal komponen yang dipilih. Ini mungkin memakan waktu beberapa jam, tergantung
pada kecepatan koneksi Internet Anda. Bersiaplah untuk menunggu lama. Setelah instalasi
selesai, klik tombol Finish.

Anda sekarang telah menginstal Unity di PC Anda. Sebelum menggunakan Unity, Anda
akan diminta untuk membuat akun Unity (jika Anda belum memilikinya). Jika Anda perlu
membuat akun Unity baru, klik link biru “buat satu” seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-
23. Browser web Anda akan membuka halaman tempat Anda dapat mendaftar untuk akun
Unity baru, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-24.
akun

1.11 MENGUNDUH HOLOTOOLKIT
Bagian ini memandu Anda mengunduh HoloToolkit, yang bukan merupakan program
melainkan kumpulan Script dan fitur yang berguna untuk diimpor ke Unity. Untuk mengunduh
paket HoloToolkit Unity, buka https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity/releases.
Perhatikan bahwa sebenarnya ada dua repositori Holotoolkit online. yang pertama

disebut Holotoolkit, dan yang kedua disebut Holotoolkit-Unity. Anda bisa mendapatkannya di
tautan berikut:

e Holotoolkit: https://github.com/Microsoft/HoloToolkit

e Holotoolkit-Unity: https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity
repositori Holotoolkit-Unity berisi komponen khusus Unity dan akan menjadi fokus kita di

seluruh buku ini. Holotoolkit "biasa" adalah versi umum dari Holotoolkit untuk developer yang
menggunakan platform lain untuk Pengembangan. Ini berisi kode dasar C++ inti yang banyak
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dari fitur Holotoolkit-Unity dibangun di atas atau hanya pembungkus. di seluruh buku ini, saya
menyebut Holotoolkit-Unity hanya sebagai Holotoolkit.

Pastikan Anda mengunduh rilisan terbaru HoloToolkit, biasanya terletak di dekat
bagian atas halaman. Pastikan versi HoloToolkit yang Anda download kompatibel dengan versi
Unity yang Anda download. Biasanya, kompatibilitas diumumkan dalam judul versi
HoloToolkit, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1-25. Untuk mendownload paket
HoloToolkit Unity, klik link download yang berekstensi .unitypackage. Misalnya, pada Gambar
1-25, link download yang sesuai (dilingkari) bernama HoloToolkit-Unityv1.5.5.0.unitypackge.

& unity

o - e r

Battery

)
e

Gambar 1-24. Unity akan membuka halaman web tempat Anda dapat mendaftar untuk akun
Unity baru

Simpan HoloToolkit ke PC Anda. Kita akan mengimpor paket ini ke Unity nanti.

1.12 RINGKASAN

Sekarang Anda memiliki semua yang Anda butuhkan untuk memulai Pengembangan
Mixed Reality! Di bab-bab selanjutnya, kita akan mempelajari beberapa dasar Unity, membuat
aplikasi Mixed Reality pertama kita, dan kemudian mulai menyelami detail membuat
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pengalaman Mixed Reality yang menakjubkan. Mari kita rekap apa yang telah Anda pelajari
dalam bab ini:
e Spesifikasi hardware PC yang direkomendasikan untuk mengembangkan pengalaman
Mixed Reality.
e Kita berbicara tentang berbagai cara untuk menguji aplikasi Mixed Reality Anda,
termasuk menggunakan headset dan emulasi.
e Kita mengambil tur hardware singkat dari HoloLens dan headset Windows Mixed
Reality lainnya, dan apa yang membuatnya unik.
e Akhirnya, kita melewati petunjuk Penginstall langkah demi langkah untuk Visual Studio,
Unity, dan HoloToolkit.

HoloToolkit-Unity Compatible with Unity
Engine 5.5.0f3+

Downloads

Gambar 1-25. Jelajahi halaman unduhan HoloToolkit dan download Paket Unity HoloToolkit,
yang dilingkari di sini
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BAB 2
KURSUS UNITY CRASH

Dalam bab ini, kita akan menyelami dunia Unity, platform software pilihan untuk
mengembangkan aplikasi Mixed Reality. Jika Anda ingin menguasai Pengembangan Mixed
Reality, Anda harus menguasai Unity terlebih dahulu. Kita akan melakukan tur Unity dan
memahami untuk apa Unity digunakan. Saya juga akan memandu Anda dalam membangun
aplikasi Unity pertama Anda.

2.1  APAITU UNITY?

Sebelum kita mulai, Anda mungkin bertanya-tanya apa itu Unity dan bagaimana orang
menggunakannya. Unity adalah program yang kuat untuk membangun game dan aplikasi 2D
dan 3D. Ini sangat populer di kalangan developer game, terutama developer game seluler.
Pada Q3 2016, lebih dari 5 miliar game Unity telah diunduh. Unity juga mendukung berbagai
platform. Beberapa contoh termasuk iOS, Android, PlayStation, Nintendo, Xbox One,
Windows, Mac, HoloLens, Oculus, dan banyak lagi. Alur kerja Mixed Reality yang sangat
mendasar di Unity terlihat seperti ini:

e Impor objek 3D Anda dan item lainnya (disebut aset) ke Unity.

e Program bagaimana Anda akan berinteraksi dengan objek dan bagaimana objek akan

berinteraksi dengan Anda, objek lain, dan dunia.

e Uji aplikasi Anda.

e Ekspor aplikasi Anda sehingga Anda dapat menginstalnya di perangkat Anda.
Unity adalah platform yang sangat besar dan bernuansa. Dalam buku ini, kita hanya akan
membahas bagian-bagian penting dari Unity yang dibutuhkan untuk Pengembangan Mixed
Reality. Saat Anda terus berkembang sebagai developer Windows Mixed Reality, Anda akan
menginvestasikan banyak waktu Anda untuk menguasai Unity dan pemrograman untuk Unity.

2.2 TINGKAT UNITY GRATIS VS. BERBAYAR
Beberapa tingkatan harga Unity tersedia untuk Developer. Sebagian besar individu
yang ingin mempelajari Unity dapat memulai dengan akun pribadi (gratis). Namun, ada
batasan dan manfaat yang harus diperhatikan untuk berbagai tingkat harga. Tabel 2-1
menjelaskan tingkatan ini.
Tabel 2-1. Tingkatan Harga Unity

Tingkat Harga Larangan dan Manfaat

Unity personal (Gratis) Anda hanya dapat menggunakan tingkat ini jika
perusahaan Anda menghasilkan kurang dari IDR150K
per tahun (termasuk pendanaan investor).

Aplikasi Anda dipaksa untuk memiliki logo Unity saat
diluncurkan (layar pembuka).
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Unity Plus (IDR 700K/orang per | Anda hanya dapat menggunakan tingkat ini jika
bulan) perusahaan Anda menghasilkan kurang dari IDR700K
per tahun (termasuk pendanaan investor).

Anda dapat menggunakan layar splash khusus (atau
tidak sama sekali).

Layanan Plus tambahan

Unity Pro (IDR 1.750K/ orang per | Tidak ada batasan pendapatan/penemuan.

bulan) Anda dapat menggunakan layar splash khusus (atau
tidak sama sekali).

Layanan Pro tambahan.

2.3  APLIKASI UNITY PERTAMA ANDA

Di bagian ini, kita akan membangun aplikasi Unity pertama KITA—sebuah game untuk
mengontrol bola yang menggelinding dengan keyboard Anda. Saat kita berjalan melalui
pembuatan aplikasi Unity pertama Anda, Anda juga akan terbiasa dengan beberapa
komponen Unity dasar dan belajar tentang antarmuka Unity. Karena tutorial ini dimaksudkan
untuk membiasakan Anda dengan Unity, kita belum akan membuat aplikasi Mixed Reality (kita
akan melakukannya di bab berikutnya). Sebelum kita mulai, pastikan Anda telah menginstal
Unity dan mengatur akun unity Anda sesuai petunjuk di Bab 14.

Tip tutorial Unity dasar ini dikenal sebagai tutorial roll-a-Ball. direkomendasikan untuk
semua pemula Unity. selain mengikuti di dalam buku ini, Anda juga dapat mengakses video
tutorial ini di link berikut. Untuk User yang baru mengenal Unity dan Pengembangan aplikasi
3D, saya sarankan untuk menyelesaikan tutorial lengkapnya:
https://unity3d.com/learn/tutorials/projects/roll-ball-tutorial.

Langkah 1: Buat Proyek Persatuan Baru

Setiap proyek Unity (dan Mixed Reality) dimulai dengan membuat Proyek Unity baru.
Untuk memulai new project, luncurkan Unity dan pilih lkon NEW seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 2-1. Jika Anda belum melakukannya, Anda mungkin perlu memasukkan
informasi akun Anda (dibuat di Bab 14) sebelum melihat layar yang ditunjukkan pada Gambar
2-1.
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€ Uny 5511 X

On Disk

Gambar 2-1. Klik lkon NEW untuk memulai proyek Unity baru

Atau, jika Anda sudah berada dalam project Unity, Anda dapat membuat project baru
dengan membuka File - New Project, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-2. Unity
kemudian akan membuka window pop-up di mana Anda dapat mengatur new project Anda.
Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-3, beri nama new project Anda. Saya memilih
FirstApp. Jika mau, Anda juga dapat memilih lokasi lain untuk menyimpan proyek Anda. Proyek
seharusnya sudah menjadi proyek 3D, tetapi jika tidak, pastikan untuk memilih tombol opsi
3D. Setelah selesai, klik tombol Finishkan Proyek.

< Unity 5.5.1f1 Personal (64bit) - Untitled - FirstApp - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>

| File Edit Assets GameObject Component Window Help

New Scene Ctri+N
Open Scene Ctri+O # Scene € Car
e Scanas CtrleS =g Shaded =120 | ¥* |
Save Scene as... Ctri+Shift+S
New Project...
pen
Save Project
Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build & Run Ctri+B
Bxit

Gambar 2-2. Anda juga dapat memulai proyek Unity baru dengan membuka File > New
project
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'@ Unity 5511 x |

ON @ Enable Unity Analytics (3
C\Users\Sean\Desktop\Test Unity

meong

Gambar 2-3. Beri tahu Unity tentang new project Anda. Pastikan untuk memilih 3D dan beri
nama new project Anda.

Peringatan selalu usahakan untuk tidak menyimpan proyek Unity Anda di kartu SD atau kartu
MicroSD dan Flashdisk. Visual studio tidak akan dapat membangun proyek Anda dengan benar
jika menggunakan kartu SD, karena bug yang tidak diketahui. Anda dapat menyimpan proyek
Unity Anda di hard drive eksternal.

Sekarang Anda akan melihat proyek kosong baru—sesuatu yang mirip dengan Gambar
2-4. Ini disebut Unity Editor dan di situlah sebagian besar pengeditan proyek Anda akan
dilakukan. Gambar 2-4 juga memberikan deskripsi singkat untuk panel penting yang terdapat
dalam editor.

Panel Inspector yang
yang memungkinkan
Anda dapat menam
bahkan dan memo
difikasi (setting, script,
texture, dan lain se -
bagainya unutk setiap
obyek pada Scene Anda.
Panel scene memung
kinkan Anda dapat
memodifikasi obyek
pada scene Anda

Hirarki inir gkinkan Anda
dapat mengorganisir scene dan
obyek Anda dalam Scene

Panel proyck memperlihatkan
semua jenis file ; Obyek 3D,
gambar, video, scrip, resource
dan lain sebagainya

Gambar 2-4. Window Unity Editor berisi beberapa panel penting. Di sinilah sebagian besar
pengeditan proyek Unity terjadi.
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€€ Unity 5.5.111 Personal (64bit) - Untitled - FirstApp - PC, Mac & Linux Standalone™ <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

New Scene Ctri+N
Open Scene Ctri« O
Save Scenes CrleS
Save Scene as.. CtrieShift-S
Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctri=Shift-8
Buwild & Run Ctri«B
Ext

Gambar 2-5. Save scene Anda sebelum mengeditnya

Di panel Scene, Anda akan melihat sesuatu yang menyerupai langit biru dan tanah
berwarna cokelat atau abu-abu. Ini adalah scene kosong Anda. Saat ini, itu hanya berisi
beberapa cahaya (ikon matahari) untuk menerangi pemandangan dan kamera tempat Anda
melihat dunia saat mengoperasikan game (ikon kamera).

Langkah 2: Save scene Anda

Sebelum kita mulai mengedit scene kosong ini, mari kita save scenenya. Pergi ke File
- Save scene. Gambar 2-4 menunjukkan tempat untuk menemukan opsi Save scene. Sebuah
kotak dialog akan muncul, memungkinkan Anda untuk menamai scene Anda dan memilih
lokasi untuk menyimpannya. Beri nama scene Anda MiniGame dan jangan ragu untuk
menggunakan lokasi default. Anda dapat memberi nama scene Anda dengan nama apa pun,
tetapi saya sarankan menggunakan nama yang sama dengan yang saya gunakan sehingga akan
lebih mudah bagi Anda untuk mengikuti sepanjang tutorial ini.

v € MiniGame

Main Camera
Directional Light

Gambar 2-6. Scene baru Anda harus memiliki dua objek default di bawahnya di panel Hirarki
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File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create Empty Ctri+Shift+-N
Create Empty Child Alt-Shift+N o

3D Object > Cube 2D
2D Object > Sphere

Light > Capsule

Audio > Cylinder

Ul > Plane

Particle System Quad

Camera Ragdoll...

Center On Children

Terrain
Make Parent Tree
Clear Parent Wind Zone

Apply Changes To Prefab 3D Text

Break Prefab Instance

Set as first sibling Ctri+=
Set as last sibling Ctri+-
Move To View Ctri+- Alt+F
Align With View Ctri+Shift+F

Align View to Selected

Toggle Active State Alt+Shift- A

Gambar 2-7. Buat Plane baru untuk tanah

Scene sekarang disimpan sebagai MiniGame Unity di folder aset Anda. Di panel
Hierarchy Anda, Anda sekarang akan muncul scene Anda bernama MiniGame dengan dua
objek di bawahnya (Kamera Utama dan Cahaya Arah).

Langkah 3: Buat Ground Plane

Sekarang kita bisa mulai membangun scene game kita. Pertama, kita perlu membuat
bidang dasar agar bola bisa menggelinding. Klik scene MiniGame di Hierarchy sehingga disorot
(untuk memastikan bahwa Anda tidak menyorot Kamera Utama atau Lampu Arah). Pergi ke
GameObject - 3D Object = Plane. Lihat Gambar 2-7 untuk mengetahui tempat mengakses
objek Plane.

Objek Plane yang baru saja Anda buat akan muncul di panel scene Anda sebagai bidang
putih di tanah. Ini juga akan muncul di panel Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 2-8. Objek dalam Hirarki disebut sebagai objek game.
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Gambar 2-8. llustrasi seperti apa objek Plane setelah dibuat

Langkah 4: Rename Plane Anda

Mari kita rename objek game Plane kita menjadi Ground. Untuk melakukan ini, sorot
(klik) objek game Plane di Hierarchy sekali. Setelah menunggu satu detik, klik lagi objek game
Plane. Anda sekarang dapat mengedit nama objek game. Anda juga dapat mengganti nama
objek dengan mengklik kanan dan memilih Ganti Nama. Ubah namanya menjadi Ground,
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-9.

Gambar 2-9. Ganti nama objek game Plane menjadi Ground
Langkah 5: Reset Posisi Ground Plane
Selanjutnya, mari kita reset posisi objek game Ground kita ke 0,0,0. Di panel Inspector,
klik ikon roda gigi untuk elemen Transform. Setelah menu konteks terbuka, pilih Reset, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 2-10.
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© Inspector | Services 2 v
3 i Ground ] Static »
Tag | Untagged ¢ Layer | Default 2)
¥ .~ Transform . @
Position X 0.
Rotation x'0o
Scale XT Move to Front
\ 40 Plane (Mesh Filter) Move to Back
Mesh @ Pl Copy Component
v . & Mesh Collider Paste Con nent As Ne
Convex LJ i =
Paste Component Value
Inflate Mesh
Skin Width 0.01 Reset Position
Is Trigger Reset Rotation
Material Non: Reset Scale
Mesh W Plame <

Gambar 2-10. Atur ulang posisi objek game Ground

Langkah 6: Perbesar ke Ground Plane Anda
Di Hierarchy, pilih objek Ground game dan tekan F pada keyboard Anda. Melakukan ini
akan mengaktifkan perintah Frame Selected, yang menyebabkan window scene memperbesar
atau memperkecil sehingga objek game yang Anda pilih memenuhi window scene Anda.
Tip jika Anda tidak dapat menemukan objek Anda dalam scene, cukup pilih nama objek game
dalam hierarki dan ketik F untuk memperbesar objek Anda secara otomatis. perintah ini juga
berguna untuk memperbesar dengan cepat ke objek yang sangat besar atau sangat kecil
dalam pemandangan Anda.
Langkah 7: Skalakan Ground Plane Anda
Selanjutnya, kita akan belajar cara resize objek game dengan resize bidang Ground.
Resize suatu objek berarti mengubah ukurannya. Ada beberapa cara berbeda untuk resize
objek game. Saya telah mencantumkan beberapa metode umum di bawah ini, dan Gambar 2-
11 mengilustrasikan tempat untuk menemukan perintah penskalaan ini:
e Tekan ikon Scale lalu klik dan seret salah satu sumbu berwarna pada objek game.
Menyeret Scale sumbu merah dalam arah-X, hijau untuk arah-Y, dan biru untuk arah-
Z
e Tekan R pada keyboard Anda sebagai jalan pintas untuk menekan ikon skala.
o Klik dan seret judul X, Y, atau Z dari bidang Skala.
e Ketik langsung Scale pilihan Anda di bidang Skala.
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untuk di Scale

Klik dan drag warna pegangan sumbu

Klik dan Drag Scale (X, Y,
atau 7) untuk di Scale

Ketik nilai untuk Scalling

Gambar 2-11. Ada banyak cara untuk resize objek game Anda

Scale objek Anda sehingga sumbu X, Y, dan Z semuanya diatur ke Scale 1.

€0 Unity 5.5.1¢1 Personal (64bit) - MiniGame.unity - FirstApp - PC, Mac & Linux Standalone® <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create Empty
Create Empty Child
3D Object

2D Object

Light

Audio

ul

Particle System

Camera
Center On Children

Make Parent
Clear Parent
Apply Changes To Prefab

Break Prefab Instance

Set as first sibling

Set as last sibling
Move To View

Align With View

Align View to Selected

Toggle Active State

Ctrl+Shift+N
Alt+Shift+N

Ctris=
Ctrie-

Ctri« Alt+F
Ctri+Shift+F

Alt+Shift+ A

Plane

Gambar 2-12. Buat objek game Sphere untuk bola Anda
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Langkah 8: Buat Bola

Ingat, kita sedang membuat game bernama Roll-A-Ball. Anda akan mengontrol bola
yang menggelinding di permukaan yang datar. Untuk membuat bola, kita perlu menambahkan
bola ke scene kita. Menambahkan bola mirip dengan menambahkan bidang. Klik scene kita,
MiniGame (untuk memastikan kita tidak memilih objek game lain), lalu pergi ke GameObject
- 3D Object - Sphere. Gambar 2-12 mengilustrasikan tempat untuk menemukan perintah
ini.
Langkah 9: Ganti Nama Bola Anda

Ganti nama bola Anda dengan memilih objek permainan Sphere di Hierarchy dan klik
lagi setelah satu detik, sama seperti Anda mengganti nama Plane Anda di Langkah 4. Beri nama
Sphere Anda Player.
Langkah 10: Atur Ulang Posisi Bola

Selanjutnya, mari kita reset posisi objek game Player kita (bola kita) menjadi 0,0,0. Di
panel Inspector, klik ikon roda gigi untuk elemen Transform. Setelah menu konteks terbuka,
pilih Reset, seperti yang kita lakukan pada Langkah 5 (lihat Gambar 2-10.)
Langkah 11: Perbesar ke Bola Anda

Dalam Hirarki, pilih objek permainan Pemain dan tekan F pada keyboard Anda untuk
memperbesar atau memperkecil sehingga bola memenuhi window scene Anda.
Langkah 12: Naikkan Posisi Bola

Seperti yang Anda lihat di scene, bola setengah jalan ke bidang Ground. Memindahkan
posisi objek game mirip dengan resizenya (lihat Langkah 7). Gambar 2-13 menunjukkan
beberapa opsi untuk memindahkan posisi objek. Naikkan objek game Player hingga 0,5 unit.
Setelah melakukannya, bola akan berhenti sempurna di permukaan Ground plane, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 2-13.

Ikon MOVE. Anda juga dapat me Klik dan drag pegangan sumbu war Klik dan drag judul po Ketik nilai untuk
ngetik "W” untuk mode move na untuk memindah objek sisi (X, Y, atau Z) untuk memposisikan obyek
L memposisikan obyek
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Gambar 2-13. Ada berbagai cara untuk memposisikan objek game di dalam Unity

Langkah 13: Warnai Ground Blue
Sejauh ini, Anda telah membuat bidang dasar dan bola. Warna default objek yang Anda
buat adalah putih. Mari kita ubah beberapa warna sehingga kita dapat membedakan dengan

lebih baik antara bola Player dan bidang Ground. Di dalam Unity, ada banyak opsi untuk
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memodifikasi tampilan objek Anda. Ada dunia tekstur, material, dan shader yang rumit. Bab
ini tidak akan membahas ini.

Untuk saat ini, mari kita terapkan material sederhana pada bidang Ground kita.
Pertama, mari buat folder untuk mengatur materi kita. Itu selalu merupakan praktik yang baik
untuk menjaga file proyek Anda tetap teratur, yang akan membantu menghindari
kebingungan dan mempercepat pekerjaan Pengembangan, terutama dalam proyek yang
sangat besar dan kompleks. Untuk membuat folder, klik daftar tarik-turun Buat di panel
Proyek dan pilih Folder, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-14.

Assets

Gambar 2-14. Membuat folder baru di Unity

Setelah folder dibuat, ganti nama folder menjadi Materials, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 2-15.

Assets

Gambar 2-15. Setelah mengganti nama, Anda sekarang akan memiliki folder Material di

daftar proyek Anda
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Selanjutnya kita akan membuat materinya. Pilih folder Material yang baru saja Anda
buat sehingga disorot. Menggunakan menu tarik-turun Buat yang sama dengan yang Anda
gunakan untuk membuat folder bahan, buat bahan baru, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 2-16. Materi baru yang Anda buat sekarang harus berada di dalam folder Material
(karena folder Material dipilih saat Anda membuat materi baru). Ubah nama Material menjadi
Background dengan cara yang sama seperti Anda menamai item lain selama tutorial ini.

O console |
C# Script
¥ . Favorites Javascript
L All Materials Shader ,
L All Models Testing »
L All Prefabs o
(‘21 All Scnpts Prefab
Audio Mocer
EE—
are
Render Texture

Lightmap Parameters

Gambar 2-16. Membuat materi baru

Selanjutnya, pilih material Background baru Anda dan buka pengaturan Albedo di
Inspector, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-17. Untuk membuka pengaturan Albedo,
klik kotak berwarna (warna default adalah putih) di sebelah kanan kata Albedo. Jangan klik
ikon pipet atau kotak abu-abu di sisi kiri Albedo. Window pop-up akan terbuka di mana Anda
dapat memilih berbagai opsi warna untuk bahan Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar
2-17.
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| Assets - Materials

| Qeadaround.mat

Gambar 2-17. Pilih pengaturan Albedo material Background untuk mengubah warnanya

Di dalam window warna pop-up, pilih warna biru tua. Anda mungkin perlu menyeret
bilah Hue menjadi biru lalu memilih warna di dalam kotak warna persegi, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 2-18. Tentu saja, Anda dapat memilih warna yang Anda suka.

Gambar 2-18. Pilih warna biru tua dengan mengubah pengaturan Hue dan
Brightness/Saturation. Anda juga dapat mengetikkan nilai numerik spesifik yang ditampilkan
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Selanjutnya, terapkan material Background biru ke Ground plane dengan menyeret
material dari window Project ke Ground plane, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-19.
Bidang tanah harus menjadi biru, memungkinkan bola menonjol lebih baik.

@ Unty $.5.111 Personal (530:1) - MinGame.unity - Firstop - PC. Mac & Linux Standaicne” <DX11>

 DOEN ST & )| scCenter SLocal |

Gambar 2-19. Seret/drag dan jatuhkan material backgroung biru Anda dari panel Proyek ke
bidang Ground, dan bidang Ground akan berubah menjadi biru

Gambar 2-20. Add Component Rigidbody ke objek game Player untuk menerapkan Physics

ke bola kita
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Langkah 14: Tambahkan Physics ke Bola
Dalam permainan ini, kami ingin bola berperilaku seperti bola nyata karena kami akan
menggelindingkannya dari tanah. Ini berarti kita ingin menggunakan Physics. Untuk
menggunakan Physics, pilih bola (objek permainan pemain) dalam hierarki, klik tombol Add
Component di properti, lalu pilih Physics>Rigidbody. Lihat Gambar 2-20 untuk lokasi item
menu ini. Benda kaku adalah blok bangunan dasar mesin Physics Unity dan berfungsi untuk
menyimpan berbagai variabel keadaan yang diperlukan untuk persamaan gerak.
Langkah 15: Aktifkan Kontrol Keyboard
Kita ingin dapat menggerakkan bola kita menggunakan keyboard kita sebagai
controller permainan. Untuk mencapai ini, kita perlu menerapkan beberapa kode ke bola kita.
Di Unity, dokumen kode kita disebut Script. Mari tetap teratur dengan membuat folder baru
untuk menyimpan Script kita, sama seperti kita membuat folder baru untuk menyimpan
materi kita di Langkah 13.
e Untuk membuat folder baru, buka panel Project Anda dan klik Create - Folder.
Pastikan folder Script dibuat di folder Aset dan bukan di dalam folder Material.
e Ganti nama folder baru Anda Scripts.
Selanjutnya, kita ingin menambahkan New Script ke bola kami:
e Pilih objek permainan Player.
e Klik tombol Add Component di Inspector.
e Gulir ke bagian bawah daftar dan pilih New Script.
e Diwindow berikutnya yang terbuka, pastikan bahasa Script diatur ke C Sharp (biasanya
dieja CH).
e Beri nama Script Anda PlayerController.
o Klik tombol Create dan Add.
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¥ ) ¥ Sohere Collider Go.
| /> | Edk Collder
Is Trigger
Matecs! Wone (PhyscMatenal)  ©
Conter xXo Yo 40
Radws R e ———
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Reflection Probes Blant Sreden 0 Physics 20 .
Anchor Overnde None (Transterm) ° Navigation o w'"'“d =)
SRS Wkdbedy Ge. Audio » Language Cshap 4
Mars 1 —_—r
Orag ° Rendering
Angutar Drag 008 Layout
Use Gravity v eous
1s Kmematc Mus cellan:
Interpolate 1eene ' Analytics
Colinson Detacton Omacrote 0 Scnpts
» Comstrants
! Event »
Defaut-Matena Qo Network X
' u1 >
@ AR > P
- S Create and Add 2
| AU LUMPOTIeN l Add Component

Gambar 2-21 mengilustrasikan cara menambahkan dan memberi nama New Script Anda.
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Anda akan melihat di panel Proyek Anda bahwa New Script yang baru saja Anda buat
tidak ditempatkan di dalam folder Script Anda. Seret dan lepas Script PlayerController ke
dalam folder Script Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-22. Membiasakan untuk
tetap teratur itu penting.

M Project | O centole
Craats *
¥ _ Faverites Assets -
All Materials
All Mo dels
All Prefabs .
Al Seripts .4
BT Mo Scps MeGame  Playacconc
wl Matenals
W Scripts

Gambar 2-22. Seret dan jatuhkan Script PlayerController di dalam folder Script Anda agar
tetap teratur

Selanjutnya, kita akan memprogram objek game Player kita untuk merespons kontrol
keyboard:
e Pilih objek game Player di Hierarchy.
e Klik dua kali Script PlayerController di Inspector, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 2-23. Visual Studio sekarang harus diluncurkan, sehingga Anda dapat mulai

mengedit Script Anda.

Anda seharusnya sudah mengunduh, menginstal, dan menyiapkan Visual Studio di Bab
14. Jika Anda belum menyiapkan akun di Visual Studio, Anda akan diminta untuk masuk atau
menyiapkan akun baru. Setelah Visual Studio membuka Script PlayerController, Anda akan
melihat window yang mirip dengan Gambar 2-24.

Di Visual Studio, lanjutkan dan hapus semua kode yang Anda lihat dan ganti dengan
kode di Daftar 2-1.
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Tag | Untagged 1 Layer |Defaut )

Gambar 2-23. Klik dua kali Script PlayerController untuk membukanya di Visual Studio untuk
diedit
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7 /7 Use this for inftislizatica L
L] 8 void Start () {
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n
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}
-
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Show cutput from:  Source Control - G Sl en Ela
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L:\Unity\MoloToolkit-Unity [ ]
-
» 4 »
Outpt Sohut

Gambar 2-24. Contoh apa yang akan Anda lihat setelah Visual Studio membuka Script

PlayerController Anda
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Daftar 2-1. Kode untuk memindahkan bola
using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PlayerController : MonoBehaviour {
public float speed;
private Rigidbody rb;
void Start ()
{
rb = GetComponent<Rigidbody>();
}
void FixedUpdate ()
{
float moveHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
float moveVertical = Input.GetAxis ("Vertical");

Vector3 movement = new Vector3 (moveHorizontal, 0.0f, moveVertical);
rb.AddForce (movement * speed);

Window Visual Studio Anda sekarang akan terlihat seperti Gambar 2-25 (kode yang
sama ditunjukkan pada Gambar 2-25 dan Daftar 2-1). Simpan kode Anda dengan mengeklik
save all icon, yang dilingkari pada Gambar 2-25.

|
Dq Firstapp - Microsoft Visual Studo Y & klsu t P -« O x
Fle Edt Veew Project Buld Debug Team Tools Test Anshze Window Help Sean Ong = E
e-ol@- 9- +| Debug = AnyCPU < b AtachtoUnty = | 5 . WM 3| M
" PlayerControliercs & X *  Solution Explocer * 3 X
2 Fitapp «| %3 PlayerControtier ] 2, stant . dlo-5"
| “using Unityfngine;
g Seitylug > -t P
27 Solution FirstApe' (1
public class L \ an FestApp
{ b o8 References
A
public float speed; ’ s
private rb;
vold Start()

{
rb = GetComponent<s
)

void Fixedupdate()

{

float moveMorizontal « JGetAxis("Merizontal™);
float movevertical » t.GetAxis( “vertical®);
novement = new (movenorizontal, 0.0f, sovevertical);

rb.AddForce(movement * speed);

Show output from:  Source Control - Git - =% E®
Opening repositories:
Li\unity\HoloToolkit-Unity

Solut.. RETEEETE

Rem{s) Seved ndS Cot2 Ch2 ns 1+ Publich «

Gambar 2-25. Ganti semua kode default di PlayerController dengan kode yang

disediakan.Simpan Script Anda dengan mengklik save all icon, yang dilingkari merah.
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Saya tidak akan membahas penjelasan kode ini dalam tutorial ini, karena bab ini
ditujukan untuk membiasakan diri Anda dengan alur kerja Unity. Di bab-bab selanjutnya, saat
kita mulai mengembangkan aplikasi Mixed Reality, saya akan membahas Script secara detail
sehingga Anda memahami cara kerja kode. Jika Anda masih penasaran bagaimana kode
sebelumnya bekerja, Anda akan menemukan video walk-through terperinci di
https://unity3d.com/learn/tutorials/projects/roll-ball-tutorial/moving-player?playlist=17141.
Langkah 16: Menguji Aplikasi Anda

Selanjutnya, kita akan menguji aplikasi baru kita untuk memastikan semuanya

berfungsi seperti yang dirancang. Kembali ke editor Unity dan pilih objek game Player di
Hierarchy. Anda akan melihat bidang baru telah muncul di bawah Player Controller di
Inspector, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-26. Ini karena New Script yang kita
program. Secara khusus, penambahan garis Kecepatan float publik memungkinkan nilai
Kecepatan diubah di Inspector. Agar ini muncul di panel Inspector, Anda perlu menyimpan
Script Anda dan mengizinkan Unity beberapa detik untuk memproses perubahan yang
disimpan dan memperbarui panel Inspector. Ubah nilai Kecepatan menjadi 10 dan klik tombol
play (terletak di atas panel scene), seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2-26.

—_— .

Gambar 2-26. Atur Kecepatan Pemain ke 10 di Inspector lalu klik tombol play (atas) untuk
menguji aplikasi baru Anda

Setelah mengklik play, Anda akan masuk ke mode Game, di mana Anda akan melihat
game melalui kamera scene. Silakan dan coba tekan tombol panah kiri, kanan, atas, dan bawah
pada keyboard Anda dan lihat bolanya bergerak! Jika Anda jatuh dari tepi bidang Ground,
Anda selalu dapat mengatur ulang game dengan mengklik play lagi untuk menghentikan game,
lalu mengklik play sekali lagi untuk masuk ke game. Jangan ragu untuk menjelajahi bagaimana
mengubah kecepatan Pemain Anda memengaruhi gameplay.
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2.4 RINGKASAN
Selamat! Anda telah berhasil menyelesaikan aplikasi Unity pertama Anda. Berikut

adalah beberapa hal yang telah kita pelajari dalam bab ini:

e Kita membahas beberapa informasi dasar tentang apa itu Unity.

e Kita melihat tingkat harga Unity.

e Kita belajar tentang antarmuka editor Unity.

e Kita belajar cara membuat objek game baru.

e Kita belajar cara resize dan memindahkan objek game.

e Kita belajar bagaimana menerapkan materi ke objek game.

e Kita belajar bagaimana menerapkan Physics ke objek game.

e Kita belajar cara membuat dan menerapkan Script ke objek game.

e Kita membuat dan menguji aplikasi Unity pertama kita.
Sekarang setelah Anda terbiasa dengan dasar-dasar Unity, kita dapat mulai menjelajahi cara
membuat pengalaman Mixed Reality dengan platform canggih ini. Unity adalah alat yang
sangat besar dan bernuansa, dan Anda akan menghabiskan sebagian besar waktu Anda
sebagai developer Mixed Reality untuk menyempurnakan keterampilan Unity Anda. Saat kita
berjalan melalui Pengembangan Mixed Reality di bab-bab selanjutnya, kita juga akan
menyelam lebih dalam ke berbagai topik Unity.
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BAGIAN II
MEMBANGUN PENGALAMAN HOLOGRAPHIC
BAB 3
MEMBUAT HOLOGRAM ANDA SENDIRI

Dalam bab ini, Anda akan membangun pengalaman holografik pertama Anda. Kita
akan mulai dengan menyiapkan Pengembangan Unity untuk Mixed Reality menggunakan
HoloToolkit. Setelah membuat hologram pertama kita, kita akan menguji aplikasi kita dengan
menerapkan langsung ke HoloLens kita menggunakan Visual Studio. Kita juga akan menguji
aplikasi menggunakan remote holografik dan simulasi holografik Unity

3.1 PENGEMBANGAN MIXED REALITY

Sebelum kita mulai membuat hologram pertama kita, kita perlu memastikan Unity siap
untuk Pengembangan Mixed Reality. Ada beberapa pengaturan di Unity yang perlu diubah
agar aplikasi kita berfungsi di HoloLens dan perangkat Mixed Reality lainnya. Misalnya, dalam
tutorial Unity, Anda mungkin telah memperhatikan lantai abu-abu/coklat dan langit biru di
tempat kejadian. Kita biasanya tidak ingin lantai dan langit digital ini muncul di semua
pengalaman Mixed Reality kita, jadi kita perlu menghitamkan background kita agar tidak
muncul di perangkat kita.

& Unity 5.5.111 Personal (5401) - Untatled - Holo Werld - PC. Mac & Linux Standalone <DX11> - e
—pot potiogs
File Ede Assets GameObject Component Window Help

» @ Local
a-m #scene € Game I

Display 1 &  Free Aspect

Create
Show in Explorer

Import New Asset.

Impont Package > -
Export Package - -

Cameras 2 M
Select Dependencies Characters . o
Refresh CideR CrossPlatforminp.t § s 5

Effects . Bwon? —
Reimport Al Ennronment :“

ParticleSysterms

3 foae
Prototypng
e

Open C3 Project Uity

vehucles

Gambar 3-1. Klik Impor untuk mengimpor paket HoloToolkit

Kita juga perlu menyesuaikan pengaturan kamera kita, sehingga setiap mata melihat
perspektif pemandangan kita yang sedikit berbeda, yang akan memungkinkan User untuk
merasakan kedalaman saat memakai headset. Ini hanyalah beberapa contoh pengaturan yang
perlu diubah untuk mempersiapkan Pengembangan Unity for Mixed Reality. Semua
pengaturan ini dapat diubah secara manual, tetapi akan sangat membosankan dan memakan
waktu untuk melakukannya setiap kali Anda membuat proyek Mixed Reality baru.
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Untungnya, Microsoft menyediakan sumber daya komunitas yang disebut HoloToolkit,

yang membantu Anda mengatur Unity secara otomatis untuk membuat aplikasi Mixed Reality.
Ada seluruh bab tentang HoloToolkit dalam buku ini, jadi saya tidak akan membahas semua
yang ditawarkan dalam bab ini. Langkah-langkah berikut akan memandu Anda dalam
mempersiapkan scene Anda untuk Pengembangan Mixed Reality.
Perhatikan holotoolkit diperbarui secara berkala, dan beberapa elemen mungkin telah
berubah sejak instruksi ini ditulis. Pastikan untuk memeriksa dokumentasi holotoolkit untuk
instruksi yang diperbarui jika Anda tidak dapat menemukan objek yang saya rujuk dalam
tutorial ini. Anda dapat menemukan instruksi holotoolkit di
https://qithub.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity/blob/master/GettingStarted.md.

Import Unity Package E

(Can_j(one )

Gambar 3-2. Impor paket HoloToolkit yang Anda download
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Langkah 1: Impor HoloToolkit ke Proyek Unity Baru

Sebelum melanjutkan, pastikan Anda sudah mengunduh dan menyimpan paket HoloToolkit

Unity sesuai petunjuk.

Buat proyek Unity baru (lihat Bab 2 jika Anda memerlukan pengingat tentang cara
melakukannya) dan beri nama Holo World. Penting: Save scene Anda dan beri nama.
Jika Anda tidak menyimpan scene Anda, Anda tidak akan dapat menerapkan
pengaturan HoloLens di Langkah 2.

Dari bilah menu, buka Assets » Import Package » Custom Package. Di window pop-
up yang muncul, ramban ke HoloToolkit yang Anda download di Bab ini. Lihat Gambar
3-1 untuk ilustrasi item menu ini.

Unity akan membutuhkan satu menit untuk menyiapkan paket yang Anda pilih dan
kemudian menampilkan window pop-up lain di mana Anda dapat memilih atau
membatalkan pilihan item paket. Lanjutkan dan biarkan semuanya tercentang
(semuanya harus dicentang secara default) dan klik tombol Impor, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3-2.

Langkah 2: Gunakan HoloToolkit untuk Mempersiapkan Scene Anda untuk Pengembangan
Mixed Reality

Setelah menyelesaikan Langkah 1, Anda sekarang akan melihat item menu HoloToolkit di bilah
menu, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-3.

Dari bilah menu, pilih HoloToolkit » Configure » Apply HoloLens Scene Settings. Ini
akan membuat background scene menjadi hitam (saat berada di tab Game) dan
mengubah pengaturan kamera. Klik tombol Terapkan di window pop-up yang muncul.
Penting: Save scene Anda

Dari bilah menu, pilih HoloToolkit » Configure » Apply HoloLens Project Settings. Ini
akan mengubah proyek Unity menjadi proyek Windows Direct 3D (D3D),
mengoptimalkan kualitas, dan mengaktifkan dukungan Virtual Reality. Klik tombol
Terapkan di window pop-up yang muncul. Unity akan meminta Anda untuk memuat
ulang proyek Anda. Jika Anda tidak menyimpan scene Anda dari langkah sebelumnya,
Anda akan kehilangan semua perubahan pada scene dan perlu menerapkan
pengaturan scene lagi.

Hapus objek game Main Camera dan Directional Light dari Hierarchy dengan mengklik
kanan setiap item dan memilih Delete dari menu konteks.

Untuk memasukkan kamera baru kita, buka panel Project, dan telusuri HoloToolkit
Input Prefabs. Seret dan lepas HoloLensCamera. prefab ke dalam Hirarki, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3-4.

Save scene Anda.

Tip setelah memilih untuk menerapkan pengaturan dari menu holotoolkit, window pop-up

muncul yang menunjukkan pengaturan untuk diterapkan. Klik setiap item untuk mempelajari

lebih lanjut tentangnya.
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<@ Unity 5.5.11 Personal (84bit) - Untitled - Holo World - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
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Gambar 3-3. Anda sekarang memiliki item menu HoloToolkit baru yang mengkilap. Pastikan
untuk menerapkan pengaturan scene HoloLens dan pengaturan proyek
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Gambar 3-4. Setelah menghapus objek Main Camera dan Directional Light, masukkan prefab
HoloLensCamera ke dalam Hierarchy

Scene Anda sekarang siap untuk hologram. Sebelum memulai setiap proyek Mixed
Reality baru di masa mendatang, Anda sebaiknya mengulangi petunjuk persiapan dasar ini.
Dan meskipun Anda dapat tetap menggunakan paket HoloToolkit yang sama dengan yang
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Anda download, ada baiknya untuk selalu memeriksa pembaruan HoloToolkit secara berkala.
Fitur baru ditambahkan setiap saat, dan bug terus diperbaiki. Anda dapat menjelajahi
HoloToolkit di https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity. Pastikan untuk melihat-lihat
halaman ini untuk laporan bug, perbaikan terbaru, pembaruan, dan lainnya.

3.2 HOLOGRAM PERTAMA ANDA

Scene Anda sekarang harus benar-benar hitam saat dalam tampilan game. Anda masih
dapat melihat kisi lantai dan cakrawala saat dalam tampilan pemandangan. Jika Anda
menerapkan "aplikasi" ini ke HoloLens Anda, Anda tidak akan melihat apa-apa. Di bagian ini,
kita akan membuat objek kubus sederhana, yang akan berfungsi sebagai hologram pertama
kita.

Perhatikan dalam konteks Windows Mixed Reality, hologram adalah objek game yang
terlihat. untuk tetap konsisten dengan konvensi penamaan microsoft, saya biasanya
menyebut objek game yang terlihat atau model 3D sebagai hologram, tetapi saya dapat
menggunakan istilah ini secara bergantian di seluruh buku ini.

Langkah 1: Buat Kubus

Di Bab 2, Anda membuat bidang dan bola di dalam Unity. Gunakan pendekatan yang
sama untuk membuat objek permainan kubus di scene Anda. Selain pendekatan yang Anda
pelajari di Bab ini, Anda juga dapat membuat kubus dengan mengeklik kanan tempat kosong
di Hierarki dan di menu konteks pop-up, pilih 3D Object » Cube, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 3-5.
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Gambar 3-5. Buat kubus di Hirarki
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Langkah 2: Perbesar ke Kubus Anda

Jika Anda belum melakukannya, pastikan untuk beralih ke tampilan pemandangan
sehingga Anda dapat melihat objek dalam pemandangan Anda. Anda dapat beralih di antara
tampilan dengan mengklik tab yang ada di atas window visualisasi, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 3-6. Perbesar ke kubus Anda dengan memilih objek permainan Cube di
Hierarchy Anda dan tekan tombol F. Scene Anda akan terlihat mirip dengan Gambar 3-6.

< Unity 5.5.11 Personal (63b7t) - myscene.unity - Holo World - Windows Store Apps <DX11>
File Edit Assets GameObject Component HoloToolkit Window Help

SEXS = B e Seall (> 1w
= Heerarchy | = em  Scene | €Game D AssetStore % Anim =
Create = | &% Shaded - 20 | ¥ | < @3- Gizmes = o h

v € myscene -=
> HoloLensCamera

Gambar 3-6. Memperbesar ke Kubus Anda

Langkah 3: Pindahkan Kubus Jauh dari Kamera
Selanjutnya, kita ingin memindahkan objek game Cube dari kamera. Di Unity, anggap

kamera sebagai mata Anda. Anda melihat aplikasi Anda melalui kamera. Anda akan melihat
dalam scene (lihat Gambar 3-6) bahwa kubus dan kamera berada di tempat yang sama. Ini
berarti ketika Anda meluncurkan aplikasi ini, Anda tidak akan dapat melihat kubus karena
mata Anda akan berada di dalamnya! Kita perlu memindahkan kubus jarak pendek di depan
wajah kita.
Tip Saat memposisikan objek dalam Unity, 1 unit mewakili sekitar 1 meter (3,3 kaki) di dunia
nyata.
Mari kita pindahkan kubus sekitar 2 unit di depan wajah kita, yaitu sekitar 2 meter di dunia
nyata:

e Pilih Kubus dalam Hirarki

e Dilnspector, ubah Position menjadi 2, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-7.
Seperti yang Anda lihat pada Gambar 3-7, kubus sekarang berada 2 unit di depan kamera.
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Gambar 3-7. Memindahkan unit Cube 2 di depan kamera

Langkah 4: Ubah Ukuran Cube

Saat ini, kubus kita memiliki Scale 1 x 1 x 1, artinya kira-kira 1 meter di setiap sisinya.
Mari kita membuatnya sehingga kita dapat melihat seluruh kubus dalam bidang pandang kita.
Gunakan pendekatan pada Langkah 7 untuk resize (mengubah ukuran) kubus Anda menjadi
0,2x0,2x0,2, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-8.
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Gambar 3-8. Memperkecil ukuran kubus agar lebih mudah dilihat
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<

Gambar 3-9. Mengklik putar untuk menguji aplikasi Anda dengan cepat

Langkah 5: Uji Aplikasi Anda

Penting untuk menguji aplikasi Anda secara teratur saat Anda mengembangkannya
untuk memastikan bahwa itu berperilaku seperti yang Anda inginkan. Unity menyediakan cara
yang sangat cepat untuk menguji aplikasi Anda. Untuk memulai, cukup klik tombol play yang
terletak di dekat bagian atas Editor Unity, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-9. Saat
Anda mengklik Play, Anda akan melihat kubus Anda dikelilingi oleh background hitam.

Prefab HoloLensCamera yang Anda impor ke scene Anda di dekat awal bab ini juga
mencakup kemampuan untuk "bergerak" di scene Anda. Cobalah dengan menekan panah
kiri/kanan/atas/bawah pada keyboard Anda saat dalam mode Game (Anda mungkin perlu
mengklik window Game sebelum tombol berfungsi). Anda juga dapat mengeklik kanan mouse
untuk menyeret tampilan kamera. Berhati-hatilah saat menekan tombol, karena gesturenya
bisa sangat cepat dan Anda mungkin kehilangan pandangan kubus dari mata Anda. Jika itu
terjadi, cukup mulai ulang pengujian aplikasi Anda.
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Gambar 3-10. Ekspor aplikasi Mixed Reality pertama Anda menggunakan Build Settings

Klik tombol play lagi untuk keluar dari mode Game. Ini adalah cara yang sangat cepat
dan mudah untuk menguji aplikasi Anda. Kita tidak menggunakan simulasi holografik atau
remote holografik saat kita mengklik play, jadi kita tidak dapat menguji semua aspek dari
pengalaman Mixed Reality penuh, seperti gesture, Spatial Mapping, manipulasi objek, dan
banyak lagi. Anda akan belajar tentang remote dan simulasi holografik (secara kolektif disebut
emulasi holografik di Unity) nanti di bab ini.

Langkah 6: Instal Aplikasi Anda di HoloLens

Sekarang setelah kita menguiji aplikasi Cube kita, mari instal di HoloLens kita untuk
merasakan hologram pertama kita secara langsung:

e Pastikan Anda telah keluar dari mode Game dari langkah sebelumnya. Tombol play
harus berwarna hitam saat Anda tidak dalam mode Game; berwarna biru saat Anda
berada dalam mode Game.

e Di bilah menu Anda, buka File » Build Settings

e Window pop-up akan muncul, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-10.

window di Unity
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Gambar 3-11. Buat folder baru untuk menampung aplikasi Anda

e Pastikan untuk mengklik tombol Add Open Scenes untuk menambahkan scene Anda
saat ini ke daftar scene yang akan dibuat.

e Jika Anda menerapkan semua pengaturan proyek HololLens di awal bab ini dengan
benar, maka pengaturan lainnya tidak perlu diubah. Tinjau untuk memastikan Platform
diatur ke Windows Store, SDK diatur ke Windows 10, perangkat Target diatur ke
HoloLens, Jenis Bangun UWP diatur ke D3D, dan "Build and Run on" diatur ke Mesin
Lokal . Lihat Gambar 3-10 untuk mengetahui tampilan setelan ini.

e Klik tombol Build.

e Setelah Anda mengklik Build, window pop-up lain akan muncul. Buat folder baru dan
beri nama. Saya biasanya menamai folder saya App. Klik folder yang baru Anda buat
dan klik tombol Pilih Folder seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-11.

e Unity membutuhkan beberapa detik untuk membangun aplikasi baru Anda dan
menempatkan file proyek di folder baru yang Anda buat. Setelah Unity selesai
membangun aplikasi Anda, window pop-up akan muncul, menunjukkan folder baru
yang Anda buat. Buka folder ini.

e Klik dua kali pada Holo World.sIn untuk membuka proyek Anda di Visual Studio. (File
Anda mungkin diberi nama berbeda jika Anda tidak menamai proyek Anda Holo World).

e Kita akan menggunakan Visual Studio untuk menyebarkan (menginstal) aplikasi kita ke
HoloLens kita. Tapi pertama-tama, kita perlu mengaktifkan mode Developer di
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HoloLens. Nyalakan HoloLens Anda dan buka aplikasi Pengaturan. Pilih item menu
Update & Security, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-12.

e Setelah berada di menu Update & Security, navigasikan ke bagian “for developer” dan
pastikan mode Developer diaktifkan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-13.

e Pastikan HoloLens Anda terhubung ke jaringan WiFi yang sama dengan PC

Pengembangan Anda.

Gambar 3-12. Di aplikasi Pengaturan, buka item menu Pembaruan & Keamanan

Gambar 3-13. Arahkan ke bagian “For Developer” dan aktifkan mode Developer
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Gambar 3-14. Atur konfigurasi Anda ke Rilis dan platform Anda ke x86

e Di PC, setel konfigurasi Anda ke Rilis dan platform Anda ke x86, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3-14.
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Gambar 3-15. Tetapkan target Anda ke Mesin Jarak Jauh
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e Sebuah window pop-up akan muncul, di mana Anda dapat memasukkan alamat IP
HoloLens Anda. Jika Anda tidak mengetahui alamat IP Anda, Anda dapat
mengaksesnya di HoloLens Anda dengan masuk ke Settings » Network & Internet »
Advanced Options. Lihat Gambar 3-16 untuk panduan tentang tempat menemukan
alamat IP di aplikasi Pengaturan HoloLens Anda

Gambar 3-16. Di mana menemukan alamat IP HoloLens Anda di aplikasi Pengaturan

rite

p
Found 0 connections O]

@ Manual Configuration

Authentication Mode:  Universal (Unencrypted Protocol) ¢

&= Select T

@ Auto Detected

Not all devices can be auto detected. If you do not see a device you
are expecting directly enter the IP address using ‘Manual
Configuration’

Learn more about Remote Diagnostics

Gambar 3-17. Masukkan alamat IP HoloLens Anda ke window Remote Connections Visual
Studio
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Gambar 3-18. Mulai proses penerapan aplikasi dengan membuka Debug » Start Without
Debugging

o Setelah Anda mengetahui alamat IP HoloLens Anda, masukkan alamat tersebut di
window pop-up Remote Connections di Visual Studio dan klik tombol Select, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 3-17.

Anda sekarang siap untuk menerapkan aplikasi Anda ke HoloLens Anda. Di
menu Debug, pilih Mulai Tanpa Debugging, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-
18. Jika ini adalah pertama kalinya Anda menerapkan HoloLens dari PC ini, Anda akan
diminta untuk memasangkan HoloLens dengan Visual Studio, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 3-19. Untuk memasangkan HololLens Anda, kembali ke bagian “For
Developer” di aplikasi Setelan HoloLens Anda dan klik tombol Pair, seperti yang dapat
dilihat kembali pada Gambar 3-13. Anda akan melihat angka muncul di HoloLens Anda
(lihat Gambar 3-20 untuk ilustrasinya), yang kemudian dapat Anda ketikkan ke window
pop-up di Visual Studio.

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



60

) APINis required to establish a remote connection to the device. You
can find this PIN in the device's developer settings.

Help me connect to a remote device.

ox

Gambar 3-19. Visual Studio akan meminta Anda untuk PIN jika ini adalah pertama kalinya

Anda menggunakan HoloLens Anda dari PC ini

Pair device

Use this code to pair to your device

232504

Gambar 3-20. Setelah mengklik tombol Pair, HoloLens Anda akan menampilkan PIN untuk

Anda masukkan ke Visual Studio di PC Anda.

Catatan: Tentu saja, PIN Anda akan berbeda dari yang ditunjukkan pada gambar ini.

Setelah memasukkan PIN HoloLens Anda ke Visual Studio pada PC Anda, Anda dapat
menutup pop-up PIN pada HoloLens Anda dengan mengklik tombol Finish.

Visual Studio akan mulai menerapkan aplikasi Anda ke HoloLens. Anda akan melihat
beberapa teks output di Visual Studio yang menunjukkan bahwa aplikasi Anda berhasil
diterapkan ke HoloLens, mirip dengan Gambar 3-21. Jika Anda menerima pesan
kesalahan dan penerapan yang gagal, periksa output untuk melihat apa pesan
kesalahannya. Periksa untuk memastikan Anda sudah mengikuti semua langkah dalam
tutorial ini. Meskipun Anda mengikuti semua langkah dengan benar, mungkin ada
alasan lain mengapa penerapan gagal. Misalnya, Anda kehabisan ruang disk di drive
Anda, atau jika Visual Studio tidak diinstal dengan benar. Jika kesalahan misterius
mencegah penerapan yang berhasil, saya menemukan bahwa memulai ulang
komputer Anda dan HoloLens sering membantu menyelesaikan masalah. Solusi
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potensial lainnya termasuk membangun kembali folder Aplikasi Anda (menghapus
semua konten dan membangun kembali dari Unity) atau memasukkan kembali alamat
IP HoloLens Anda ke Visual Studio.

e Anda sekarang sudah membuat aplikasi Mixed Reality pertama Anda. Jangan ragu
untuk berjalan di sekitar hologram (kubus) Anda dan melihatnya dari berbagai sudut.
Apa yang terjadi ketika Anda mencoba menyentuhnya? Apakah hologram Anda berada
di belakang monitor komputer atau dinding Anda? Jika demikian, mulai ulang aplikasi
Anda saat menghadapi area terbuka.

e Aplikasi Anda sekarang terinstal di HoloLens Anda—yang berarti Anda akan melihatnya
muncul di daftar aplikasi Anda sebagai Holo World (jika Anda menamakannya Holo
World, seperti yang saya lakukan dalam tutorial ini).

o cleen 1ay
s: Tetal 5@
ree

Gambar 3-21. Contoh teks yang ditampilkan oleh Visual Studio jika penyebaran ke HoloLens
berhasil

3.3 UJI APLIKASI ANDA MENGGUNAKAN JARAK JAUH HOLOGRAFIK
Bagian ini membahas cara menggunakan fitur jarak jauh holografik Unity untuk
mempercepat Pengembangan. Pada langkah sebelumnya, kita menerapkan aplikasi kita ke
HoloLens untuk pengujian. Meskipun itu cara yang paling kuat untuk menguji aplikasi Anda,
Anda mungkin telah memperhatikan bahwa itu memakan waktu dan agak membosankan. Ini
adalah cara yang tidak efisien untuk menguji aplikasi Anda setelah setiap perubahan yang
Anda buat pada proyek Anda. Cara yang jauh lebih cepat untuk menguji aplikasi Anda di
HoloLens adalah dengan menggunakan remote holografik Unity. Dengan remote holografik,
aplikasi Anda dialirkan (melalui WiFi) dari Unity ke HoloLens Anda tanpa harus melalui Visual
Studio.
Langkah 1: Instal dan Jalankan Pemutar Jarak Jauh Holografik ke HoloLens Anda
Jika Anda belum melakukannya, Anda harus menginstal aplikasi Holographic Remoting Player
di HoloLens Anda.
e DiHoloLens Anda, buka aplikasi Store.
e Dibilah pencarian Store, mulailah mengetik jarak jauh. Di hasil penelusuran, Anda akan
melihat aplikasi bernama Holographic Remoting Player, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 3-22.

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



62

ity 1

L]

Gambar 3-22. Cari aplikasi Holographic Remoting Player dan instal di HoloLens Anda

e Setelah menginstal aplikasi Holographic Remote Player, luncurkan aplikasi. Anda akan
melihat layar selamat datang yang menunjukkan alamat IP perangkat Anda, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 3-23.

Holographic Remoting Player
This app is a companion for desktop Holographic Remoting apps.

say “Get Help.
Connect from a compatible app to begin, or say “Get Hely

) @

Your device |P address:
192.168.1.140

Gambar 3-23. Anda akan melihat layar ini setelah meluncurkan aplikasi Holographic
Remoting Player di HoloLens Anda
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Gambar 3-24. Di Unity, buka window Emulasi Holografik

Langkah 2: Hubungkan ke HoloLens Anda dengan Remoting Holografik Unity

Di Unity pada PC Anda, buka Window » Holographic Emulation, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3-24.

Sebuah window pop-up akan muncul di mana Anda dapat memilih pengaturan Emulasi
Holografik Anda. Untuk Mode Emulasi, pilih Jarak Jauh ke Perangkat. Untuk Alamat IP
Mesin Jarak Jauh, masukkan alamat IP yang Anda lihat ditampilkan di HoloLens Anda
(pastikan pemutar Aplikasi Jarak Jauh Holografik sedang berjalan). Lihat Gambar 3-25
untuk contoh window Emulasi Holografik di Unity. Setelah memasukkan alamat IP,
Anda mungkin perlu menghapus centang dan mencentang salah satu kotak centang
agar perubahan diterapkan, karena bug. Coba solusi itu, jika Anda tidak dapat
terhubung ke HoloLens Anda.

Klik tombol Connect untuk terhubung ke HoloLens Anda. Jika koneksi berhasil, Status
Koneksi di window Emulasi Holografik Unity akan menunjukkan bahwa itu terhubung.
Anda akan melihat layar kosong (tidak ada/transparan) di HoloLens Anda. Jika Anda
memutar musik atau audio di PC, Anda mungkin mendengarnya di speaker HoloLens.
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Gambar 3-25. Contoh window Emulasi Holografik Unity

Langkah 3: Uji Aplikasi Anda Menggunakan Jarak Jauh Holografik

Untuk menguiji aplikasi Anda, klik tombol play di editor Unity (lihat kembali Gambar 3-
9, dari contoh sebelumnya). Hologram Anda akan langsung muncul di HoloLens Anda, seolah-
olah dipasang di HoloLens Anda.

Tip Untuk pengalaman jarak jauh holografik terbaik, pastikan Anda memiliki koneksi
WiFi yang kuat. koneksi yang buruk akan menyebabkan masalah lagging dan/atau pixilation.
menggunakan pc dengan graphic card yang kuat juga akan membantu kinerja saat streaming
scene kompleks ke hololens Anda.

Seperti yang Anda lihat, jarak jauh holografik adalah cara yang sangat cepat dan efisien
untuk menguji aplikasi Anda di HoloLens Anda. Nanti, kita akan melihat bahwa remote
holografik juga mendukung pengenalan gesture dari HoloLens Anda, serta perintah voice.

Uji Aplikasi Anda Menggunakan Simulasi Holografik

Di bagian ini, kita akan membahas cara menggunakan simulasi holografik dalam Unity
saat menguji aplikasi Anda. Sejauh ini, Anda telah mempelajari cara menerapkan aplikasi ke
HoloLens Anda melalui Visual Studio. Anda juga mempelajari pendekatan yang jauh lebih
cepat untuk streaming aplikasi ke HoloLens Anda dengan remote holografik. Pendekatan lain
untuk menguiji aplikasi Anda dengan cepat (saat menggunakan perangkat HoloLens Anda tidak
diperlukan) disebut simulasi holografik. Seperti yang dibahas dalam Bab 1, simulasi holografik
memungkinkan Anda menggunakan controller, seperti controller Xbox One untuk berjalan-
jalan dan mengontrol aplikasi Anda dari dalam Unity.

Anda mungkin bertanya-tanya bagaimana ini berbeda dari sekadar mengklik tombol
play di Unity tanpa simulasi holografik diaktifkan. Berikut adalah beberapa keuntungan utama
menggunakan simulasi holografik dibandingkan menguji aplikasi Anda tanpa emulasi dalam
editor Unity:
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e Anda dapat memilih di antara beberapa ruangan/area untuk mensimulasikan Spatial
Mapping.
e Simulasi holografik mendukung simulasi voice dan gesture.
e Anda dapat dengan mudah menggunakan controller nirkabel untuk berjalan-jalan dan
mengontrol aplikasi Anda.
Mari kita telusuri cara menyiapkan simulasi holografik untuk menguji aplikasi Anda.
Langkah 1: Aktifkan Simulasi Holografik
e Buka window emulasi holografik dengan mengklik Window » Holographic Emulation.
e Di window pop-up Holographic Emulation yang muncul, pilih Simulate in Editor untuk
Emulation Mode, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3-26. Anda tidak perlu
mengubah Ruangan atau Gesture Hand untuk aplikasi Cube.

T PN UIC UUIUB P LI e R ol
. . . - M= il ) Y
Window » Holographic Emulation. " i) = E| Bl 0 WO i
FILE HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW VIEW |»

¢ Inthe Holographic Emulation pop-up w'
select Simulate in Editor for the Emulatid
Figure 3-26. You don’t need to modify th

(RN RN BN Rr” NN ENRE SURE ENRE TURE AN SURE ZNRE ENRE RN TS S ORS - IS & IS SRS LINRY. RS AN ]

for the Cube app. 7|

HoloLens Anda melalui Visual Studio. Anda juga mempelajari pendekatan yang jauh lebih
cepat untuk streaming aplikasi ke HoloLens Afda dengan remote holografik. Pendékatau lain
b untuk menguji aplikasi Anda dengan cepat (sast menggunskan perangkat HoloLens Anda tidak
— - - diperlukan) disebut simulasi holografil: Seperti yang dibahas dalam Bab 1, simulasi holograsic
Holographic | Lt b memungkinkan Ands menggunakan pengontrol, seperti pengontrol Xbox One untulk berjalan-

jalan dan raengontrol aplikasi Anda dari dalam Unity.
Emulation Mode [Simelate in Editer 0 Anda mungkin bertanya-tanya bagaimana ini berbeda dari sekadar mengklik tombol putar di
Room  DefaultRoem S - Unity tanpa simulasi holografik diektifkan. Berikut adalah beberapa keuntungan utama
‘mengaunakan simulasi holografik: dibandingkan menguji aplikasi Anda tanpa emulasi dalam.

Gesture Hand Right Hand . a editor Unity:
+ Anda dapat memilih di antara beberapa muangan/area untuk mensimulasikan pemetaan
spasial
< > + Simulasi holografik mendulrung siraulasi suara dan gerakan.

+ Anda dapat dengan mudah menggunakan pengontrol nirkabel unfuk berjalan-jalan dan
mengontrol aplikesi Anda

Mari kita telusuri cara menyiapkan sinsulasi holografik wtuk menguii aplikasi Anda.
Langkah 1: Aktifkan Simulasi Holografik
Buka jendela emulasi holograik dengan mengklik Jendela Enulasi Holografik.

Di jendela pop-up Holographic Emulation yang muncul, pilih Simulate in Editor untuk
Emulation Mode, seperti vang ditumjukkan pada Gambar 3-26. Anda tidak perlu mengubah
Ruangan atau Gesture Hand untuk aplikesi Cube.

‘Gambar 3-26. Untuk mengaktificen simulasi holografik, atur Mode Emulasi ke Simulasikan di
Editor dalam jendela Emulasi Holografik

Figure 3-26. To enable holographic simulation, set E
within the Holographic Emulation window
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Gambar 3-26. Untuk mengaktifkan simulasi holografik, atur Mode Emulasi ke Simulasikan di
Editor dalam window Emulasi Holografik

Langkah 2: Hubungkan Controller Anda

Untuk berjalan-jalan, melihat-lihat, dan mengontrol aplikasi Anda, Anda harus
menghubungkan gamepad atau controller game, seperti controller Xbox One. Silakan lihat
instruksi khusus untuk controller Anda untuk menghubungkannya ke PC Anda. Unity akan
secara otomatis mengenali controller Anda setelah terhubung. Tidak diperlukan pengaturan
di Unity untuk controller Anda.
Langkah 3: Uji Aplikasi Anda Menggunakan Simulasi Holografik

Klik tombol play di editor Unity untuk mulai menguji aplikasi Anda menggunakan
simulasi holografik. Jika aplikasi Anda tidak merespons controller Anda, pastikan untuk
memeriksa apakah window game Anda memiliki fokus dengan mengkliknya. Jika Anda secara
tidak sengaja mengklik bagian lain dari editor Unity, atau mengklik Unity, aplikasi tidak akan
merespons controller Anda.
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Emulasi holografik memuat model virtual ruangan tempat aplikasi Anda dapat
berinteraksi. Gambar 3-27 menunjukkan seperti apa mesh Spatial Mapping saat aplikasi
memiliki kemampuan untuk membuat peta spasial terlihat. Perhatikan bahwa Anda tidak akan
dapat melihat peta spasial dalam aplikasi yang kita kembangkan di bab ini. Saya membahas
Spatial Mapping secara luas di Bab selanjutnya.

Maximize On Play Mute Audio  Stats  Gizmes *

Gambar 3-27. Simulasi holografik memuat ruang virtual tempat Anda dapat menguiji fitur
Spatial Mapping tanpa meninggalkan Unity

34 RINGKASAN
Setelah membuat hologram pertama Anda, sekarang Anda siap untuk menjadi
developer Mixed Reality. Membuat dan melihat hologram pertama Anda adalah pengalaman
yang sangat memuaskan. Mari kita rekap apa yang dibahas dalam bab ini:
e Anda telah mempelajari cara mempersiapkan Unity untuk Pengembangan holografik
menggunakan HoloToolkit.
e Anda belajar bagaimana menempatkan hologram ke dalam sebuah scene.
e Anda mempelajari cara menginstal aplikasi Anda di HoloLens dengan menerapkannya
menggunakan Visual Studio.
e Andatelah mempelajari cara mengalirkan aplikasi ke HoloLens menggunakan remoting
holografik Unity.
e Anda telah mempelajari cara menguiji aplikasi Anda menggunakan simulasi holografik
Unity.
Tutorial dalam bab ini berfungsi sebagai blok builder untuk semua alur kerja Pengembangan
Mixed Reality.
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BAB 4
HOLOTOOLKIT

Bab ini membahas lebih lanjut tentang HoloToolkit dan pentingnya Pengembangan
Mixed Reality. Kita akan belajar tentang berbagai komponen dan scene pengujian yang
disertakan dengan HoloToolkit, dan bagaimana kita dapat memanfaatkan sumber daya
komunitas ini untuk Pengembangan.

4.1 APAITU HOLOTOOLKIT?

Dari dokumentasi HoloLens Microsoft, Anda mungkin berpikir bahwa HoloToolkit
adalah toolkit opsional untuk meningkatkan pengalaman Pengembangan Anda. Faktanya,
HoloToolkit adalah bagian penting dari Pengembangan HoloLens. HoloToolkit memberi
developer semua alat yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi Mixed Reality.
Itu melakukan segalanya mulai dari menyiapkan pengaturan Unity hingga mengaktifkan
gesture dan Spatial Mapping. HoloToolkit juga berisi banyak contoh scene yang berguna bagi
developer untuk mengeksplorasi dan memahami cara menggunakan berbagai bagian
HoloToolkit.

HoloToolkit-Unity Compatible with Unity

Engine 5.5.0f3 +
n»- »dgsonSDAS

Downloads

Gambar 4-1. Jelajahi halaman unduhan HoloToolkit dan download Paket Unity HoloToolkit,
yang dilingkari pada gambar ini

HoloToolkit adalah sumber daya komunitas yang diawasi oleh Microsoft dan

individu/grup tepercaya lainnya. Siapa pun, termasuk Anda, dapat menyumbangkan konten
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ke HoloToolkit (itu harus diperiksa terlebih dahulu sebelum dimasukkan). Dengan demikian,
HoloToolkit terus diperbarui dan ditingkatkan. Bahkan, sudah jauh lebih baik antara saat saya
mulai menulis buku ini dan saat saya mulai menulis bab ini. Setelah mempelajari beberapa
fitur HoloToolkit yang berguna dalam bab ini, saya sarankan menjelajahi repositori HoloToolkit
online untuk mempelajari tentang perubahan tambahan. Menjelang akhir bab ini, saya
memandu Anda menjelajahi repositori HoloToolkit online.

4.2 PENGATURAN HOLOTOOLKIT

Bagian ini memandu Anda dalam mengunduh dan menginstal HoloToolkit. Untuk
mengunduh paket HoloToolkit Unity, buka
https://github.com/Microsoft/HoloToolkitUnity/releases.

Pastikan Anda mengundubh rilis terbaru HoloToolkit, biasanya terletak di dekat bagian

atas halaman. Pastikan versi HoloToolkit yang Anda download kompatibel dengan versi Unity
yang Anda download. Biasanya, kompatibilitas diumumkan dalam judul versi HoloToolkit,
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4-1. Untuk mengunduh paket HoloToolkit Unity, klik
tautan unduhan dengan ekstensi file .unitypackage. Misalnya, pada Gambar 4-1, link
download yang sesuai (dilingkari) bernama HoloToolkit-Unityv1.5.5.0.unitypackge.

Simpan HoloToolkit ke PC Anda. Di bilah menu proyek Unity Anda, buka Assets »
Import Package » Custom Package. Di window pop-up yang muncul, telusuri HoloToolkit yang
baru saja Anda download. Gambar 4-2 menunjukkan item menu ini.

€ Unity 3551 Personal (53b4) » Untitled - Hole World - PC, Mac & Linux Sandalone <DX11>

Qb oty
File Edt Assee GameCbject Component Window I-eu')r — 7
Create 3 —"
Show in Explorer
et aw pact
ColF T il pa——
Cotvs G T4 ars ST A0
''''' e
@ gt [ ]
e sy o wome
Impert New Asset. -
» B g b arr A S
2 rare Vengapritiasery g ST G
Export Package... dowe
TR : e
e
Select Dependencies Chancen . - .. b
Refresh CtrieR CrossPlatiorminput - (-
| B ] — T T
pon Effects - e 2 rnluets Gmeys A5 Cameparag >
Reimport Al Envrenment
FarticleSystems
Frotetypng
Open C=Project Uity
Vehides

Gambar 4-2. Impor paket HoloToolkit yang Anda download di Bab 1

Unity akan membutuhkan satu menit untuk menyiapkan paket yang Anda pilih dan
kemudian menampilkan window pop-up lain di mana Anda dapat memilih atau membatalkan
pilihan item paket. Lanjutkan dan biarkan semuanya dicentang (semuanya harus dicentang
secara default) dan klik tombol Impor, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4-3.
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Setelah menyelesaikan langkah-langkah ini, HoloToolkit sekarang akan diinstal ke
proyek Anda.
Catatan Anda harus mengimpor holotoolkit setiap kali Anda memulai proyek unity baru.

4.3 KOMPONEN HOLOTOOLKIT

Kita sekarang berada di bagian yang menarik dari bab di mana saya memandu Anda
melalui berbagai komponen HoloToolkit. HoloToolkit mencakup tujuh area fitur. Tabel 4-1
mencantumkan setiap area fitur dan memberikan deskripsi singkat.

Tabel 4.1 Deskripsi dan Fitur HoloToolkit
Area Fitur Deskripsi
Input Memungkinkan pengembang untuk memasukkan input dalam

aplikasi mereka, seperti gesture, clicker, Gaze, dan perintah voice.

Sharing Memungkinkan pengembang membuat pengalaman bersama. Ini
memungkinkan banyak User untuk melihat dan merasakan aplikasi
yang sama secara bersamaan.

Spatial Mapping Alat untuk mengaktifkan dan menggunakan pemetaan spasial. Ini
memungkinkan aplikasi Anda untuk berinteraksi dengan
lingkungan fisik, seperti dinding, lantai, dan objek di dekatnya.

Spatial Understanding Memungkinkan aplikasi Anda memahami lingkungan fisik.
Misalnya, dapat membedakan antara kursi, meja, dan struktur
umum lainnya.

Spatial Sound Memungkinkan pengembang untuk menyertakan kemampuan
voice spasial, sehingga objek terdengar seolah-olah secara fisik
berada di lingkungan Anda.

Utilities Kumpulan utilitas yang berguna, seperti penampil kecepatan
frame, pencari objek, kemampuan objek untuk mengikuti Anda,
item menu untuk mengonfigurasi Unity, dan banyak lagi.

Build Fitur hemat waktu yang memungkinkan kemampuan untuk dengan
cepat membangun dan menyebarkan proyek langsung dari Unity

tanpa harus terlebih dahulu melalui Visual Studio.

Sub-bagian berikut membahas sorotan dari masing-masing dari tujuh kategori fitur.
Bab-bab yang akan datang mencakup beberapa fitur ini secara lebih rinci—bahkan, beberapa
fitur memiliki seluruh bab yang dikhususkan untuk mereka.
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Gambar 4-3. Klik tombol Impor untuk mengimpor paket HoloToolkit

44  HOLOTOOLKIT: INPUT

Fitur input di HoloToolkit memberi developer kemampuan untuk berinteraksi dengan
hologram. Ini mencakup kumpulan Script yang memungkinkan aplikasi Anda mengenali
gesture (seperti gesture air-tap dan gesture tahan), input dari perangkat seperti clicker,
kemampuan Gaze, dan perintah voice. Bab selanjutnya membahas metode input ini secara
lebih rinci. Di bawah fitur input, Anda juga akan menemukan kursor yang dapat Anda gunakan
untuk proyek Mixed Reality Anda.
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Gambar 4-4. Navigasikan ke folder Scene di setiap fitur HoloToolkit untuk mencoba berbagai
Test Scene

8 README.md

HoloToolkit-Unity

This is effectively part of the existing HoloToolkit, but this is the repository that will contain all Unity specific components. The
HoloToolkit is a collection of scripts and components intended to accelerate development of holographic applications
targeting Windows Holographic.

Current Unity Editor Project Version: 5.5.1f1
HoloToolkit contains the following feature areas:

1. Input
2. Sharing

3. Spatial Mapping

4, Spatial Understanding
S. Spatial Sound

6. Utilities

7. Build

To learn more about individual HoloLens feature areas, please read the Wiki section.
To learn how to add the HoloToolkit to your project see the Getting Started guide.

This project has adopted the Microsoft Open Source Code of Conduct. For more information see the Code of Conduct FAQ or
contact opencode@microsoft.com with any additional questions or comments.

Gambar 4-5. Halaman HoloToolkit-Unity di GitHub berisi dokumentasi yang berguna tentang
semua fitur

Ada berbagai macam scene pengujian di mana Anda dapat menguji berbagai fitur yang
disertakan dalam set fitur input. Test Scene adalah cara terbaik untuk menjelajahi fitur
HoloToolkit dan mendapatkan inspirasi untuk proyek Anda sendiri. Saya sering menggunakan
Test Scene sebagai templat untuk proyek saya sendiri. Ada lusinan Test Scene di semua fitur

HoloToolkit. Mari kita telusuri cara menjelajahi salah satu dari Test Scene ini.
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Tips Test Scene adalah cara yang bagus untuk melihat item holotoolkit beraksi dan
mempelajari cara mengimplementasikannya. Anda juga dapat menggunakan Test Scene
sebagai template untuk proyek Anda berikutnya.

Tests
Tests related to the input features. To use the scene

1. Navigate to the Tests folder.

2. Double click on the test scene you wish to explore
3. Either click “Play” in the unity editor or File -> Build Settings
4. Add Open Scenes, Platform -> Windows Store, SDK -> Universal 10, Build Type -> D3D, Check ‘Unity C# Projects

5. Click "Build’ and create an App folder. When compile is done, open the solution and deploy to device
BasicCursor.unity
Shows the basic cursor following the user's gaze and hugging the test sphere in the scene
Cursor.unity

Shows the cursor on holograms hugging the test sphere in the scene and cursor off holograms when not gazing at the

sphere
CursorWithFeedback.unity
Shows the cursor hugging the test sphere in the scene and displays hand detected asset when hand is detected in ready state

FocusedObjectKeywords.unity

Example on how to send keyword messages to currently focused dynamically instantiated object. Gazing on an object and

saying "Make Smaller” and “Make Bigger™ will adjust object size

InputTapTest.unity

Test scene shows you in a simple way, how to respond to user's gaze using the Input module. It also shows you how to

respond to the user's tap gesture

Gambar 4-6. HoloToolkit memberikan deskripsi singkat untuk semua Test Scene

4.5 MENJALANKAN TES

Tes Scene biasanya terletak di folder proyek yang disebut Scene. Di dalam area fitur
input, Anda dapat menemukan folder scene dengan membuka Assets » HoloToolkit » Input
» Tests » Scenes, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4-4. Masing-masing dari tujuh grup
fitur mungkin memiliki pengaturan folder yang sedikit berbeda. Organisasi folder dalam
HoloToolkit berkembang dari waktu ke waktu, jadi pastikan untuk menjelajahi folder proyek
atau periksa dokumentasi HoloToolkit terbaru jika Anda tidak dapat menemukan scene
pengujian di versi HoloToolkit Anda.

Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4-4, nama aset di panel proyek Anda mungkin
dipersingkat (nama sebagian akan ditampilkan, diikuti oleh ...). Untuk melihat nama lengkap,
Anda dapat menyesuaikan tampilan ikon dengan menyesuaikan penggeser, seperti yang
ditunjukkan di sudut kanan bawah Gambar 4-4.

Nama scene biasanya cukup jelas, tetapi terkadang Anda mungkin ingin mengetahui
detail tambahan sebelum mencoba scene. Tempat terbaik untuk mempelajari lebih lanjut
tentang setiap scene pengujian adalah dalam dokumentasi HoloToolkit di GitHub. Misalnya,
untuk mempelajari lebih lanjut tentang scene yang disebut InputTapTest, Anda dapat memulai
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dengan membuka halaman HoloToolkit-Unity di https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-
Unity.

Gulir ke bawah ke bagian README.md seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4-5 dan
klik Input, karena scene kita terletak di bagian input. Anda akan melihat halaman panjang
dengan dokumentasi terperinci tentang semua sumber daya yang disediakan dalam set fitur
Input.

Gulir ke bawah ke bagian Tes, di mana Anda dapat menemukan nama scene pengujian
yang Anda minati dan membaca lebih lanjut tentangnya. Seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 4-6, scene InputTapTest.unity menunjukkan cara merespons Gaze User menggunakan
modul Input dan cara merespons gesture ketuk pengguna.

Di Unity Editor, pilih scene yang ingin Anda coba (dalam kasus kita, scene InputTapTest)

dan seret dari panel Project ke area kosong di Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 4-7.

¥ € InpulTapTest
Direchonal Lig

" Assets - HoloToolkit - Input - Tests - Scenes

¥ il Anmations ¥ @seleardobjeaxernerds
= Materials € speechinputSource

S Blaaims

Gambar 4-7. Untuk menjelajahi Test Scene, seret ke dalam Hirarki Anda

Untuk menghindari konflik, nonaktifkan scene terbuka lainnya dengan mengklik kanan
scene lain dan memilih Unload Scene dari menu konteks. Membongkar scene akan
menonaktifkannya untuk sementara, membuatnya cepat dan mudah untuk beralih scene.
Anda juga dapat memilih untuk Hapus Scene jika Anda tidak ingin lagi bekerja dengan scene.
Anda masih dapat mengimpor ulang scene dari panel Proyek Anda jika Anda tidak bermaksud
untuk menghapus scene dari proyek Unity Anda.

Sekarang setelah scene pengujian Anda dimuat, silakan mencobanya dengan mengklik
tombol play. Anda juga dapat menyebarkannya ke HoloLens Anda atau mengalirkannya ke
perangkat Anda menggunakan emulasi holografik. Ini adalah kesempatan bagus untuk
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menjelajahi kode yang digunakan dan melihat cara kerja proyek pengujian. Banyak Test Scene
disertakan dengan HoloToolkit, dan saya sarankan Anda mencoba sebanyak mungkin dari
mereka.

4.6 HOLOTOOLKIT: BERBAGI

Salah satu fitur canggih yang disertakan dengan HoloToolkit adalah modul berbagi.
Modul berbagi memungkinkan banyak orang untuk berbagi pengalaman Mixed Reality yang
sama, secara lokal atau jarak jauh. Misalnya, beberapa orang yang memakai headset Mixed
Reality di ruangan yang sama akan dapat melihat dan berinteraksi dengan hologram yang
sama secara bersamaan. Untuk User jarak jauh, modul berbagi memungkinkan User untuk
melihat avatar satu sama lain, mendengar satu sama lain, berinteraksi, dan berkolaborasi.
Gambar 4-8 adalah contoh seperti apa kolaborasi berbagi tersebut.

Gambar 4-8. Modul berbagi HoloToolkit memungkinkan pengalaman Mixed Reality

dibagikan baik secara lokal maupun jarak jauh (sumber: Microsoft)

Beberapa Test Scene disertakan dalam modul ini untuk membantu Anda membiasakan diri
menyiapkan pengalaman holografik bersama.
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Gambar 4-9. Modul pemahaman spasial yang digunakan untuk menemukan permukaan
duduk sebuah kursi

4.7 HOLOTOOLKIT: SPATIAL MAPPING

Modul Spatial Mapping HoloToolkit memberi Anda sumber daya yang Anda butuhkan
untuk memasukkan kemampuan Spatial Mapping ke dalam proyek Anda. Spatial Mapping
menggunakan sensor pada headset Mixed Reality untuk membuat peta virtual lingkungan fisik.
HoloToolkit menyediakan sumber daya untuk menggunakan peta atau mesh ini untuk
menyembunyikan atau menutup objek di belakang mesh, berinteraksi dengan mesh, dan
memvisualisasikan mesh.

4.8 HOLOTOOLKIT: PEMAHAMAN SPASIAL

Pemahaman spasial adalah kemampuan luar biasa yang disertakan dengan HoloToolkit
yang memungkinkan pengalaman Mixed Reality kita untuk "memahami" lingkungan spasial.
Berdasarkan pengukuran tepat yang dilakukan dengan Spatial Mapping, modul ini
menginterpretasikan jaring spasial dan menebak bagian mana dari jaring tersebut adalah
dinding, meja, kursi, dan lainnya. Aplikasi Mixed Reality dapat menggunakan fitur ini dalam
banyak cara. Misalnya, Anda mungkin memiliki karakter holografik atau avatar duduk di kursi
di kamar Anda selama permainan. Untuk mencapainya, Anda memerlukan modul pemahaman
spasial untuk menemukan bagian ruangan yang merupakan permukaan tempat duduk, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 4-22.

4.9 HOLOTOOLKIT: SOUND SPATIAL

Modul sound spatial HoloToolkit memberi Anda sumber daya yang Anda butuhkan
untuk memasukkan kemampuan sound spatial ke dalam proyek Anda. Kita sangat bergantung
pada telinga kita untuk secara tepat menemukan objek di sekitar kita. Dalam konteks Mixed
Reality, ini disebut sound spatial. Sound spatial sangat penting untuk meningkatkan perasaan
imersi dan realisme.
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Modul sound spatial HoloToolkit mencakup kemampuan seperti oklusi audio
(kemampuan untuk secara akurat mengurangi audio objek saat berada di belakang hologram
lain), kemampuan untuk menyetel audio berdasarkan ukuran dan bentuk ruangan fisik,
pemosisian audio 3D, dan pengaturan audio lanjutan lainnya. Bab 20 mencakup rincian dan
implementasi tata ruang.

4.10 HOLOTOOLKIT: UTILITAS

Modul utilitas HoloToolkit menyediakan beberapa utilitas berguna yang dapat
digunakan dalam aplikasi Mixed Reality Anda. Saya sarankan menjelajahi modul ini di
HoloToolkit dan membaca dokumentasi online untuk daftar utilitas terbaru, karena utilitas
ditambahkan ke modul ini secara teratur. Berikut ini adalah deskripsi dari beberapa utilitas
paling umum dan berguna yang disertakan dalam HoloToolkit. Ini jauh dari daftar lengkap,
tetapi ini akan memberi Anda gambaran tentang jenis utilitas yang termasuk dalam modul ini:

e FPSDisplay.prefab: Ini adalah "papan reklame" atau layar mengambang yang
mengikuti Anda di aplikasi Anda dan menampilkan frame per second (FPS) aplikasi
Anda. Saat kinerja perangkat Anda mengalami kesulitan karena pemandangan yang
kompleks atau persyaratan pemrosesan yang berat, efek pertama yang terlihat adalah
pengurangan FPS. Memiliki papan iklan FPS membantu Anda mengawasi FPS aplikasi
sehingga Anda dapat mengoptimalkannya selama Pengembangan.

e HeadsUpDirectionindivator.prefab: Terkadang Anda ingin memberi tahu User tentang
ke mana harus mencari untuk menemukan hologram yang relevan di aplikasi Anda.
Utilitas yang berguna ini memungkinkan Anda menyertakan panah di aplikasi Anda
yang mengarahkan User untuk melihat ke arah yang benar.

e Toolbar configuration items: Ingat item bilah alat HoloToolkit yang Anda gunakan
untuk menyiapkan Unity untuk Pengembangan Mixed Reality di Bab 157 Itu adalah
fitur modul utilitas HoloToolkit. Utilitas yang berguna ini memudahkan developer
untuk dengan cepat menerapkan pengaturan penting ke proyek, kamera, dan
pemandangan.

e Billboard.cs: Terapkan Script yang berguna ini ke papan reklame di aplikasi Anda
sehingga papan reklame selalu menghadap pengguna, meskipun User bergerak.

e Tagalong.cs: Apakah Anda ingin hologram mengikuti Anda di aplikasi Anda? Cukup
terapkan Script tagalong ini ke objek yang ingin Anda ikuti.

4.11 HOLOTOOLKIT: BANGUN

Modul build HoloToolkit menghemat waktu Anda dengan memungkinkan Anda
membangun, menyimpan, dan menerapkan aplikasi Anda langsung dari Unity tanpa perlu
membuka Visual Studio. Setelah mengimpor HoloToolkit, Anda akan mendapatkan akses ke
window build, yang terletak di bawah item menu HoloToolkit di bilah menu. Seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 4-10, window build memberi Anda beberapa opsi untuk mem-build,
menyimpan, atau men-deploy aplikasi Anda.
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Build Window o
SLN
Build directory UnityBuild
| Open SLN I| Build visual Studio SLN |
| Build SLN, Build APPX, then Install |
APPX
MSBuild Version 14.0
Build Configuration Debug
Rebuild | | Increment version W | Build APPX from SLN |
Deploy
IP Address 127.0.0.1 ) Refresh |
Username
Password
Uninstall first 4

+*+ No builds found in build directory

Gambar 4-10. Window build yang disertakan dalam HoloToolkit memungkinkan developer
dengan cepat membangun dan menyebarkan aplikasi ke perangkat tanpa harus terlebih
dahulu melalui Visual Studio

4.12 HOLOTOOLKIT ONLINE

Seperti disebutkan sebelumnya, HoloToolkit terus diperbarui dan ditingkatkan oleh
komunitas Developernya. Di bagian ini, Anda akan mempelajari tentang repositori HoloToolkit
online sehingga Anda dapat terus mendapatkan pembaruan, masalah, dan peningkatan
terbaru.

4.13 DUA REPOSITORI HOLOTOOLKIT
Sebenarnya ada dua repositori HoloToolkit online. Yang pertama disebut HoloToolkit,

dan yang kedua adalah HoloToolkit-Unity. Anda dapat melakukannya di tautan berikut:

e HoloToolkit: https://github.com/Microsoft/HoloToolkit

e HoloToolkit-Unity: https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity
HoloToolkit "biasa" adalah versi umum dari HoloToolkit yang berisi kode dasar C++ inti yang
banyak fitur toolkit Unity dibangun di atas atau hanya pembungkus. Versi HoloToolkit ini
sering digunakan oleh developer yang menggunakan platform selain Unity untuk
Pengembangan. Repositori HoloToolkit-Unity berisi komponen khusus Unity dan akan menjadi

fokus kita di seluruh buku ini.

4.14 APAITU GITHUB?

GitHub adalah situs web yang umum digunakan di antara developer untuk menyimpan
dan berbagi file proyek software. Ini memungkinkan pemantauan yang cermat dan
persetujuan/penolakan perubahan pada file proyek, menjadikannya platform yang ideal
ketika banyak developer menggunakan dan memodifikasi proyek pada saat yang bersamaan.
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DOKUMENTASI DAN TOOLKIT HELP
Pada tulisan ini, menemukan semua dokumentasi untuk komponen HoloToolkit

memang menantang dan agak terfragmentasi. Saya telah menyertakan beberapa tautan di

sini untuk membantu Anda mengakses dokumentasi HoloToolkit dengan cepat:

4.16

https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity/blob/master/README.md : Bagian
"readme" dari HoloToolkit-Unity berisi dokumentasi terperinci tentang masing-masing
dari tujuh fitur/ modul yang disertakan dalam HoloToolkit.

https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity/wiki : Wiki HoloToolkit-Unity berisi
beberapa konteks dan background tambahan untuk beberapa fitur. Saya sarankan

membaca materi di sini terlebih dahulu, sebelum membaca dokumentasi terperinci
dari bagian readme. Wiki HoloToolkit menyertakan beberapa tautan di halaman
beranda dan beberapa tautan tambahan di bilah Halaman di sebelah kanan halaman
web wiki. Jangan lupa untuk memeriksa https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-

Unity/wiki/HoloToolkit-Menu untuk mempelajari lebih lanjut tentang menu
HoloToolkit.
https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity/blob/master/GettingStarted.md
Petunjuk "memulai" untuk HoloToolkit menyertakan beberapa informasi dasar untuk

membantu Anda menyiapkan new project.
https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-Unity/issues : Bagian masalah HoloToolkit

penting untuk memahami masalah luar biasa yang mungkin Anda alami saat
menggunakan HoloToolkit. Jika Anda menemukan masalah baru, ini juga tempat Anda
dapat melaporkannya

RINGKASAN
Bab ini membiasakan Anda dengan tujuh fitur atau modul HoloToolkit. Anda

mempelajari apa itu HoloToolkit dan memahami pentingnya hal itu saat mengembangkan

pengalaman Mixed Reality. Anda melihat cara mengunduh dan menginstal HoloToolkit, cara

mencoba Test Scene yang disertakan dengan HoloToolkit, dan cara menavigasi repositori

online.

HoloToolkit adalah sumber daya komunitas aktif yang terus berubah dan berkembang.

Fitur baru ditambahkan hampir setiap hari, dan fitur lama disusutkan (dihapus atau dibuat

usang). Karena itu, saya sarankan Anda menjelajahi HoloToolkit dan menemukan fitur baru

dan menakjubkan yang mungkin telah ditambahkan. Dan saat Anda melanjutkan perjalanan

Mixed Reality Anda, kemungkinan besar Anda akan menyumbangkan konten baru dan

menarik ke HoloToolkit yang juga akan bermanfaat bagi User lain.
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BAB 5
BERINTERAKSI DENGAN HOLOGRAM

Dalam bab ini, Anda akan belajar tentang mekanisme input yang digunakan dengan

Pengembangan Mixed Reality. Ada beberapa cara di mana User dapat berinteraksi dengan

hologram dan elemen lain dalam aplikasi. Ini termasuk gesture tangan, perintah voice, Gaze,

dan controller. Kita akan membahas setiap metode input dan mempelajari cara menggunakan

sumber daya input yang ada di HoloToolkit.

5.1

METODE INPUT
Setiap metode input yang digunakan dengan Windows Mixed Reality memiliki

kelebihan dan keterbatasan. Daftar berikut memberikan deskripsi untuk setiap kategori input:

Gaze: Penggunaan Gaze di Windows Mixed Reality adalah metode utama yang
digunakan User untuk berfokus pada hologram dan objek. Faktanya, Gaze sama
pentingnya dengan Mixed Reality seperti halnya mouse pada PC. Anda menggunakan
mouse untuk menunjuk objek di layar PC Anda. Dengan cara yang sama, Anda
menggunakan pandangan Anda (arah yang Anda lihat) untuk menunjuk ke objek dalam
ruang 3D. Pada layar PC, lokasi mouse Anda diwakili oleh kursor atau panah. Kursor
Gaze biasanya diwakili oleh titik kecil atau objek berbentuk donat. Saat ini, Gaze
dikendalikan oleh gesture kepala Anda dan bukan Gaze mata Anda secara fisik. Ada
banyak cara untuk menggunakan Gaze di Mixed Reality, seperti menunjuk ke objek,
menunjuk ke lokasi yang jauh (untuk digunakan dalam teleportasi), dan membuat
objek mengikuti pandangan Anda.

Gesture: Gesture melibatkan penggunaan tangan Anda untuk mengontrol dan
memanipulasi pengalaman Anda dalam Mixed Reality. Perangkat Windows Mixed
Reality seperti HoloLens sangat bergantung pada penggunaan gesture untuk
berinteraksi dengan hologram. Pada tulisan ini, ada pilihan gesture yang terbatas,
termasuk gesture pilih atau ketuk udara, gesture rumah atau mekar, tahan, manipulasi,
dan navigasi. Anda akan belajar tentang bagaimana menggunakan masing-masing
dalam bab ini.

Voice: Input voice adalah penggunaan perintah voice untuk berinteraksi dengan
pengalaman Mixed Reality Anda. Perintah voice sangat berguna saat mengembangkan
aplikasi Mixed Reality karena memungkinkan kontrol dan penyesuaian tingkat tinggi
tanpa membuat Ul yang berantakan. User dapat mengucapkan kata atau rangkaian
kata untuk memilih objek, mengaktifkan fitur, dan meningkatkan pengalaman mereka.
Voice juga dapat digunakan untuk mendikte kata dan kalimat (speech-to-text) untuk
input teks cepat daripada menggunakan keyboard.

Controller gesture: Controller gesture adalah metode input utama untuk headset
Windows Mixed Reality yang imersif. Controller gerak adalah controller genggam
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dengan fitur pemosisian spasial yang presisi untuk berinteraksi secara akurat dengan
objek virtual.
e Hardware lainnya: Selain metode input utama yang sudah terdaftar, ada berbagai
pilihan hardware yang dapat digunakan dengan headset Windows Mixed Reality. Ini
termasuk perangkat seperti keyboard dan mouse Bluetooth, gamepad Bluetooth,
clicker, dan aksesori Bluetooth lainnya.
Perhatikan bahwa beberapa headset Mixed Reality mungkin tidak memiliki sensor untuk
mendukung gesture dan sebaliknya mengandalkan controller gesture sebagai bentuk input
utamanya.

Nanti di bab ini, penulis akan memandu Anda melalui cara memanfaatkan setiap
metode input dalam aplikasi Mixed Reality Anda.

5.2  TUTORIAL GAZE

Bagian ini mencakup beberapa elemen kunci yang digunakan dengan metode input
Gaze. Penulis akan menunjukkan kepada Anda bagaimana menggunakan kursor untuk
mewakili pandangan Anda dan memberikan gambaran tentang bagaimana Gaze
diimplementasikan dalam kode.

Langkah 1: Siapkan Pemandangan Persatuan

Untuk tutorial ini, kita akan menggunakan Test Scene dari HoloToolkit. Jika Anda belum
melakukannya, pastikan untuk menyiapkan Unity untuk Pengembangan Mixed Reality seperti
yang dijelaskan dalam Bab selanjutnya. Anda juga dapat merujuk ke Bab selanjutnya untuk
penyegaran tentang cara menjalankan Test Scene HoloToolkit di Unity.

Temukan Test Scene kursor (atau kursor.unity) di panel proyek Anda dengan
menggunakan bilah pencarian atau temukan di dalam struktur folder. Seret scene pengujian
ke dalam Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-1. Pastikan untuk
membongkar (menonaktifkan) semua scene lain yang mungkin telah Anda buka.
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Gambar 5-1. Buka Test Scene Kursor dari HoloToolkit

Langkah 2: Coba Pemandangannya

scene Kursor, Anda seharusnya hanya melihat bola. Silakan dan coba scene dengan
mengklik tombol play. Jangan ragu untuk menguji dalam Unity Editor—gunakan remote
holografik ke perangkat Anda atau terapkan aplikasi ke perangkat Anda.

Saat Anda melihat bola (menatap bola), kursor Anda menjadi torus (bentuk donat),
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-2. Saat Anda menatap bola, kursor Anda menjadi
titik kabur, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-3.

Gambar 5-2. Saat memainkan scene, kursor pandangan Anda akan berubah menjadi torus
dan mengikuti kontur bola
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Gambar 5-3. Saat pandangan Anda tidak mengarah ke bola, kursor Anda menjadi titik kabur

Lanjutkan dan hentikan simulasi saat Anda selesai menguji scene dengan mengklik
tombol play lagi.

Tip Secara default, scene pengujian menyertakan kemampuan bagi Anda untuk
menavigasi scene dengan mudah menggunakan mouse dan keyboard. ini berguna jika Anda
ingin melakukan tes cepat tanpa headset. Tahan tombol kanan mouse dan gerakkan mouse
untuk mensimulasikan gesture kepala untuk menatap. tahan tombol shift atau spasi untuk
mensimulasikan memegang tangan Anda di depan hololens. klik kiri untuk mensimulasikan
gesture air-tap (sambil menahan shift atau spasi). Gunakan tombol panah keyboard untuk
berjalan di sekitar lingkungan Anda.

Langkah 3: Pahami Scenenya

Sekarang setelah Anda mengalami Test Scene dan bersenang-senang, inilah saatnya
untuk memahami cara kerja scene ini dan bagaimana Anda dapat menggunakan elemen dari
scene ini dalam proyek Anda sendiri. Mari kita mulai dengan Hirarki dan bekerja melalui
elemen yang ditampilkan.

Ada dua objek utama dalam scene ini yang penting untuk pandangan. Yang pertama
adalah objek InputManager, yang berisi beberapa Script penting, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 5-4. Yang kedua adalah objek Cursor, yang berisi dua kursor: satu saat
pandangan Anda mengarah ke hologram (objek CursorOnHolograms) dan satu lagi saat Gaze
Anda tidak mengarah ke hologram (objek CursorOffHolograms), seperti yang ditunjukkan
dalam Hierarki di Gambar 5-4. Banyak objek lain yang ditampilkan terkait dengan input
gesture, opsi navigasi Editor Unity, dan fitur lain yang akan kita bahas nanti.
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Gambar 5-4. Objek penting dalam scene kursor untuk metode input Gaze

Jika Anda menyorot objek InputManager di Hierarchy, Anda akan melihat beberapa
Script di Inspector (lihat Gambar 5-4). Yang paling penting adalah Script GazeManager.cs
(dilingkari). Pengelola Gaze mengelola segala sesuatu yang berhubungan dengan sinar
pandangan yang dapat berinteraksi dengan objek lain. Pengelola Gaze menciptakan sinar atau
“sinar" yang tidak terlihat dari HoloLens, menunjuk ke arah yang dihadapi pengguna. Script
Pengelola Pandangan juga menangkap informasi tentang objek yang terkena sinar dan objek
mana yang diabaikan.

Sinar hanya meluas sejauh nilai Max Gaze Collision Distance yang dapat Anda tentukan
di Inspector (lihat Gambar 5-4). Jika hologram lebih jauh dari jarak ini, sinar tidak akan
menyentuh hologram, bahkan jika User melihat langsung ke hologram. Script stabilisasi adalah
Script penting terkait Gaze dalam objek InputManager yang membantu mengurangi
kegugupan atau kegoyahan pengalaman.

% Searchs @IEED  Gosr  dwew foace 307 446
S

Gambar 5-5. Prefab kursor (disorot dengan warna biru) melengkapi proyek Anda dengan
kursor praktis
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Karena sinar Gaze tidak terlihat, kita ingin menggunakan kursor untuk mewakili di
mana User menatap dan apakah sinar pandangan menyentuh hologram yang ada di depan
pengguna. Untuk ini, kita dapat melihat prefab kursor, yang disorot dalam Hirarki pada
Gambar 5-5. Prefab kursor adalah paket bagus yang bekerja mulus dengan Script Gaze
Manager. Ini mewakili akhir sinar pandangan Anda dengan titik kabur ketika sinar pandangan
tidak menyentuh hologram. Seperti disebutkan, jika sinar pandangan menyentuh hologram,
kursor berbentuk donat muncul di titik di mana sinar pandangan menyentuh hologram (lihat
Gambar 5-2 dan Gambar 5-3 untuk contoh). Script ObjectCursor.cs memperoleh status sinar
pandangan dari Script GazeManager.cs dan mengontrol perilaku kursor.

Saya mendorong Anda untuk menjelajahi berbagai pengaturan kursor di cetakan ini
untuk melihat bagaimana perilaku kursor Anda berubah saat Anda menyesuaikan nilai.
Langkah 4: Gunakan Gaze di Proyek Anda

Sekarang setelah Anda memiliki pemahaman dasar tentang komponen penting dari
metode input Gaze dan kursor, Anda bahwa beberapa Script dan objek yang diperlukan
diperlukan untuk membuat fungsi kursor dan Gaze Anda sendiri. Mari kita tinjau apa itu:

e InputManager Prefab: Berisi Script GazeManager.cs untuk Script Gaze dan stabilisasi
untuk mengurangi jitter dan meningkatkan kinerja visual.
e Cursor Prefab: Berisi Script dan objek kursor untuk membantu User memuvisualisasikan
titik akhir sinar pandangan dan saat sinar pandangan menyentuh hologram.
Salah satu opsi untuk menerapkan pengaturan ini ke scene new project adalah mencari (atau
menavigasi ke) prefab ini dan menyeretnya ke Hierarki Anda. Seringkali jauh lebih efisien
untuk memulai dengan scene yang sudah ada sebelumnya yang sudah menyertakan item inti
ini dan kemudian menggunakan "scene template" itu sebagai dasar untuk membangun
aplikasi Anda. Test Scene kursor yang digunakan di bagian ini tidak berisi fungsionalitas inti
lainnya (seperti kemampuan input isyarat dan voice) dan oleh karena itu terlalu terbatas untuk
digunakan sebagai templat yang efektif. Saat kita menelusuri metode input lainnya dalam bab
ini, kita akan sampai pada scene pengujian berfitur lengkap yang dapat Anda gunakan
berulang kali sebagai scene template setiap kali Anda memulai new project.

53 TUTORIAL GESTURE

Di bagian ini, saya akan memandu Anda menggunakan gesture di aplikasi Anda. Kita
akan menjelajahi berbagai kelas gesture dan kasus penggunaan di mana masing-masing sesuai.
Kita akan melihat kode untuk melihat bagaimana gesture diterapkan.
Langkah 1: Muat Test Scene

Untuk tutorial ini, kita akan memuat scene InputManagerTest.unity. Seperti yang telah
Anda lakukan dengan scene pengujian sebelumnya, telusuri atau jelajahi InputManagerTest
dan seret ke dalam Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-6. Bongkar scene
lain yang mungkin Anda buka.
Langkah 2: Cobalah!

Seperti sebelumnya, lanjutkan dan coba Test Scene ini dengan mengeklik tombol play
di Editor, melakukan remote ke perangkat Anda, atau menerapkan ke perangkat Anda.
Beberapa fitur yang disorot dalam demo ini termasuk menu pop-up, fungsionalitas kursor,
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kemampuan untuk mengetuk objek, kemampuan untuk menyeret/memindahkan objek, dan
banyak lagi.

Apakah Anda tertarik untuk mempelajari lebih lanjut tentang sesuatu yang Anda lihat
di demo? Setelah Anda keluar dari demo (dengan mengklik putar lagi), Anda dapat memilih
objek yang menarik di dalam window scene dan melihat Inspector untuk menjelajahi Script
dan komponen mana yang bertanggung jawab atas perilaku objek. Pada Gambar 5-7, saya
memilih kubus merah untuk melihat komponen objek di panel Inspector di sebelah kanan.
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Gambar 5-6. Buka scene InputManagerTest. Test Scene yang luar biasa ini adalah taman

bermain untuk bereksperimen dengan gesture dan input.
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Gambar 5-7. Untuk mempelajari lebih lanjut tentang cara kerja setiap objek dan fitur dalam
scene pengujian ini, sorot objek yang diinginkan dan jelajahi komponen di panel Inspector di
sebelah kanan
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Ada banyak fitur menarik dalam scene ini. Bagian sebelumnya sudah membahas
beberapa kursor dan topik terkait Gaze. Kita akan membahas beberapa fitur utama lainnya
dalam beberapa langkah berikutnya.

Langkah 3: Gunakan Air-Tap atau Pilih Gesture

Gesture paling penting untuk perangkat Windows Mixed Reality adalah gesture pilih.
Untuk HoloLens, ini identik dengan gesture air-tap. Ini setara dengan klik mouse pada PC.

Mari kita jelajahi salah satu objek dalam scene pengujian kita yang merespons gesture
pilih. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-8, ada tiga kotak di panel tengah yang berubah
warna saat dipilih atau diketuk.

Cursor Shape and B nteraction

Modal Input

Gambar 5-8. Masing-masing dari tiga kotak di panel tengah merespons ketukan udara atau
pilih gesture dengan mengubah warna

Saat memilih salah satu dari tiga objek persegi, Anda hanya akan melihat satu komponen di
panel Inspector—Script TestButton.cs, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-9.
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Gambar 5-9. Pilih salah satu dari tiga kotak di editor Unity untuk menampilkan komponen
objek di panel Inspector
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Buka Script TestButton.cs di Visual Studio dengan mengklik dua kali Script di Editor
atau di panel Proyek. Seperti yang disebutkan dalam teks ringkasan Script, Script ini dapat
ditambahkan ke objek apa pun (termasuk objek dalam proyek Anda) untuk membuatnya tidak
dapat diselesaikan.

Perhatikan sering, Script holotoolkit tidak bekerja secara independen. Anda harus
memastikan bahwa prefab dan Script yang diperlukan dimuat ke dalam scene Anda. Misalnya,
Script apa pun vyang terkait dengan gesture bergantung pada keberadaan prefab
Inputmanager di scene Anda.

Ada banyak kode C# dalam Script TestButton.cs. Mari kita lihat bagian inti yang aktif
saat mendeteksi gesture ketukan udara atau pilih. Perhatikan bahwa saya telah menghapus
kode dalam fungsi agar kita dapat fokus pada bagian-bagian penting:

public void OninputClicked(InputEvent Data event Data)

{

//Do Stuff Here! }
Tambahkan bagian ini ke salah satu Script Anda untuk melakukan tugas saat Anda
mengklik/memilih/mengetuk udara objek yang berisi Script Anda. Anda juga memerlukan
prefab InputManager di scene Anda serta penyiapan Script yang tepat (seperti penyertaan
ruang nama HoloToolkit dan kelas linputClickHandler yang sesuai, seperti yang terlihat di awal
Script TestButton.cs).
Langkah 4: Masuk dan Keluar Fokus

Anda akan melihat bahwa masing-masing dari tiga kotak dari Langkah 3 merespons
pandangan User dengan memperbesar ukuran saat dilihat dan mengecil ukurannya saat tidak
lagi dilihat. Perilaku ini dimungkinkan oleh bagian berikut dalam Script TestButton.cs:

public void OnFocusEnter()

{
// Do something when your gaze enters the object
}
public void OnFocusExit()
{
// Do something when your gaze exits the object
}

Fungsi OnFocusEnter() diaktifkan saat pandangan User memasuki objek yang dirujuk oleh
fungsi ini. Fungsi OnFocusExit() diaktifkan saat pandangan User keluar dari objek. Ada peluang
tak terbatas untuk fungsi-fungsi ini! Untuk menyebutkan beberapa contoh:

e Memutar voice saat menatap suatu objek

e Ubah warna objek saat menatapnya

e Membuat objek lebih kecil atau lebih besar saat menatapnya

e Membuat objek menghilang saat menatapnya
Seperti Script input lainnya di bagian ini, fungsi ini tidak dapat digunakan secara terpisah. Anda
juga akan memerlukan prefab InputManager di scene Anda serta penyiapan Script Anda yang
tepat (seperti penyertaan ruang nama HoloToolkit yang sesuai dan kelas IInputClickHandler,

seperti yang terlihat di awal Script TestButton.cs).
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Langkah 5: Pindahkan Objek

Jika Anda belum melakukannya, coba pindahkan kubus dan bola merah di dekat bagian
bawah area eksplorasi scene pengujian, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-10. Anda
dapat memindahkan objek-objek ini dengan mengetuk objek yang dilihat, menahan jari Anda
dan menggerakkan tangan Anda. Pastikan Anda memutar scene di Editor atau melakukan
remote ke perangkat Anda, atau aplikasi tersebut diterapkan ke perangkat Anda.
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B o ey is disabled until the popup 1s dismissed

ver \npat
wnlil \hes. popup is closed!

Gambar 5-10. Objek bergerak dalam Test Scene dapat dipindahkan dengan mengetuk dan

menahan dengan jari Anda dan menggerakkan tangan Anda

Objek dibuat bergerak dengan menambahkan Script yang disebut HandDraggable.cs.
Gambar 5-11 menunjukkan panel Inspector untuk objek Movable Sphere dalam scene
pengujian. Untuk proyek Anda sendiri, pastikan bahwa prefab InputManager sudah
ditambahkan ke scene Anda, karena Script HandDraggable.cs bergantung padanya. Seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 5-11, Script berisi beberapa opsi yang dapat disesuaikan di
panel Inspector. Mari kita telusuri ini:

e Host Transform: Jika Anda ingin memindahkan objek selain objek yang dilampirkan
Script, Anda mereferensikan objek yang ingin Anda pindahkan di bidang ini. Contoh
aplikasi untuk Host Transform adalah joystick virtual, di mana User dapat mengontrol
joystick, tetapi objek lain (mungkin karakter game) dapat menjadi objek yang bergerak.

e Distance Scale: Anggap ini sebagai faktor sensitivitas. Jika skalanya sangat besar, maka
gesture kecil tangan Anda akan dikalikan dengan Scale ini dan berarti gesture yang
sangat besar untuk objek Anda. Untuk manipulasi yang sangat halus, pertahankan
Scale ini tetap kecil. Untuk gesture yang sangat besar, tingkatkan skalanya. Anda perlu
menjelajahi berbagai nilai untuk menemukan rentang yang baik untuk proyek Anda.

e s Keep Upright: Aktifkan ini untuk menjaga objek tetap berorientasi tegak saat Anda
memindahkannya.
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e s Orient Towards User: Aktifkan ini untuk selalu mengarahkan objek ke arah User saat
sedang dipindahkan.
e s Dragging Enabled: Aktifkan ini untuk memungkinkan objek bergerak saat diseret.
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Gambar 5-11. Membuat benda bergerak itu mudah. Cukup tambahkan HandDraggable dari
HoloToolkit. cs Script ke objek game apa pun yang ingin Anda pindahkan.

Penting untuk memastikan bahwa penumbuk terpasang ke objek yang ingin Anda
kendalikan. Collider memungkinkan pandangan Anda untuk "bertabrakan" dengan objek dan
memungkinkan gesture diarahkan ke objek yang menjadi fokus Anda. Pada Gambar 5-11,
Anda melihat Collider bola yang dipilih sebagai Sphere Collider di panel Inspector.

Langkah 6: Menerapkan Gesture di Aplikasi Anda

Sekarang setelah Anda memiliki pemahaman dasar tentang metode input isyarat, Anda tahu
bahwa Script dan objek yang diperlukan diperlukan untuk membuat fungsionalitas isyarat
Anda sendiri. Mari kita tinjau apa itu:

e InputManager Prefab: Berisi Script InputManager.cs yang memberi tahu aplikasi Anda
cara mengarahkan peristiwa isyarat. Berisi Script GazeManager.cs untuk Script Gaze
dan stabilisasi untuk mengurangi jitter dan meningkatkan kinerja visual.

e Cursor prefab: Berisi Script dan objek kursor untuk membantu User memvisualisasikan
titik akhir sinar pandangan dan saat sinar pandangan menyentuh hologram. Gaze dan
kursor diperlukan agar gesture berfungsi dan berguna untuk memberi tahu aplikasi
Anda objek mana yang sedang Anda fokuskan, yang umumnya merupakan objek yang
juga akan menerima peristiwa gesture.

e HandDraggable.cs: Jika Script ini dilampirkan ke objek dalam scene, Script ini
memungkinkan objek tersebut menjadi dapat diseret dengan isyarat atau untuk
mengontrol gesture objek lain.
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e Gesture/gaze code elements: Ini adalah elemen yang dapat disertakan dalam kode
Anda untuk merespons peristiwa isyarat dan Gaze. Beberapa contohnya adalah
OnlnputClicked() untuk merespons air-taps atau memilih gesture, OnFocusEnter()
untuk menatap objek, dan OnFocusExit() untuk menatap objek.

Scene InputManagerTest yang telah kita jelajahi di bagian ini adalah scene template yang
sangat baik untuk digunakan saat memulai new project. Ini berisi prefab penting yang baru
saja terdaftar dan beberapa contoh unik yang dapat Anda modifikasi atau kembangkan untuk
proyek Anda. Saat Anda mendapatkan pengalaman, Anda juga dapat mempertimbangkan
untuk membuat scene template Anda sendiri yang berisi komponen yang biasa Anda gunakan.
Jika Anda ingin memulai dengan salah satu Test Scene yang disediakan dengan HoloToolkit,
memodifikasinya, dan menyimpannya sebagai scene template Anda sendiri, Anda dapat
melakukannya dengan memilih scene di Hierarchy Anda dan di bilah menu mengklik File Save
Scene As.

5.4  TUTORIAL PERINTAH VOICE

Bagian ini memandu Anda melalui elemen kunci yang diperlukan untuk mengaktifkan
perintah voice di aplikasi Mixed Reality Anda. Perintah voice sangat berguna saat
mengembangkan aplikasi Mixed Reality karena memungkinkan kontrol dan penyesuaian
tingkat tinggi tanpa membuat Ul yang berantakan. User dapat mengucapkan kata atau
rangkaian kata untuk memilih objek, mengaktifkan fitur, dan meningkatkan pengalaman
mereka.

Seringkali, lengan saya lelah ketika mengetuk udara untuk waktu yang lama. Ketika ini
terjadi, saya beralih menggunakan perintah voice dengan mengatakan "pilih" alih-alih
mengetuk udara. Ini adalah salah satu contoh kekuatan perintah voice. Penggunaan voice
yang dipikirkan dengan matang dalam aplikasi Anda adalah kunci untuk membuat pengalaman
User yang baik.

Seperti sebelumnya, kita akan mulai dengan Test Scene HoloToolkit untuk menjelajahi
cara kerja perintah voice untuk Windows Mixed Reality.

Langkah 1: Load Test Scene

Untuk tutorial ini, kita akan memuat scene FocusedObjectKeywords.unity. Seperti
yang telah Anda lakukan dengan scene pengujian sebelumnya, telusuri atau jelajahi
FocusedObjectKeyword dan seret ke hierarki Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-
12. Jangan lupa untuk membongkar scene lain yang mungkin telah Anda buka.
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Gambar 5-12. Buka Test Scene FocusedObjectKeyword untuk menjelajahi cara menggunakan
perintah voice di aplikasi Anda

Langkah 2: Cobalah!

Seperti sebelumnya, lanjutkan dan coba Test Scene ini dengan mengeklik tombol play
di Editor, melakukan remote ke perangkat Anda, atau menerapkan ke perangkat Anda.
Penting Pastikan untuk menambahkan kemampuan mikrofon di aplikasi Anda saat
menggunakan perintah voice. Di Unity, Anda dapat memeriksa opsi mikrofon di edit »
project settings » player » settings for windows store » publishing settings » Capabilities.

Saat memulai scene pengujian, Anda akan melihat beberapa objek permainan, seperti
kubus dan bola. Saat Anda menatap suatu objek, objek tersebut akan disorot dengan warna
merah, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-13. Saat pandangan Anda terfokus pada
suatu objek, coba ucapkan dengan lantang, "Buat lebih besar," atau, "Buat lebih kecil," dan
perhatikan objek yang dipilih berubah ukuran. Jika Anda menguji melalui Unity Editor,
perintah voice akan berfungsi jika Anda memiliki mikrofon yang terpasang ke PC Anda (atau
jika Anda memiliki mikrofon atau mikrofon internal yang terintegrasi ke dalam webcam Anda).
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Gambar 5-13. Saat memainkan Test Scene, Anda akan melihat beberapa objek. Tatap objek
untuk menyorotnya dan coba ucapkan dengan lantang, "Buat lebih besar," atau, "Buat lebih
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Gambar 5-14. Perintah voice dimungkinkan oleh FocusedObjectKeywordManager prefarb

Langkah 3: Pahami Scenenya

Sekarang setelah Anda bersenang-senang mencoba perintah voice, mari kita lihat lebih
dalam apa yang memungkinkan pengalaman ini. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-14,
beberapa item disertakan dalam Hierarchy of the FocusedObjectKeywords test scene.

Sekarang, Anda seharusnya sudah sangat familiar dengan beberapa objek yang
ditampilkan, seperti prefab InputManager dan prefab Cursor. Anda juga akan melihat
FocusedGridGenerator di Hierarchy, yang merupakan prefab yang menghasilkan grid kubus
dan bola. Meskipun generator itu bukan fokus dari bagian ini, saya mendorong Anda untuk
menjelajahi Script dan metode yang memungkinkan objek pemijahan.
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Prefab utama dalam scene ini adalah prefab FocusedObjectKeywordManager. Seperti
yang dapat Anda lihat pada Gambar 5-14, prefab berisi dua Script: KeywordManager.cs dan
FocusedObjectMessageSender.cs. Berikut adalah ikhtisar dasar tentang cara kerja cetakan ini:

1. Pertama, Script KeywordManager.cs memulai pengenalan kata kunci, sehingga
mikrofon Anda terus-menerus mendengarkan perintah voice yang Anda berikan di
Inspector. Dalam hal ini, perintah voice yang dimuat sebelumnya adalah Jadikan Lebih
Kecil dan Jadikan Lebih Besar.

2. Saat Anda mengucapkan perintah atau frasa voice, Pengelola Kata Kunci. cs akan
memeriksa untuk melihat apakah itu cocok dengan kata atau frasa yang disediakan.
Jika ada kecocokan, Script akan memicu pesan. Misalnya, pesan yang terkait dengan
perintah voice Jadikan Lebih Besar adalah OnMakeBigger.

3. Script FocusedObjectMessageSender.cs bertanggung jawab untuk mengirim pesan
yang dipicu di #2 ke objek yang sedang dilihat.

4. Setelah pesan dikirim ke objek, objek harus memiliki Script untuk merespons pesan.
Dalam kasus kita, setiap objek yang muncul memiliki metode OnMakeSmaller() dan
OnMakeBigger() dalam Script ScaleObjectMessageReceiver.cs-nya.

Langkah 4: Tambahkan Perintah Voice Anda Sendiri

Cara terbaik untuk mempelajari cara kerja sesuatu adalah dengan mencobanya sendiri.
Mari tambahkan perintah voice lain ke set yang ada. Objek saat ini tumbuh saat Anda
mengatakan, "Buat lebih besar," dan mereka menyusut saat Anda mengatakan, "Buat lebih
kecil." Mari tambahkan perintah voice untuk Move Up agar objek bergerak ke atas.

Di prefab FocusedObjectKeywordManager, cari Script KeywordManager.cs dan edit
bidang Ukuran di Inspector dari 2 hingga 3, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5-15. Ini
berarti kita mengubah jumlah perintah voice dari dua menjadi tiga.

Setelah Anda meningkatkan Ukuran menjadi 3, Anda akan melihat bahwa entri kata
kunci baru muncul di Inspector. Anda mungkin perlu memperluas entri baru untuk
mengeditnya. Silakan dan ubah bidang Kata Kunci menjadi Pindah ke Atas. Kata kuncinya
adalah perintah voice. Berhati-hatilah untuk tidak memberi spasi sebelum kata kunci, karena
itu akan mencegah kode mengenali perintah voice Anda.

Di bawah bagian Respons, tambahkan pesan OnMoveUp, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 5-15. Perhatikan bahwa penggunaan Move Up dan OnMoveUp saya
sepenuhnya arbitrer—Anda juga dapat menulis kata kunci dan pesan khusus Anda sendiri
Tip Jika Anda ingin beberapa perintah voice memicu tindakan yang sama, Anda dapat terus
menambahkan kata kunci sambil menyimpan pesan yang sama. Misalnya, Anda dapat
menambahkan gesture Ke Atas, Ke Atas, dan Ke Atas, dan untuk setiap kata kunci gunakan
pesan onmoveUp yang sama
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Gambar 5-15. Tambahkan perintah voice Anda sendiri dengan meningkatkan bidang Ukuran
dan menyesuaikan kata kunci di Script KeywordManager.cs

Sekarang setiap kali Anda mengatakan, "Move Up," pesan OnMoveUp akan dikirim ke
objek yang Anda lihat. Namun, objek dalam scene tidak akan tahu apa yang harus dilakukan
ketika mereka menerima pesan OnMoveUp. Kita perlu menambahkan metode yang disebut
OnMoveUp() ke Script pada objek game. Mari kita lihat Script yang dilampirkan pada objek
game.

Anda dapat menemukan Script dengan mencari panel Proyek Anda untuk
ScaleObjectMessageReceiver.cs atau Anda dapat menemukannya di Inspector dengan masuk
ke prefab FocusedGridGenerator di Hierarchy Anda dan kemudian mengklik dua kali baik
FocusedObjectCube atau FocusedObjectSphere di panel Inspector. Anda akan melihat
ScaleObjectMessageReceiver.cs dilampirkan ke objek.

Saat Anda membuka Script ini, Anda akan melihat metode OnMakeBigger() dan
OnMakeSmaller(). Lanjutkan dan buat metode OnMoveUp() dengan mengetikkan kode
berikut:

public void OnMoveUp()

{

transform.Translate(0.0f, 0.2f, 0.0f);

}
Penambahan kecil ini hanya memindahkan objek ke atas (dalam arah Y) sebesar 0,2 unit.
Silakan dan coba perintah voice Anda yang baru. Tatap setiap objek dan katakan, "Naik," dan
Anda akan melihat objek bergerak ke atas.
Langkah 5: Gunakan Perintah Voice di Proyek Anda Sendiri

Selamat! Anda telah berhasil menemukan cara kerja perintah voice dengan Windows

Mixed Reality dan cara menambahkan perintah voice Anda sendiri ke scene pengujian yang
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ada. Menambahkan perintah voice ke scene baru atau scene yang berbeda adalah proses yang
sederhana. Mari kita tinjau apa yang perlu Anda lakukan untuk mengaktifkan perintah voice
di proyek Anda sendiri:

e Tambahkan prefab FocusedObjectKkeywordManager dari HoloToolkit ke scene Anda.

e Dalam cetakan ini, ubah variabel Ukuran menjadi jumlah kata kunci atau perintah voice
yang ingin Anda miliki. Kata kunci dapat berupa kata atau frase.

e Setelah Anda menentukan jumlah kata kunci, tentukan apa yang akan menjadi setiap
kata kunci (perintah voice yang akan diucapkan User dengan lantang).

e Untuk setiap kata kunci, pastikan untuk menentukan setidaknya satu pesan. Pesan
akan dikirim ke objek yang Anda lihat. Anda juga dapat menekan tombol + di dekat
sudut kanan bawah respons Script pengelola kata kunci di panel Inspector (Lihat
Gambar 5-15) untuk menambahkan objek dan pesan tambahan—misalnya, jika Anda
ingin menerapkan perintah voice universal, terlepas dari dari Gaze.

Menerapkan perintah voice di Windows Mixed Reality relatif sederhana namun sangat
meningkatkan pengalaman User aplikasi Anda. Selanjutnya saya membahas beberapa praktik
terbaik untuk menggunakan voice di aplikasi Anda.

5.5 PRAKTIK TERBAIK UNTUK PERINTAH VOICE

Perintah voice adalah cara terbaik bagi User untuk berinteraksi dengan aplikasi Mixed
Reality. Berikut adalah beberapa praktik terbaik yang perlu diingat untuk menerapkan voice
dalam aplikasi Anda:
e Gunakan kata kunci yang memiliki dua suku kata atau lebih. Ini membantu pengenalan
voice untuk berbagai aksen.
e Rancang aplikasi Anda untuk User yang secara tidak sengaja memicu perintah voice.
Izinkan User untuk membatalkan tindakan, jika perlu (misalnya, saat menghapus objek
secara tidak sengaja).
e Pastikan semua perintah voice berbeda. Jika dua atau lebih perintah terdengar serupa,
pengenal voice mungkin mengaktifkan perintah yang salah.
e Pastikan perintah voice Anda mudah dikenali di berbagai aksen bila memungkinkan.
e Perintah voice adalah cara yang bagus untuk mengakses menu bersarang dengan cepat
atau situasi lain di mana beberapa gesture mungkin diperlukan.
e Pertimbangkan untuk memberikan daftar perintah voice kepada User jika Ul belum
mengungkapkan apa itu.
e Letakkan ikon mikrofon di sebelah tombol yang dapat diketuk atau diaktifkan dengan
perintah voice. Jika memungkinkan, buat semua tombol dan elemen Ul diaktifkan
dengan voice.
Input Hardware Lainnya

Berbagai pilihan hardware dapat digunakan dengan headset Windows Mixed Reality.
Ini termasuk perangkat seperti controller gesture, keyboard dan mouse Bluetooth, gamepad
Bluetooth, clicker, dan aksesori Bluetooth lainnya. Meskipun dianggap sebagai praktik terbaik
untuk menghindari penggunaan hardware PC tradisional (keyboard dan mouse) untuk
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pengalaman Mixed Reality, mungkin ada beberapa aplikasi di mana metode input ini sesuai.
Gamepad adalah pilihan yang sangat baik untuk aplikasi yang mungkin melibatkan
pemindahan objek orang ketiga, seperti karakter game, helikopter holografik, atau mobil
balap holografik.

Controller gerak adalah controller genggam nirkabel dengan enam derajat kebebasan
untuk penempatan dan manipulasi objek 3D yang akurat. Mereka adalah bentuk input yang
sangat baik untuk Headset Mixed Reality yang imersif. Controller ini pertama kali diumumkan
pada konferensi Microsoft Build pada tahun 2017 tetapi belum tersedia pada saat penulisan
ini.

5.6 RINGKASAN

Bab ini membahas bentuk input utama untuk headset Windows Mixed Reality. Kita
telah mempelajari beberapa tutorial tentang cara kerja Gaze, gesture, dan perintah voice
dengan Mixed Reality. Kita belajar bagaimana mengaktifkan fitur-fitur ini di aplikasi kita sendiri
dan bagaimana memanfaatkan HoloToolkit untuk mengimplementasikan fitur input yang kuat
dengan mudah.

Saat Anda melanjutkan perjalanan Pengembangan Mixed Reality, ingatlah bahwa
industri ini masih dalam masa pertumbuhan. Semua orang pada umumnya setuju bahwa
metode input untuk perangkat Mixed Reality terkadang kikuk dan canggung, kurang presisi
dan elegan. Pikirkan seperti apa pengalaman input yang ideal, dan jangan takut untuk
mencoba cara baru berinteraksi dengan lingkungan virtual Anda. Anda tidak pernah tahu siapa
yang akan memperkenalkan metode input yang relevan dengan Mixed Reality seperti halnya
mouse ke PC.
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BAB 6
MENGGUNAKAN MAPPING SPASIAL

Dalam bab ini, Anda akan mempelajari cara menggunakan salah satu fitur paling
menentukan dari headset Windows Mixed Reality seperti HoloLens: Spatial Mapping. Anda
akan belajar bagaimana menerapkan Spatial Mapping di Unity menggunakan HoloToolkit dan
membuka beberapa trik rapi yang dapat Anda lakukan dengan Spatial Mapping. Anda akan
belajar cara mengidentifikasi dinding, lantai, langit-langit, dan kursi. Anda juga akan
mempelajari cara mengaitkan objek digital ke lingkungan fisik Anda, dan cara menyimpan
anchor tersebut sehingga objek digital Anda akan tetap ada di tempat Anda meninggalkannya,
bahkan setelah menutup dan membuka kembali aplikasi Anda.

6.1  APAITU SPATIAL MAPPING?

Perangkat seperti HoloLens terus-menerus melacak lingkungan mereka dan
membangun model 3D dari area tempat mereka berada. Ini disebut Spatial Mapping. Tanpa
Spatial Mapping, hologram tidak akan dapat dipasang di lantai dan meja, atau disematkan ke
dinding. Objek di ruangan lain akan tetap terlihat, menurunkan pengalaman pengguna. Spatial
Mapping penting karena beberapa alasan:

e  Oklusi: Ini memberi tahu HoloLens hologram mana yang harus disembunyikan dari
pandangan. Misalnya, jika Anda menempatkan hologram dilorong Anda dan kemudian
berjalan ke ruangan lain, peta spasial dinding ruangan itu akan mencegah Anda melihat
hologram di lorong Anda. Jika tidak ada peta spasial, Anda akan melihat hologram
seolah-olah terlihat melalui dinding Anda, menyebabkan pengalaman yang tidak
realistis.

e Penempatan: Ini memungkinkan User untuk berinteraksi dengan peta spasial—
misalnya, untuk menyematkan item ke dinding Anda, mengizinkan karakter untuk
duduk di sofa Anda (seperti yang terlihat di aplikasi Fragmen Microsoft), atau secara
otomatis mendekorasi lingkungan Anda.

e Kegigihan: Ini memungkinkan kegigihan holografik, yang merupakan kemampuan
hologram untuk tetap berada di tempat User meninggalkannya, bahkan setelah
mematikan perangkat. HoloLens Anda akan (luar biasa) dapat mengingat ruang Anda
dan memulihkan semua hologram yang telah Anda tempatkan di ruang itu.

e Physics: Ini memungkinkan objek bertabrakan atau memantul dari dinding, furnitur,
dan lantai Anda, menghasilkan pengalaman yang lebih realistis.

e Navigasi: Gunakan Gaze untuk memungkinkan karakter game dan hologram lainnya
mengikuti permukaan yang dipetakan.

Untuk informasi lebih lanjut tentang Spatial Mapping dan sensor yang terlibat, lihat Bab 1.
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6.2 TUTORIAL SPATIAL MAPPING

Di bagian ini, saya memandu Anda menyiapkan beberapa kemampuan Spatial
Mapping dasar. Saya menunjukkan elemen mana dari HoloToolkit yang diperlukan untuk
mengaktifkan Spatial Mapping dan memberikan beberapa tip untuk pengalaman yang baik.
Langkah 1: Siapkan Scene Persatuan

Tutorial ini menggunakan Test Scene dari HoloToolkit. Jika Anda belum melakukannya,
pastikan untuk menyiapkan Pengembangan Unity untuk Mixed Reality seperti yang dijelaskan
dalam Bab sebelumnya. Lihat Bab sebelumnya untuk penyegaran tentang cara menjalankan
Test Scene HoloToolkit di Unity.

Temukan Test Scene TapToPlace (atau TapToPlace.unity) di panel Proyek Anda dengan
menggunakan bilah pencarian atau temukan di dalam struktur folder. Seret scene pengujian
ke dalam Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-1. Pastikan untuk
membongkar (menonaktifkan) semua scene lain yang mungkin telah Anda buka.

Assets » HoloTook R + SpatialMapoesg » Tests » Scenes
PlaneFndng

Gambar 6-1. Buka scene TapTopPlace dari HoloToolkit untuk menjelajahi implementasi
dasar Spatial Mapping

Langkah 2: Cobalah!

Langkah selanjutnya adalah mencobanya dengan mengklik tombol play. Jika Anda
memiliki HoloLens atau perangkat Windows Mixed Reality serupa, saya sangat menyarankan
untuk menggunakan fitur remote holografik Unity ke perangkat (lihat Bab 3 untuk diskusi dan
tutorial tentang remote holografik) untuk mengalami Spatial Mapping lingkungan fisik Anda.
Anda juga dapat menyebarkan aplikasi ke HoloLens Anda. Jika Anda tidak memiliki perangkat,
atau memilih untuk tidak menggunakannya untuk pengujian ini, pastikan untuk menggunakan
Simulasikan di Editor dengan emulasi holografik Unity (sekali lagi, lihat Bab 3 untuk informasi
lebih lanjut tentang ini) agar Spatial Mapping berfungsi.
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Tip Saat menggunakan simulasi dalam mode editor emulasi holografik Unity, Unity
akan memuat dalam model 3D ruangan atau area yang dapat Anda gunakan untuk menguji
kemampuan Spatial Mapping Anda tanpa menggunakan headset. Unity menyediakan
beberapa ruangan dan ruang berbeda yang bisa Anda gunakan. untuk memilih ruang 3D,
gunakan menu tarik-turun ruang di window emulasi holografik.

Setelah mengklik tombol play, Anda akan melihat kubus scene di area Anda, tetapi
Anda tidak akan dapat melihat peta spasial. Setelah mengetuk kubus, peta spasial akan
muncul, dan kubus akan mengikuti pandangan Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar
6-2. Jika mengenakan HoloLens, Anda akan melihat peta spasial selaras dengan lingkungan
fisik Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-3. Saat Anda mengetuk untuk kedua
kalinya, peta spasial akan menjadi tidak terlihat lagi.

D EKE S X Conter | © iocal |

Gambar 6-2. Tampilan peta spasial, seperti yang terlihat melalui Unity Editor
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Gambar 6-3. Saat dilihat melalui HoloLens, peta spasial akan selaras dengan lingkungan fisik
Anda

Seperti yang Anda lihat, rendering peta spasial adalah kumpulan simpul, tepi, dan
wajah. Itu terlihat seperti jaring yang menutupi sekeliling Anda (nanti kita akan melihat cara

mengubah tampilan Spatial Mapping). Objek 3D yang dihasilkan oleh Spatial Mapping sering
disebut mesh Spatial Mapping.

Langkah 3: Pahami Scenenya

Sekarang setelah Anda memiliki kesempatan untuk mengalami Spatial Mapping, mari
gali scene kita untuk mempelajari tentang komponen utama yang memungkinkan Spatial
Mapping. Melihat Hirarki scene, kita melihat beberapa item yang sudah dikenal yang telah kita
pelajari di Bab 18, termasuk prefab InputManager dan prefab BasicCursor. Ada satu item yang

tidak dikenal dalam Hierarchy kami: prefab Spatial Mapping, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 6-4.
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Gambar 6-4. Prefab SpatialMapping adalah semua yang diperlukan untuk mengaktifkan

Spatial Mapping di proyek Anda
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Prefab kecil ini, yang hanya berisi tiga Script, adalah semua yang bertanggung jawab
untuk Spatial Mapping. Anda dapat dengan mudah menemukan cetakan ini di HoloToolkit dan
menyeretnya ke proyek Anda untuk mengaktifkan Spatial Mapping. Ini adalah contoh lain
bagaimana HoloToolkit memudahkan developer untuk dengan cepat dan efisien menyiapkan
proyek Windows Mixed Reality. Mari kita telusuri masing-masing dari tiga Script di cetakan
SpatialMapping.

e SpatialMappingObserver.cs: Script ini bertanggung jawab untuk mengelola permukaan
yang diamati pada HoloLens dan merendernya sehingga dapat ditampilkan di TKP.
Anda dapat menyesuaikan resolusi peta spasial di panel Inspector menggunakan
bidang Segitiga Per Meter Kubik. Anda juga dapat menyesuaikan seberapa jauh dari
HoloLens yang ingin Anda amati dengan menyesuaikan variabel Extents, dan Anda
dapat menentukan seberapa sering memproses pembaruan Spatial Mapping
menggunakan bidang Time Between Updates.

e SpatialMappingManager.cs: Script ini memungkinkan Anda memilih untuk memuat
mesh Spatial Mapping yang disimpan atau mengumpulkan data secara real time dari
HoloLens. Untuk membantu kinerja dan menghindari tugas prosesor-intensif untuk
terus-menerus memindai ruangan, akan bermanfaat untuk menyimpan ruangan saat
ini ke memori dan hanya memindai sesekali atau sesuai kebutuhan. Di panel Inspector,
Anda juga dapat memilih material yang akan digunakan untuk merender data Spatial
Mapping.

e ObjectSurfaceObserver.cs: Script ini digunakan saat Anda tidak menggunakan
perangkat HoloLens untuk Spatial Mapping, melainkan menggunakan model 3D
ruangan atau area yang sudah ada sebelumnya dalam Unity Editor. Anda dapat
menentukan model 3D khusus di panel Inspector.

Selain Script dalam cetakan SpatialMapping, objek game Cube juga memiliki Script yang
dilampirkan padanya yang disebut TapToPlace.cs, yang bertanggung jawab untuk membuat
Cube menjadi interaktif dan dapat ditempatkan pada mesh Spatial Mapping. Ada juga New
Script bernama WorldAnchorManager.cs. Jika Anda mengklik item Manajer di Hierarki, Anda
akan melihat Script ini. Saya membahas anchor dunia dan anchor spasial secara lebih
mendalam nanti dalam bab ini.

Langkah 4: Gunakan Spatial Mapping di Aplikasi Anda

Seperti disebutkan pada langkah sebelumnya, mengaktifkan Spatial Mapping di
aplikasi Anda semudah menyeret prefab Spatial Mapping dari HoloToolkit ke Hierarki proyek
Anda. Cukup gunakan bilah penelusuran panel Proyek untuk menemukan prefab Spatial
Mapping atau navigasikan ke direktori tersebut, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-5.
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Gambar 6-5. Untuk menerapkan Spatial Mapping ke aplikasi Anda, cukup terapkan prefab
Spatial Mapping dari HoloToolkit ke Hierarki scene Anda

Anda juga harus mengaktifkan SpatialPerception ke aplikasi Unity Anda dengan masuk

ke Edit » Project Settings » Player » Settings for Windows Store » Publishing Settings »
Capabilities. Lihat Gambar 6-6 untuk ilustrasi setelan ini.

6.3  TUTORIAL MENEMUKAN BIDANG SPASIAL

Daripada hanya menerapkan "selimut" jaring digital di atas permukaan fisik, kita dapat
memanfaatkan kekuatan komputasi HoloLens untuk menemukan bidang di lingkungan kita.
Di bagian ini, saya memandu Anda dalam mengaktifkan penemuan Plane di aplikasi Anda dan
mendiskusikan mengapa penemuan Plane itu penting
Langkah 1: Siapkan Pemandangan Persatuan

Tutorial ini menggunakan Test Scene dari HoloToolkit. Jika Anda belum melakukannya,
pastikan untuk menyiapkan Pengembangan Unity untuk Mixed Reality seperti yang dijelaskan
dalam Bab 4. Lihat Bab 4 untuk penyegaran tentang cara menjalankan Test Scene HoloToolkit
di Unity.

Temukan Test Scene PlaneFinding (atau PlaneFinding.unity) di panel Proyek Anda
dengan menggunakan bilah pencarian atau temukan di dalam struktur folder. Seret scene
pengujian ke dalam Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-20. Pastikan
untuk membongkar (menonaktifkan) semua scene lain yang mungkin telah Anda buka.
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Gambar 6-6. Pastikan untuk mengaktifkan SpatialPerception di pengaturan Penerbitan Unity
agar Spatial Mapping berfungsi

Gambar 6-7. Buka scene PlaneFinding untuk menjelajahi fitur penemuan Plane Spatial

Mapping HoloToolkit

Saat memuat scene, Anda akan melihat model ruangan 3D. Anda mungkin
memperhatikan bahwa scene ini tidak menggunakan Spatial Mapping melainkan model
ruangan yang sudah ada sebelumnya. Kita akan mencoba pencarian bidang pada mesh Spatial
Mapping nyata nanti di bagian ini.

Langkah 2: Cobalah!

Silakan dan klik tombol play untuk mulai menjelajahi scene. Scene ini dimaksudkan

untuk dialami dalam Unity Editor, jadi kita tidak akan menggunakan headset. Untuk melihat
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bidang yang teridentifikasi, alihkan ke tampilan pemandangan saat dalam mode Putar. Anda
akan dapat memvisualisasikan bidang, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-8.

Gambar 6-8. Plane yang diidentifikasi dapat dilihat saat scene sedang berjalan dan Anda
berada di tampilan pemandangan

Saat dalam tampilan pemandangan, jangan ragu untuk menyesuaikan parameter
untuk PlaneFindingTest.cs di panel Inspector (Anda harus memilih item PlaneFinding di
Hierarchy untuk melihat Script). Scene ini menyediakan lingkungan yang terkendali untuk
menguji penemuan Plane dan memungkinkan Anda menjelajahi parameter dengan cermat.
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Gambar 6-9. Muat scene SpatialProcessing dan nonaktifkan scene PlaneFinding

Langkah 3: Muat Scene Pemrosesan Spasial
Sekarang setelah Anda memiliki kesempatan untuk menjelajahi scene dan
implementasi penemuan rencana dasar, mari kita perluas kemampuan ini ke mesh Spatial

Mapping vyang sebenarnya. Temukan dan muat scene  SpatialProcessing
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(SpatialProcessing.unity), seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-9, dan bongkar scene
PlaneFinding.
Langkah 4: Cobalah Scene Pemrosesan Spasial

Cobalah scene pemrosesan spasial dengan mengklik tombol play biru saat
menggunakan emulasi holografik Unity atau menerapkannya ke perangkat Anda. Pada
awalnya Anda akan melihat mesh Spatial Mapping biasa, tetapi setelah beberapa detik mesh
Spatial Mapping akan diganti dengan persegi panjang putih besar yang mewakili bidang
ruangan yang teridentifikasi, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-10.

Gambar 6-10. Setelah beberapa detik, fitur pemrosesan spasial akan mengidentifikasi bidang
dan mengganti mesh Spatial Mapping dengan bidang putih

el -+ BN cErme

Gambar 6-11. Objek SpatialProcessing (disorot dengan warna biru) berisi tiga Script penting,
seperti yang dapat dilihat di panel Inspector
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Langkah 5: Pahami Scene Pemrosesan Spasial

Ketika saya pertama kali mencoba scene SpatialProcessing saat mengenakan HoloLens,

saya sangat senang melihat betapa sempurnanya bidang-bidang itu sejajar dengan dinding

saya. SpatialProcessing dimungkinkan oleh item SpatialProcessing di Hierarchy, yang

mencakup tiga Script penting, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-11.

Mari kita telusuri masing-masing dari ketiga Script ini untuk melihat bagaimana

mereka bersatu untuk memvisualisasikan Plane di lingkungan kita:

SpatialProcessingTest.cs: Script ini memungkinkan Anda untuk mengontrol berbagai
pengaturan yang terkait dengan pemrosesan spasial. Anda akan melihat bahwa Anda
dapat menyesuaikan pengaturan ini langsung dari panel Inspector. Bidang pertama
adalah Waktu Pemindaian, yang merupakan jumlah detik untuk memungkinkan
SurfaceObserver memindai lingkungan. Semakin lama waktu pemindaian, semakin
banyak waktu yang Anda miliki untuk membangun jaringan Spatial Mapping yang baik
dari lingkungan Anda. Setelah waktu berakhir, Script ini akan menghentikan
SurfaceObserver (yaitu, berhenti memindai lingkungan) dan memulai pemrosesan
mesh. Script ini juga memungkinkan Anda menyetel materi default, yang
memungkinkan Anda memvisualisasikan jaring Spatial Mapping selama pemindaian.
Materi sekunder memungkinkan Anda memvisualisasikan jaring Spatial Mapping
setelah pemindaian selesai. Bidang Minimum Floors adalah jumlah minimum bidang
lantai yang diperlukan untuk keluar dari pemrosesan. Jika Anda mengatur jumlah
minimum lantai ke 1, tetapi tidak ada lantai yang terdeteksi, Script akan terus mencoba
menemukan bidang lantai.

SurfaceMeshesToPlanes.cs: Script ini bertanggung jawab untuk menemukan bidang
dari mesh dan menghasilkan bidang. Di Inspector, Anda dapat mengatur MinArea,
yang merupakan area minimum yang diperlukan sebelum Plane dibuat. Angka yang
lebih besar berarti Anda akan memiliki bidang yang lebih besar tetapi lebih sedikit di
scene Anda, sedangkan angka yang lebih kecil berarti Anda akan membuat rencana
untuk permukaan yang lebih kecil di scene Anda. Ada juga dua daftar drop-down di
Inspector di mana Anda dapat menentukan jenis permukaan mana yang akan
digambar Plane dan jenis permukaan mana yang akan dihancurkan. Variabel
snapToGravityThreshhold (dalam Script tetapi tidak ditampilkan di Inspector)
digunakan untuk menyelaraskan bidang dengan gravitasi sehingga tampak lebih rata.
Prefab Surface Plane menentukan tampilan Plane. Jangan ragu untuk mengedit
cetakan ini jika Anda ingin mengubah tampilan bidang—misalnya, jika Anda ingin
bidang lantai memiliki warna yang berbeda dari bidang dinding.
RemoveSurfaceVertices.cs: Script ini bertanggung jawab untuk menghapus simpul
(menghapus bagian dari jaring Spatial Mapping) yang berada dalam batas yang Anda
tentukan. Anda mungkin ingin menghapus simpul jika Anda membutuhkan lubang di
mesh Spatial Mapping Anda atau jika Anda ingin mengurangi jumlah poligon untuk
meningkatkan kinerja aplikasi Anda. Dalam scene SpatialProcessing kita, Script
SpatialProcessingTest.cs menggunakan bidang yang dihasilkan oleh
SurfaceMeshesToPlanes.cs sebagai batas. Ini mengirimkan batas-batas ini ke Script
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RemoveSurfaceVertices.cs, yang kemudian menghapus mesh Spatial Mapping di dekat
bidang yang dihasilkan. Parameter Bounds Expansion yang terlihat di Inspector
memungkinkan Anda memperluas batas yang Anda berikan, untuk menghapus lebih
banyak simpul di sekitar batas.
Tip Karena Script surfaceMeshestoplanes memungkinkan Anda untuk menentukan tipe bidang
(dinding, lantai, sel, tabel, dan sebagainya), Anda dapat secara selektif mengirim beberapa
bidang ini ke Script removesurfaceVertices. ini berguna jika Anda ingin secara selektif
menghapus bagian dari jaring Spatial Mapping Anda—misalnya, jika Anda hanya ingin
menghapus langit-langit Anda.
Langkah 6: Gunakan Pemrosesan Spasial di Aplikasi Anda
Untuk mengaktifkan pemrosesan spasial di aplikasi Anda, Anda perlu melakukan hal berikut:

e Pastikan untuk mengaktifkan Spatial Mapping, seperti yang dijelaskan dalam tutorial
sebelumnya.

e Pastikan untuk mengaktifkan persepsi spasial, seperti yang dijelaskan dalam tutorial
sebelumnya.

e Temukan dan tambahkan Script SpatialProcessingTest.cs ke Hierarchy Anda untuk
mengontrol waktu pemindaian dan visualisasi mesh.

e Temukan dan tambahkan Script SurfaceMeshesToPlanes.cs ke Hierarchy Anda.
Sesuaikan pengaturan di panel Inspector sesuai kebutuhan proyek Anda.

e Opsional, Anda juga dapat menemukan dan menambahkan  Script
RemoveSurfaceVertices.cs ke Hierarchy Anda untuk menghapus bagian dari jerat Anda
yang Anda ganti dengan Plane.

Pemrosesan spasial sangat baik untuk skenario di mana Anda perlu mengidentifikasi bidang
tanpa harus memvisualisasikannya. Misalnya, jika saya perlu menempatkan hologram di lantai,
saya dapat menggunakan pemrosesan spasial untuk mengidentifikasi dan membuat bidang
lantai yang tidak terlihat dan kemudian melanjutkan untuk menempatkan hologram di lantai.
Contoh lain termasuk menempatkan benda di dinding, menggantung hologram dari langit-
langit, menghitung ketinggian headset di atas lantai, dan banyak lagi.

6.4 TUTORIAL OKLUSI

Di bagian ini, saya memandu Anda menerapkan oklusi ke mesh Spatial Mapping Anda.
Seperti disebutkan, oklusi memungkinkan bagian objek yang sepenuhnya atau sebagian di
belakang dinding dan permukaan lain menjadi tidak terlihat, sama seperti di dunia fisik. Ini
meningkatkan realisme hologram Anda dan meningkatkan pengalaman User Anda.
Langkah 1: Muat Scene TapToPlace

Mari kita muat ulang scene TapToPlace yang kita mulai di awal bab ini, yang
ditunjukkan kembali pada Gambar 6-1. Jangan ragu untuk mencoba aplikasi lagi. Anda akan
melihat bahwa kubus terlihat, terlepas dari apakah itu di ruang Anda atau di belakang dinding
fisik.
Langkah 2: Terapkan Oklusi

Selanjutnya, kita ingin menerapkan materi baru yang memungkinkan mesh Spatial

Mapping kita memblokir objek di belakangnya sambil tampak tidak terlihat saat dilihat melalui
Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



108

HoloLens atau perangkat lain. HoloToolkit menyediakan item yang berguna untuk mencapai
ini. Jelajahi atau cari materi Oklusi di folder HoloToolkit Anda di dalam panel Proyek. Setelah
Anda menemukannya, seret ke bidang Material Permukaan Script SpatialMappingManager.cs

dalam panel Inspector, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-12.
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Gambar 6-12. Terapkan materi Oklusi ke bidang Material Permukaan dari Script Manajer
Spatial Mapping

Langkah 3: Cobalah!

Seperti sebelumnya, gunakan jarak jauh holografik untuk menguji aplikasi dengan
materi Oklusi baru. Awalnya, bahan oklusi tidak akan ditampilkan sampai Anda mengetuk
kubus. Saat dalam mode Menempatkan (dengan kubus mengikuti pandangan Anda), bahan
oklusi akan dirender. Karena bahannya transparan, Anda tidak akan langsung melihat mesh
Spatial Mapping, tetapi Anda akan melihat bahwa bagian kubus akan tertutup oleh
lingkungannya.

Segera setelah Anda melepaskan kubus (dengan mengetuknya lagi), mesh Spatial
Mapping tidak akan lagi ditampilkan, dan kubus tidak akan lagi terhalang oleh lingkungan Anda.
Lanjutkan dan aktifkan oklusi secara manual saat aplikasi berjalan di Unity dengan
mencentang kotak Draw Visual Meshes untuk Script SpatialMappingManager.cs di panel
Inspector, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-13.
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Gambar 6-13. Saat aplikasi sedang disimulasikan di Unity, centang kotak Draw Visual Meshes
untuk memaksa material oklusi dirender

Seperti yang Anda lihat dari pengujian saya, kubus terlihat sepenuhnya saat tidak ada
penghalang antara saya dan kubus (Gambar 6-14), tetapi kubus sebagian terlihat saat ada
penghalang (Gambar 6-15).

Gambar 6-14. Kubus putih tampak penuh ketika tidak ada penghalang
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Gambar 6-15. Ketika terhalang (dalam hal ini dengan kotak), hanya bagian kubus yang tidak
terhalang yang terlihat

Karena tidak ada pemrosesan atau pemulusan mesh Spatial Mapping yang terjadi
dalam scene ini, Anda akan melihat beberapa ketidaksempurnaan pada mesh Spatial Mapping,
seperti yang dapat dilihat pada Gambar 6-15, dengan artefak yang tajam. Mengganti mesh
Spatial Mapping dengan bidang halus dan teknik penghalusan lainnya dapat membantu oklusi
dan visualisasi.

Langkah 4: Gunakan Oklusi di Aplikasi Anda

Oklusi merupakan bagian penting dari Pengembangan Mixed Reality, terutama untuk
proyek-proyek yang memanfaatkan Spatial Mapping. Tanpa oklusi, hologram jauh di ruangan
lain atau di belakang objek akan tetap terlihat, menyebabkan pengalaman menjadi
membingungkan dan tidak wajar.

Untuk menerapkan oklusi ke proyek Anda, Anda perlu membuat mesh Spatial Mapping
menggunakan materi Oklusi yang ditemukan di HoloToolkit, seperti yang ditunjukkan pada
Langkah 2 bagian ini. Perlakuan lebih lanjut dari mesh Spatial Mapping dapat menggunakan
beberapa materi di seluruh aplikasi Anda. Misalnya, aplikasi Anda mungkin mulai
menggunakan satu materi yang terlihat (seperti selama fase pemindaian ruangan dari aplikasi
Anda) dan kemudian beralih ke materi oklusi yang tidak terlihat.

Anda dapat secara aktif beralih di antara materi untuk Spatial Mapping saat membuat
Script dengan menggunakan fungsi SpatialMappingManager.SetSurfaceMaterial(). Lihat kode
berikut untuk contoh implementasi ini:

if (condition == true)

{

SpatialMappingManager.SetSurfaceMaterial(surfaceMaterial);

}
Dalam kode sebelumnya, surfaceMaterial adalah material yang ditugaskan sebelumnya. Anda
dapat, misalnya, mendeklarasikannya sebagai Material SurfaceMaterial publik dan menyeret
dan melepaskan material menggunakan panel Inspector Editor Unity, seperti yang kita lakukan
sebelumnya dalam tutorial ini.
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6.5 TUTORIAL PEMAHAMAN SPASIAL

Di bagian ini, saya akan membahas cara mengaktifkan pemahaman spasial untuk
aplikasi Anda. Salah satu contoh paling kuat yang ditawarkan HoloToolkit adalah contoh
Pemahaman Spasial. Pemahaman spasial dapat dianggap sebagai versi yang jauh lebih kuat
dari fitur penemuan bidang yang dibahas sebelumnya dalam bab ini. Berikut adalah beberapa
hal yang memungkinkan Anda untuk melakukan pemahaman spasial:

e Tempatkan benda di lantai, langit-langit, dan dinding

e Tempatkan benda di udara jauh dari Anda atau di dekat Anda, tanpa menyentuh
dinding

e Letakkan benda di lantai jauh dari Anda atau di dekat Anda

e Temukan dinding terbesar dan letakkan benda di atasnya

e Temukan permukaan yang dapat diduduki (sehingga Anda dapat membuat karakter
duduk di kursi siapa pun)

e |dentifikasi kursi dan sofa

e |dentifikasi permukaan kosong yang besar

e Memungkinkan User untuk "melukis" jaring spasial mereka untuk membatasi area
yang dipindai

e Menghaluskan jaring Spatial Mapping

Langkah 1: Siapkan Pemandangan Persatuan

Tutorial ini menggunakan Test Scene dari HoloToolkit. Jika Anda belum melakukannya,
pastikan untuk menyiapkan Pengembangan Unity untuk Mixed Reality seperti yang dijelaskan
dalam Bab 4. Lihat Bab 4 untuk penyegaran tentang cara menjalankan Test Scene HoloToolkit
di Unity.

Temukan scene pengujian SpatialUnderstandingExample (atau
SpatialUnderstandingExample. unity) di panel Proyek Anda dengan menggunakan bilah
pencarian atau temukan di dalam struktur folder. Seret scene pengujian ke dalam Hierarchy
Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-16. Pastikan untuk membongkar
(menonaktifkan) semua scene lain yang mungkin telah Anda buka.
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Gambar 6-16. Buka scene SpatialUnderstandingExample untuk menjelajahi fitur pemahaman
spasial HoloToolkit

Langkah 2: Cobalah!

Untuk scene contoh ini, saya sangat menyarankan meluangkan waktu untuk membuat
dan menerapkan ke HoloLens atau headset serupa Anda. Pemahaman spasial adalah contoh
menakjubkan yang disediakan oleh HoloToolkit dan paling baik dialami di perangkat Anda,
tanpa jeda atau batasan, dan di area yang lebih luas di rumah atau kantor Anda dengan fitur
menarik di dekatnya (meja, kursi, area terbuka, dinding, langit-langit ). Jika mau, Anda masih
dapat mencoba scene ini dari dalam Unity Editor menggunakan emulasi holografik atau
remote ke perangkat Anda.

Aplikasi pertama-tama akan meminta Anda untuk memindai lingkungan Anda. Anda
akan segera melihat implementasi mesh Spatial Mapping yang sangat mulus, dengan mesh
yang rata di dinding, lantai, dan langit-langit. Lihat Gambar 6-17 untuk contoh jaring Spatial
Mapping yang digunakan oleh pemahaman spasial.

Scan complete - Us< the menu to run queries

Gambar 6-17. Pemrosesan mesh Spatial Mapping dengan pemahaman spasial sangat lancar
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Selanjutnya, Anda mungkin memperhatikan bahwa item menu telah ditempatkan di
dinding di dekat Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-18. Saya sarankan menjelajahi
semua tombol dan tab di menu ini untuk mendapatkan pemahaman tentang apa yang
ditawarkan pemahaman spasial.

Gambar 6-18. Jelajahi semua tombol dan tab yang ditawarkan di menu pemahaman spasial.
Bersiaplah untuk takjub!

Saat memilih tombol, pengalaman khas akan melibatkan objek persegi panjang yang
terbang dari menu ke permukaan yang dikenali di sekitar ruangan Anda yang dipetakan.
Langkah 3: Gunakan Pemahaman Spasial dalam Aplikasi Anda

Seluruh bab dapat ditulis tentang cara kerja pemahaman spasial dan semua cara
developer dapat memanfaatkannya dalam aplikasi mereka. Pada langkah ini, saya
menunjukkan komponen utama yang diperlukan untuk memungkinkan pemahaman spasial
dalam aplikasi Anda dan bagaimana memulainya. Mengaktifkan pemahaman spasial
melibatkan hal berikut:

e Memastikan Spatial Mapping diaktifkan, seperti yang ditunjukkan sebelumnya dalam
bab ini
e Menemukan cetakan SpatialUnderstanding dan memuatnya ke dalam Hirarki scene

Anda

Prefab pemahaman spasial berisi tiga Script, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-19.

Foe e Acsets ComeOtject Comwposant MoloToclet Window Melp

¥ Curser
Tost o
yu Saw Sy analunésstandnglourieveh ©
PUC. ¥ W Spatial Understanding Custom Mesh (Script) Lo
¥ Panal Ziet Zganalurdersundngtustomblerh O
(8 P, T Import Mesh Period 2.5
::m_ua Mesh Matarel Ulseaunéesandngivdece ©
» Panel Bight e Max Freme Time 5
CventSystem
Wtsaizer_Shapeselver Add Componees J
Vrsizer_Lereiselver

Gambar 6-19. Prefab SpatialUnderstanding berisi tiga Script penting
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Secara sederhana, inilah yang menjadi tanggung jawab masing-masing Script:

SpatialUnderstanding.cs: Ini bertanggung jawab untuk mengelola proses pemindaian
pemahaman spasial.

SpatialUnderstandingSourceMesh.cs: Ini bertanggung jawab untuk menyediakan mesh
Spatial Mapping sumber (mentah) ke fitur pemahaman spasial.
SpatialUnderstandingCustomMesh.cs: Ini bertanggung jawab untuk menghasilkan
mesh Spatial Mapping kustom, selama pemrosesan pemahaman spasial dan setelah
selesai.

Untuk mempelajari cara memanfaatkan semua data yang dihasilkan untuk proses

pemahaman spasial, Anda dapat mempelajari Script berikut: SpaceVisualizer.cs dan

LevelSolver.cs. Script ini bukan bagian dari prefab atau modul Pemahaman Spasial, tetapi

merupakan bagian dari scene Contoh Pemahaman Spasial, yang disediakan untuk

menunjukkan kepada developer cara memanfaatkan data pemahaman spasial.

Mari kita lihat salah satu contoh cuplikan kode dari SpaceVisualizer.cs:

public void Query_Topology_ FindLargeWall()

{

ClearGeometry();

// Only if we're enabled
if(!SpatialUnderstanding.Instance.AllowSpatialUnderstanding)

{

return;

}

// Query

IntPtr wallPtr = SpatialUnderstanding.Instance.UnderstandingDLL.
PinObject(resultsTopology);

int wallCount = SpatialUnderstandingDIITopology.QueryTopology
FindLargestWall(wallPtr);

if (wallCount == 0)

{
AppState.Instance.SpaceQueryDescription = "Find Largest Wall (0)"; return;
}

// Add the line boxes

float timeDelay = (float)lineBoxList.Count * AnimatedBox.DelayPerltem;
lineBoxList.Add(
new AnimatedBox(

timeDelay,

resultsTopology[0].position,

Quaternion.LookRotation(resultsTopology[0].normal,

Vector3.up),

Color.magenta,

new Vector3(resultsTopology[0].width,
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resultsTopology[0].length,
0.05f) * 0.5f)
);
AppState.Instance.SpaceQueryDescription = "Find Largest Wall (1)";
}
Fungsi ini membantu menemukan dinding terbesar dalam ruangan dan menempatkan persegi
panjang merah muda di atas posisi dinding terbesar. Potongan kode kunci di sini adalah
resultsTopology[0].position dan resultsTopology[0].normal, di mana kita bisa langsung
mendapatkan informasi tentang dinding terbesar dan menempatkan objek di atau di dekatnya.
Saya mendorong Anda untuk melihat Script ini dan menggunakan kode sebagai inspirasi untuk
digunakan dalam proyek Anda sendiri.
Hal menarik untuk dicoba:
e Mintalah avatar duduk di kursi atau sofa di rumah teman Anda.
e Letakkan jam holografik di dinding Anda.
e Tempatkan makan malam holografik di meja ruang makan Anda, lengkap dengan
makanan, piring, peralatan makan, dan banyak lagi.
e Buat pilar Romawi yang memanjang dari lantai hingga langit-langit.

6.6  ANCHOR SPASIAL DAN KEGIGIHAN

Bagian ini secara singkat membahas pentingnya anchor spasial. Saya memandu Anda
melalui cara menggunakan anchor spasial dalam proyek Unity Anda dan memberikan
beberapa praktik terbaik saat menggunakan anchor spasial.

Anchor spasial adalah lokasi dalam aplikasi Anda yang ditambatkan ke dunia nyata. Ini
adalah bagian dari apa yang memungkinkan Mixed Reality. Tanpa anchor spasial, pengalaman
virtual yang dilihat melalui perangkat Anda akan menjadi semakin tidak terhubung dengan
kenyataan dari waktu ke waktu. HoloLens dan perangkat Mixed Reality serupa lainnya
melakukan yang terbaik untuk memindai dan menciptakan kembali dunia fisik Anda
menggunakan Spatial Mapping. Namun, proses ini tidak sempurna, dan peta spasial dapat
ditingkatkan dan disesuaikan dari waktu ke waktu. Penyesuaian ini akan menyebabkan
hologram Anda tampak bergeser menjauh dari tempat Anda meletakkannya, kecuali jika Anda
"menempelkan" hologram ke peta spasial menggunakan anchor spasial.

6.7 CARA MENGGUNAKAN ANCHOR SPASIAL
Memasang dan melepas anchor spasial adalah proses yang relatif sederhana. Anchor

spasial disebut anchor dunia dalam Unity. Untuk memasang anchor ke objek game Anda,
gunakan metode berikut:

WorldAnchor anchor = gameObject. AddComponent<WorldAnchor>();

To remove an anchor from a game object that you don’t intend to move, use Destroy:

Destroy(gameObject.GetComponent<WorldAnchor>());

To remove an anchor from a game object that you intend to move, use

Destroylmmediate:

Destroylmmediate(gameObject.GetComponent<WorldAnchor>());
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Kita perlu menghancurkan anchor pada objek game karena (sesuai namanya) anchor

menghalangi kita untuk memindahkan objek. Untuk memindahkan objek berlabuh di scene

Anda, pertama-tama Anda harus segera menghancurkan anchor, memindahkannya, lalu

membuat anchor lagi. Lihat contoh kode berikut:
Destroylmmediate(gameObject.GetComponent<WorldAnchor>());
gameObject.transform.position = new Vector3(2, 2, 2); WorldAnchor anchor =
gameObject. AddComponent<WorldAnchor>();

6.8 KEGIGIHAN HOLOGRAM

Bagaimana jika Anda dapat menyimpan anchor spasial ke memori perangkat Anda dan
memuatnya saat aplikasi Anda dimulai lagi? Jika Anda melakukannya, hologram dan objek
Anda akan berada persis di tempat Anda menempatkannya di dunia fisik, bahkan setelah
menutup dan membuka kembali aplikasi Anda. Kabar baiknya adalah bahwa fitur ini, yang
disebut kegigihan, tersedia dan banyak digunakan dengan anchor spasial.

Anda dapat menyimpan anchor spasial ke perangkat Anda di tempat yang disebut
WorldAnchorStore. Sebagian besar kerja keras dilakukan untuk kita menggunakan Script di
HoloToolkit yang disebut WorldAnchorManager.cs. Sertakan WorldAnchorManager dalam
scene Anda dengan menemukannya di panel Project dan seret ke item di Hierarchy Anda,
seperti objek Managers, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6-20.
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Gambar 6-20. Sertakan Script WorldAnchorManager.cs dalam scene Anda untuk
pengalaman persistensi dan anchor spasial yang disederhanakan

Pada Gambar 6-20, Anda akan melihat bahwa saya berada di scene pengujian
TapToPlace dari HoloToolkit yang telah kita kerjakan dalam bab ini. Scene TapToPlace sudah
menggunakan Script WorldAnchorManager.cs dan Script TapToPlace.cs (terlampir pada
kubus). Jangan ragu untuk menyelami Script dalam scene ini untuk mengeksplorasi bagaimana
kegigihan hologram diatur dalam scene kerja.

Catatan untuk mengalami kegigihan di seluruh sesi aplikasi, Anda perlu menerapkan aplikasi
ke perangkat Anda atau menjalankan aplikasi Anda di emulator hololens di luar Unity.
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presistence tidak akan berfungsi saat menggunakan editor Unity atau emulasi holografik
dalam Unity.
anchorManager = WorldAnchorManager.Instance;
Dengan Script WorldAnchorManager.cs yang dilampirkan ke proyek Anda, Anda akan dapat
memanggil fungsinya dari Script lain. Saya menyertakan beberapa contoh yang berguna di sini.
Dalam contoh berikut, anchorManager merujuk ke Script WorldAnchorManager:
anchorManager.AttachAnchor(gameObject, SavedAnchorFriendlyName);
Gunakan kode berikut untuk melampirkan anchor ke objek game Anda dan simpan ke
WorldAnchorStore menggunakan nama anchor khusus SavedAnchorFriendlyName yang dapat
Anda gunakan untuk kemudian mengambil anchor di sesi aplikasi lain:
anchorManager.RemoveAnchor(gameObject);
Untuk memuat anchor yang ada dan melampirkannya ke objek game, gunakan kode
AttachAnchor yang sama dengan yang kita gunakan untuk membuat anchor:
anchorManager.AttachAnchor(gameObject, SavedAnchorFriendlyName);
Jika toko anchor sudah memiliki anchor dengan nama khusus yang Anda berikan, itu akan
memuat anchor alih-alih membuat yang baru. Jika Anda ingin mendapatkan semua nama
anchor yang ada di toko anchor dan mengulanginya, gunakan kode berikut:
var ids = anchorManager.AnchorStore.GetAlllds();
foreach (var id in ids)

{
anchorManager.AttachAnchor(gameObject, id);

}

6.9 CATATAN TENTANG BERBAGI ANCHOR

Anda tidak hanya memiliki kemampuan untuk menyimpan anchor ke perangkat Anda,
Anda juga dapat mentransfer anchor ke perangkat lain. Saat dua atau lebih perangkat yang
berada di ruang fisik yang sama berbagi anchor (dan data terkait), mereka melihat hologram
dan objek di tempat yang sama seperti orang lain. Ini memungkinkan sesi bersama yang benar-
benar menakjubkan di mana banyak orang dapat berkolaborasi dalam proyek yang sama atau
melihat pengalaman yang sama bersama-sama.

6.10 RINGKASAN
Selamat! Anda sekarang dilengkapi dengan pengetahuan inti tentang Spatial Mapping
dan dapat mulai memanfaatkan beberapa alat Spatial Mapping yang keren. Mari kita tinjau
kembali apa yang Anda pelajari dalam bab ini:
e Apa itu Spatial Mapping?
e Semua tentang cetakan Spatial Mapping dan semua Script terkait
e Cara mengaktifkan Spatial Mapping di aplikasi Anda
e Cara menggunakan Spatial Mapping untuk menemukan dan mengidentifikasi bidang
di lingkungan Anda
e Cara menutup objek menggunakan Spatial Mapping untuk efek yang lebih realistis
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e (Cara menggunakan pemahaman spasial untuk melepaskan kekuatan Spatial Mapping,
mengidentifikasi objek dan permukaan di lingkungan Anda, dan menempatkan objek
pada permukaan utama di lingkungan Anda

e Semua tentang anchor spasial dan cara menggunakannya dalam aplikasi Anda

e (Cara mempertahankan objek dan hologram di seluruh sesi aplikasi

Anda mungkin tidak menyangka ada begitu banyak hal yang bisa dibahas dalam bab tentang
Spatial Mapping. Spatial Mapping sangat penting untuk Mixed Reality. Faktanya, pemahaman
headset tentang lingkungan fisik yang menjamin campuran dalam Mixed Reality,
memungkinkan aplikasi kita untuk menggabungkan dunia virtual dan fisik bersama-sama.
Kita hanya menyentuh puncak gunung es berkaitan dengan Spatial Mapping. Banyak peluang
yang belum dimanfaatkan sedang menunggu untuk dieksplorasi dan diimplementasikan.
Berikut adalah beberapa contoh ide Spatial Mapping yang pernah saya dengar:

e Memperluas jaring Spatial Mapping untuk membuat ruangan atau area Anda tampak
lebih besar dari yang sebenarnya

e Secara virtual mengecat dinding dan furnitur Anda untuk melihat seperti apa berbagai
pilihan warna itu nantinya

e Membuat lubang di dinding Anda untuk memberikan sensasi yang bisa Anda lihat
melaluinya

Saat Anda melanjutkan perjalanan Developer, pikirkan cara kreatif untuk memanfaatkan
Spatial Mapping dan semua alat terkait. Pastikan untuk berpikir di luar kotak. Ingatlah bahwa
jaring Spatial Mapping Anda tidak perlu mematuhi hukum Physics seperti dinding dan furnitur
asli Anda. Langit adalah batas untuk apa yang dapat Anda capai.
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BAB 7
SPATIAL SOUND

Bab ini membahas cara memaksimalkan sound spatial dalam aplikasi Anda. Kita sangat
bergantung pada telinga kita untuk secara tepat menemukan objek nyata di sekitar kita.
Indera pendengaran kita mampu mendeteksi perbedaan yang sangat kecil dalam kedatangan
gelombang voice di masing-masing telinga kita untuk menemukan posisi sumber voice dalam
ruang 3D.

Dalam konteks Mixed Reality, ini disebut sound spatial. Developer dapat
memanfaatkan alat audio Mixed Reality yang melakukan perhitungan kompleks untuk
mengatur spasial voice. Alat-alat ini menentukan bagaimana gelombang voice harus
dimodifikasi dan disesuaikan untuk setiap telinga untuk "menipu" otak kita agar mendengar
voice seolah-olah itu berasal dari titik tertentu dalam ruang 3D dan bukan dari speaker itu
sendiri. Ini sangat meningkatkan perasaan pencelupan.

User akan tetap dapat mendengar objek virtual (jika objek tersebut dimaksudkan
untuk membuat kebisingan) di sekitar mereka, meskipun mereka tidak dapat melihat objek
tersebut. Ini sangat penting untuk perangkat seperti HoloLens, di mana bidang pandang
terbatas dan User mungkin tidak melihat hologram di seluruh penglihatan tepi mereka.
Berikut adalah berbagai cara developer dapat memanfaatkan sound spatial:

e Tingkatkan imersi: Buat User merasa seperti tenggelam dalam pengalaman di mana
hologram ada di sekelilingnya.

e Perhatikan hologram yang berada di luar bidang pandang: Putar audio dari hologram
yang tidak dapat dilihat oleh User untuk meminta User melihat ke arah hologram
tersebut.

e Memberikan pengalaman interaktif yang lebih baik: Saat User berinteraksi dengan
hologram atau elemen antarmuka User dalam aplikasi Mixed Reality, memiliki isyarat
atau efek audio spasial yang berasal dari titik interaksi meningkatkan rasa realisme.
Pikirkan betapa memuaskannya mendengar "jepretan" sakelar lampu. Anda sekarang
dapat menciptakan kembali kepuasan ini dalam aplikasi Anda menggunakan sound
spatial.

Catatan Sound spatial hanya berfungsi di Windows 10. Jika Anda mengembangkan aplikasi
Mixed Reality pada versi Windows sebelumnya, sound spatial tidak akan berfungsi.

7.1  TUTORIAL SOUND SPATIAL

Di bagian ini, saya akan memandu Anda menuju tutorial tentang cara kerja Spatial
Mapping dalam aplikasi Mixed Reality.
Langkah 1: Siapkan Pemandangan Persatuan

Untuk tutorial ini, kita akan menggunakan Test Scene dari HoloToolkit. Jika Anda belum
melakukannya, pastikan untuk menyiapkan Pengembangan Unity untuk Mixed Reality seperti
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yang dijelaskan dalam Bab sebelumnya. Lihat Bab 4 untuk penyegaran tentang cara
menjalankan Test Scene HoloToolkit di Unity.

Temukan scene pengujian AudioOcclusionTest (atau AudioOcclusionTest.unity) di
panel Proyek Anda dengan menggunakan bilah pencarian atau temukan di dalam struktur
folder. Seret scene pengujian ke dalam Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 7-1. Pastikan untuk membongkar (menonaktifkan) semua scene lain yang mungkin
telah Anda buka.

Gambar 7-1. Muat scene AudioOcclusionTest dari HoloToolkit dengan menyeretnya ke
Hierarchy Anda

Saat memuat scene pengujian di Unity, Anda akan melihat kotak biru (Occluder)
dengan bola (Emitter) di belakangnya. Emitter bertanggung jawab untuk memancarkan voice
yang akan Anda dengar saat Anda menguiji scene ini. Occluder biru bertanggung jawab untuk
menutup audio. Lebih lanjut tentang itu di Langkah 3.

Langkah 2: Cobalah!

Untuk merasakan sound spatial dari scene pengujian ini, Anda dapat menggunakan
fitur emulasi holografik Unity untuk terhubung dari jarak jauh ke HoloLens atau headset Anda.
Anda juga dapat menyebarkan aplikasi ke headset Anda menggunakan Visual Studio.
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Gambar 7-2. Saat pertama kali mensimulasikan scene pengujian, Anda akan melihat kotak
biru di depan Anda dan mendengar voice nyanyian yang teredam

Saat Anda siap, lanjutkan dan klik tombol play untuk menguji aplikasi. Saat pertama
kali memulai aplikasi, Anda akan mulai mendengar voice nyanyian yang agak teredam.
Catatan: Jika Anda menggunakan emulasi holografik dan remote unity untuk menguji scene
ini, pastikan untuk mengecilkan volume PC Anda sepenuhnya sehingga Anda hanya
mendengar audio melalui headset. ini memungkinkan Anda untuk sepenuhnya merasakan
efek sound spatial tanpa speaker lain mengganggu pengalaman.

Voice voice teredam saat Occluder (kotak biru) berada di antara Anda dan bola, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 7-2. Saat Anda berjalan di sekitar alun-alun sehingga tidak
berada di antara Anda dan bola (seperti yang ditunjukkan pada Gambar 7-3), Anda akan
mendengar voice nyanyian yang nyaring dan jelas datang dari bola
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Gambar 7-3. Saat Anda berjalan di sekitar alun-alun biru, Anda akan melihat bahwa sumber
voice nyanyian adalah bola biru. Anda akan mendengar voice nyanyian lebih keras dan lebih
jelas saat kotak biru tidak menghalangi voice.

Cobalah berjalan-jalan ke berbagai bagian ruangan atau area Anda dan coba putar
kepala Anda ke berbagai arah. Hebatnya, Anda dapat mendengar voice nyanyian yang datang
dari posisi bola yang tepat.

Eksperimen Menyenangkan Saat aplikasi sedang berjalan, coba tutup mata Anda, berjalan-
jalan dalam beberapa lingkaran, lalu letakkan kepalan tangan Anda tepat di tempat Anda
mendengar sumber audio. sekarang buka matamu. luar biasa, tinju Anda akan berada di
tempat yang sama persis dengan bola. ini menunjukkan kemampuan luar biasa bagi otak
untuk mengatur spasial voice, bahkan tanpa isyarat visual. Ini juga menunjukkan kemampuan
luar biasa bagi hololens untuk mengatur spasial voice secara digital dan menyinkronkan lokasi
audio ke lokasi hologram.

Langkah 3: Pahami Scenenya

Sekarang setelah Anda memiliki waktu untuk mencoba sound spatial, mari gali lebih
dalam scene untuk memahami semua komponen yang membuatnya bekerja. Hanya dua objek
yang menarik dalam Hierarchy adalah objek Emitter dan objek Occluder, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 7-4.

Gambar 7-4. Scene AudioOcclusionTest memiliki dua objek yang kita fokuskan dalam tutorial
ini: Emitter dan Occluder

Pertama, mari kita lihat objek game Occluder. Setelah memilih Occluder, Anda akan
melihat Script bernama AudioOccluder.cs di panel Inspector, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 7-5. Script AudioOccluder.cs adalah Script berguna yang disediakan di HoloToolkit
yang memungkinkan objek menutup sumber audio spasial.
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Gambar 7-5. Objek Occluder berisi Script AudioOccluder.cs, yang memungkinkannya untuk
"menutupi" sumber voice apa pun di belakangnya

Mari kita lihat mengapa oklusi audio adalah fitur yang berguna dari sound spatial.
Pikirkan tentang sebuah band yang memainkan musik di sebuah ruangan. Saat Anda keluar
dari ruangan dan menutup pintu, Anda mungkin masih mendengar band bermain, tetapi akan
teredam dan sedikit lebih tenang. Saat Anda membuka pintu kamar lagi, voicenya keras dan
renyah. Script AudioOccluder.cs memungkinkan developer untuk meniru perilaku ini dalam
aplikasi Mixed Reality untuk meningkatkan realisme bagi pengguna.

Saat Anda melampirkan Script AudioOccluder.cs ke objek, objek akan meredam dan
menurunkan volume pada sumber audio spasial apa pun, jika objek Occluder berada di antara
Anda (kamera) dan sumber audio atau pemancar. Anda dapat menyesuaikan beberapa
parameter Script dari panel Inspector:

e Parameter Frekuensi Cutoff memungkinkan Anda untuk menyesuaikan peredam voice
yang tersumbat. Ini pada dasarnya adalah filter low-pass.
e Parameter Volume Pass Through memungkinkan Anda untuk menyesuaikan berapa
banyak volume yang diizinkan melalui Occluder.
Cobalah Jika Anda menggunakan remote holografik dalam Unity, coba sesuaikan frekuensi
cutoff dan volume yang lewat di editor Unity untuk merasakan bagaimana voice berubah di
hololens

Objek kunci kedua dalam hierarki adalah Emitter. Objek permainan Emitter (bola biru)
adalah objek terpenting dalam scene ini, karena sumber audio dilampirkan ke objek ini dan di
situlah voice ditempatkan. Setelah memilih objek ini di Hierarchy, Anda akan melihat panel
Inspector yang agak sibuk berisi beberapa komponen penting, seperti yang ditunjukkan
kembali pada Gambar 7-4.

Komponen vital pertama adalah komponen sumber audio. Ketika komponen ini
dilampirkan ke objek game, itu menyebabkannya berperilaku sebagai sumber audio. Ini
memungkinkan Anda untuk memilih file audio, mengatur spasial sumber audio, menyesuaikan

volume, dan menambahkan efek ke audio Anda. Mari kita lihat beberapa parameter utama
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(seperti yang ditunjukkan pada Gambar 7-6) dari sumber audio yang dapat Anda sesuaikan di

panel Inspector:

AudioClip: Anda dapat menentukan file atau aset audio—misalnya, file .wav atau .mp3.
Mute: Centang kotak ini untuk membisukan audio. Berguna untuk beralih dalam Script
proyek Anda.

Spatialize: Centang kotak ini untuk mengatur spasial audio Anda.

Play On Awake: Centang kotak ini untuk memutar sumber audio saat scene dimuat.
Loop: Centang kotak ini untuk mengulang audio tanpa batas

Prioritas: Memungkinkan Anda mengatur prioritas file audio. Angka yang lebih besar
berarti prioritas yang lebih rendah, dan angka yang lebih kecil berarti prioritas yang
lebih tinggi. Jika terlalu banyak sumber audio, maka hanya sumber dengan prioritas
tertinggi yang akan terdengar.

Volume: Memungkinkan Anda mengatur volume sumber audio Anda.

Pitch: Memungkinkan Anda untuk mempercepat atau memperlambat sumber audio
Anda.

Campuran Spasial: Memungkinkan Anda untuk mengatur sejauh mana sumber audio Anda

diperlakukan sebagai sumber audio spasial 3D. Atur nilai ke 1 untuk sound spatial di HoloLens.
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Gambar 7-6. Parameter yang dapat disesuaikan dari komponen Sumber Audio seperti yang
ditunjukkan pada panel Inspector Editor Unity

Komponen vital kedua yang melekat pada objek game Emitter adalah AudioEmitter.

Script cs. Script ini memungkinkan sumber audio dipengaruhi oleh objek game lain dalam

scene. Misalnya, objek game Occluder (berisi Script AudioOccluder.cs) dapat memengaruhi

sumber audio ini karena Script AudioEmitter.cs. Mari kita lihat beberapa parameter Script
(lihat Gambar 7-7) yang dapat disesuaikan di panel Inspector:

e Update Interval: Waktu, dalam detik, antara pembaruan pengaruh audio. Untuk

memperbarui setiap frame, atur nilainya ke 0. Jangka waktu yang lebih lama
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memberikan kinerja yang lebih baik untuk aplikasi Anda, tetapi juga meningkatkan
waktu tunda untuk mengaktifkan influencer.

e Max. Distance: Jarak maksimum, dalam meter, agar objek ini terlihat saat menemukan
User atau pemberi pengaruh.

e Max. Object: Jumlah maksimum objek yang perlu dipertimbangkan saat mencari

influencer.
¥ ¥ Audio Emitter (Script) o,
Script AudioEmitter (5]
Update Interval O 0.25 |
Max Distance O 20 |
Max Objects O 10 |

Gambar 7-7. Parameter yang dapat disesuaikan dari Script AudioEmitter.cs, seperti yang
terlihat di panel Inspector Editor Unity

Langkah 4: Aktifkan Sound spatial di Aplikasi Anda

Sekarang setelah Anda mempelajari tentang beberapa elemen kunci sound spatial dan
mengalami contoh kerja dari HoloToolkit, mari kita lihat bagaimana menerapkan sound spatial
dalam aplikasi Anda sendiri.

Pertama, Anda perlu mengaktifkan sound spatial di pengaturan Unity. Buka Edit »
Audio » Spatializer dan pilih ekstensi Microsoft HRTF di drop-down Plugin Spatializer, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 7-8. Atur Tingkat Sampel Sistem ke 48000.

Gambar 7-8. Aktifkan audio spasial di pengaturan Audio Unity. Pastikan untuk memilih MS
HRTF Spatializer dan atur System Sample Rate ke 48000.
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Gambar 7-9. Lampirkan komponen Sumber Audio ke objek game yang ingin Anda perlakukan
sebagai sumber audio

Sekarang Anda perlu melampirkan sumber audio ke objek game apa pun yang ingin
Anda perlakukan sebagai sumber audio. Anda dapat melakukannya dengan memilih objek
game, mengklik tombol Add Component di bagian bawah panel Inspector objek game, dan
mencari serta melampirkan komponen sumber audio, seperti yang ditunjukkan pada Gambar
7-9. Seperti yang Anda lihat pada gambar itu, saya membuat objek game Cube baru di scene
AudioOcclusionTest yang telah kita kerjakan untuk mengilustrasikan pembuatan sound spatial
pada objek game baru.

Selanjutnya, Anda perlu mengonfigurasi sumber audio untuk sound spatial. Ada tiga
parameter dalam komponen Sumber Audio yang perlu Anda setel, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 7-10. Ini adalah perubahan yang perlu Anda lakukan:

e Aktifkan kotak centang Spatialize
e Atur Spatial Blend ke nilai 1
e Atur Volume Rolloff ke Custom Rolloff. Anda mungkin perlu memperluas item

Pengaturan Voice 3D untuk melihat parameter ini.

Hanya itu yang diperlukan untuk mengaktifkan sound spatial di aplikasi Anda. Jangan ragu
untuk menjatuhkan file audio dari aset Anda ke area AudioClip dan mencobanya dengan
headset Anda. Untuk mengubah objek menjadi Occluder audio, cukup lampirkan Script
AudioEmitter.cs ke objek game yang berisi sumber audio dan lampirkan Script
AudioOccluder.cs ke objek yang ingin Anda jadikan sebagai Audio Occluder.

Perhatikan bahwa komponen pendengar audio juga harus dipasang ke kamera agar oklusi
audio dan sound spatial berfungsi. Secara default, ini disertakan dengan cetakan
hololensCamera di holotoolkit.

7.2 PERTIMBANGAN DESAIN SOUND SPATIAL
Bagian ini membahas beberapa pertimbangan desain dan praktik terbaik untuk
menggunakan sound spatial dalam aplikasi Anda. Saya berbicara tentang kapan harus
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menggunakan sound spatial dan juga hal-hal yang harus dihindari saat menggunakan sound
spatial.

P, WO \‘ Jvtl"

LL.*LA_.; r

l'v" ]

AR b2 VE9* G V. mepermany” “SopapRaiay Y
None (Audio Mixer Group)
-

Gambar 7-10. Ubah tiga parameter yang ditampilkan dalam komponen Sumber Audio untuk
mengatur spasial voice Anda

7.3 KAPAN MENGGUNAKAN SOUND SPATIAL

Bila memungkinkan, gunakan sound spatial untuk membantu memandu pengguna.
Dengan bidang pandang yang begitu kecil, perangkat seperti HoloLens sering kali dapat
membuat User frustrasi yang mencoba menemukan objek yang menarik. Meskipun panah
visual dapat digunakan untuk membantu User menemukan hologram untuk dilihat, jauh lebih
baik untuk memanfaatkan kemampuan naluriah kita untuk melihat ke arah voice yang kita
dengar.
Tip Saat menggunakan sound spatial untuk memandu User atau menemukan objek, gunakan
frekuensi audio rentang rendah atau menengah. apakah Anda pernah mencoba menemukan
jangkrik dengan kicauannya? Ini sangat sulit karena jangkrik berkicau pada frekuensi yang
sangat tinggi. otak kita menghitung lokasi voice berdasarkan bagaimana gelombang voice
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tiba di setiap telinga. gelombang voice yang lebih besar (frekuensi lebih rendah) lebih mudah
diuraikan daripada gelombang voice yang lebih kecil (frekuensi lebih tinggi).

Tingkatkan realisme dan imersi pengalaman Mixed Reality dengan melampirkan sound
spatial yang sesuai bila memungkinkan. Saya menggunakan dunia yang tepat karena
penyalahgunaan sound spatial dapat mengganggu dan menggelegar. Hindari voice yang keras
dan mengganggu. Tambahkan efek audio halus ke objek yang bertabrakan, ke tombol yang
ditekan, dan ke hologram yang bergerak.

Pikirkan sound spatial sebagai bayangan. Kita tidak benar-benar berpikir tentang
bayangan secara teratur, tetapi ketika bayangan dihilangkan dari objek nyata, sebuah
pemandangan tampak aneh dan "mati". Dengan cara yang sama, kurangnya efek audio yang
sesuai di lingkungan virtual membuatnya tampak tidak autentik. Kehadiran sound spatial
mungkin tidak diperhatikan, tetapi seperti bayangan, itu perlu untuk melengkapi pengalaman.
Maksud di balik sound spatial seharusnya tidak untuk menarik perhatian pada voice itu sendiri,
melainkan untuk membuat User nyaman dan tenggelam dalam pengalaman.

Bila memungkinkan, Anda harus mengatur spasial semua voice dalam aplikasi Mixed
Reality Anda. Lagi pula, dalam realitas fisik semua voice adalah spasial, artinya berasal dari
satu sumber atau serangkaian sumber. Aplikasi Mixed Reality harus membenamkan User
dalam pengalaman 3D—tidak hanya secara visual, tetapi juga secara audio.

7.4  APA YANG HARUS DIHINDARI SAAT MENGGUNAKAN SOUND SPATIAL

Seperti halnya hologram digital, Anda dapat melakukan berbagai hal dengan sound
spatial di Unity yang menentang hukum Physics. Terkadang efek ini dapat menambahkan
keunggulan khusus pada aplikasi Anda. Tetapi jika tidak diuji dan dipertimbangkan dengan
cermat, mereka dapat menciptakan pengalaman yang tidak wajar atau bahkan tidak nyaman
bagi pengguna.

Sumber audio tak terlihat atau Pemancar harus jarang digunakan, jika pernah. Saat
memasang sumber audio ke objek yang tidak terlihat, indera pendengaran kita dapat dengan
tepat menemukan sumber audio tersebut. Tetapi ketika User melihat lokasi asal voice dan
tidak melihat objek yang terlihat, itu bisa menjadi pengalaman yang menakutkan.

Jangan mencampur terlalu banyak voice bersama-sama dan hindari sound spatial yang
terlalu kuat dengan voice 2D. Seperti yang dibahas di awal bab ini, perangkat menggunakan
modifikasi halus gelombang voice untuk mencapai efek sound spatial. Ketika ini ditutupi atau
ditenggelamkan oleh voice sekitar, seperti musik latar, pengalaman sound spatial dapat
menurun. Saat mencampur beberapa sumber voice diperlukan, pastikan sound spatial lebih
keras daripada voice sekitar.

Cobalah untuk meminimalkan penggunaan voice yang disintesis atau buatan. Saat
voice di tidak wajar, User mungkin tidak memiliki intuisi yang kuat pada sumber voice. Lebih
baik menggunakan voice alam seperti kicau burung, klik tombol, voice orang, dan voice
rekaman lainnya. Manfaatkan intuisi atau ekspektasi manusia saat merancang pengalaman
sound spatial Anda. Misalnya, voice manusia mungkin ditemukan pada kisaran ketinggian
manusia, jadi gunakan voice untuk memandu User melihat sesuatu yang kira-kira setinggi
mata. Gunakan voice gemerisik daun pohon atau burung untuk objek di atas pengguna.
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7.5 RINGKASAN
Selamat! Dalam bab ini, Anda mempelajari cara kerja sound spatial dalam
Pengembangan Mixed Reality. Kita membahas contoh sound spatial yang berfungsi yang
disertakan dalam HoloToolkit, mempelajari cara mengimplementasikan sound spatial dalam
aplikasi Anda, dan berbicara tentang beberapa praktik terbaik untuk mendesain sound spatial
ke dalam aplikasi Anda. Anda sekarang dilengkapi dengan alat yang diperlukan untuk mulai
menerapkan pengalaman audio spasial yang luar biasa ke dalam aplikasi Anda.
Saat mengembangkan aplikasi, desain voice mudah diprioritaskan atau dilupakan sama sekali.
Namun, saya tidak bisa cukup mengungkapkan pentingnya desain voice yang bagus saat
mengembangkan Mixed Reality. Saya masih ingat nasihat kuat yang saya terima dari seorang
profesor selama kursus yang saya ambil tentang pengeditan video:
Orang akan memaafkan video yang buruk jika ada audio yang bagus. Orang tidak
akan memaafkan audio yang buruk, meskipun videonya sangat bagus.—Fred
Metzger
Desain voice sangat penting dan harus dipertimbangkan sebagai bagian dari desain aplikasi
Anda sejak awal—bukan sebagai renungan.
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BAGIAN III
TUMBUH LAYAKNYA DEVELOPER HOLOGRAPHIC
BAB 8
PENGALAMAN YANG MENAKJUBKAN

Bab ini membahas beberapa tip dan trik dalam menciptakan pengalaman Mixed
Reality yang menakjubkan. Sekarang, Anda telah mempelajari semua dasar yang Anda
butuhkan untuk membuat aplikasi yang menarik. Puluhan buku dapat ditulis tentang
Pengembangan dan teknik Mixed Reality tingkat lanjut—dan bahkan lebih banyak lagi teknik
Mixed Reality yang belum ditemukan. Dalam bab ini saya memberi Anda gambaran tentang
beberapa hal yang dapat Anda lakukan untuk meningkatkan aplikasi dan pengalaman Anda
dengan memperkenalkan beberapa konsep desain, contoh proyek HololLens, dan beberapa
alat pihak ketiga yang dapat Anda gunakan.

8.1 APA YANG MEMBUAT APLIKASI MENAKJUBKAN?

Ada perasaan kagum dan ajaib saat Anda mengalami aplikasi yang dibuat dengan baik.
Pengalaman yang diterbitkan Microsoft melakukan pekerjaan yang baik dalam menampilkan
apa yang mungkin dilakukan dengan HoloLens. Aplikasi seperti Fragmen, RoboRaid,
HoloStudio, HoloTours, Actiongram, dan Galaxy Explorer memberikan pengalaman yang tak
terlupakan bagi pengguna. Aplikasi ini berjalan dengan lancar, memanfaatkan sepenuhnya
sound spatial dan Spatial Mapping, serta memanfaatkan shader dan warna dengan sangat baik.
Berikut adalah beberapa fitur utama dari pengalaman yang menakjubkan:

e Sebuah aplikasi menakjubkan memungkinkan pengguna untuk melupakan headset
dan merasa tenggelam dalam pengalaman. Ini sepenuhnya memanfaatkan sound
spatial dan Spatial Mapping sehingga hologram terasa seperti benar-benar berada di
lingkungan pengguna.

e Ini memberikan visual yang menakjubkan, sebagai lawan dari visual yang
membosankan atau polos. Ini menggunakan transparansi, cahaya, warna, dan gesture
dengan tepat.

e Ini berjalan lancar dan memaksimalkan frame rate. Frame rate yang berombak
menyebabkan User menjadi bingung dan pengalaman terasa artifisial. Frame rate yang
halus (60 frame per detik) membuat aplikasi terasa nyata dan responsif.

e Ini memberikan elemen sihir, atau kemampuan untuk melakukan sesuatu yang
menurut User tidak mungkin dilakukan. Beberapa contohnya adalah menggunakan
pengenalan gambar untuk mengidentifikasi objek dalam scene pengguna,
menggunakan pemahaman spasial untuk memungkinkan karakter digital duduk di sofa
dan kursi asli, dan dapat menggunakan perintah voice dengan cara yang tidak terduga.

Meskipun Microsoft dan beberapa studio Mixed Reality telah menerbitkan apa yang saya
anggap sebagai pengalaman yang menakjubkan, saya ingin mengulangi salah satu asumsi
besar buku ini, yaitu bahwa kita semua masih sangat awal dalam menentukan praktik terbaik
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untuk Mixed Reality. Masih banyak yang tersisa untuk dijelajahi. Beberapa tip dan trik yang
saya soroti dalam bab ini tidak boleh dianggap sebagai pencapaian terbaik, melainkan titik
awal minimum untuk ditingkatkan.

Banyak developer Mixed Reality (termasuk saya sendiri) mendapatkan inspirasi dari
film dengan banyak efek khusus, seperti film fiksi ilmiah. Saat menonton film ini, Anda akan
menemukan banyak ide hebat tentang apa yang membuat hologram tampak luar biasa. Anda
akan melihat warna dan tekstur yang menimbulkan kekaguman, contoh animasi dan transisi
yang lancar, dan efek voice yang bekerja dengan baik.

8.2 OPTIMASI DAN PERFORMA

Di bagian ini, saya memandu Anda melalui praktik terbaik untuk mengoptimalkan
aplikasi Mixed Reality Anda. Metrik utama dalam pengoptimalan adalah kecepatan frame,
atau frame-per-second (FPS). Faktor penting lainnya termasuk penggunaan CPU dan dampak
pada masa pakai baterai, tetapi kecepatan frame aplikasi Anda yang secara langsung
memengaruhi cara User merasakan aplikasi Anda. Kecepatan frame dapat membuat
perbedaan antara pengalaman berombak yang membuat frustrasi dan pengalaman yang
mulus dan indah.

Mengoptimalkan kinerja adalah salah satu aspek Pengembangan yang diperlukan
tetapi mengganggu. Ketika ditanya tentang pengalaman saya mengembangkan HoloLens, saya
sering memberi tahu orang-orang ini:

Saya bisa membuat apa saja yang saya inginkan di Mixed Reality. Itu bagian yang

mudah. Yang sulit adalah mengoptimalkan kinerja terbaik.

Saya telah berbicara dengan developer HoloLens dan Mixed Reality yang tak terhitung
jumlahnya, dan semua Developer, baik yang berpengalaman maupun pemula, mengalami
kesulitan dalam pengoptimalan. Itu karena semua perangkat—baik itu HoloLens, headset
imersif, atau PC gaming yang tangguh—memiliki batasan jumlah konten yang dapat dirender
sebelum mengalami keterbatasan hardware dan kinerja.

Sebagai Developer, mudah untuk ingin menyertakan model 3D dengan detail tinggi,
warna mewah, efek pencahayaan yang sangat realistis, dan animasi kompleks. Tetapi semua
tambahan ini membutuhkan kekuatan pemrosesan untuk dirender, dan ketika Anda memiliki
terlalu banyak konten dalam pengalaman Anda, perangkat Anda merespons dengan
penurunan kecepatan frame.

Intinya, optimalisasi aplikasi Anda adalah bentuk seni. Anda perlu mempelajari
keseimbangan sempurna antara konten dan kinerja. Memaksimalkan tampilan dan nuansa
konten Anda sambil mempertahankan 60 FPS adalah tujuan akhir pengoptimalan kinerja
dalam pengalaman Mixed Reality apa pun.

Meskipun Anda harus selalu berusaha untuk mencapai 60 FPS, Anda mungkin
memperhatikan bahwa frekuensi gambar yang lebih rendah (30—-60 FPS) dapat diterima,
tergantung pada kasus penggunaan. Saat Anda kehabisan opsi pengoptimalan, Anda mungkin
perlu membuat keputusan sulit untuk menyertakan fitur atau objek tertentu dengan
mengorbankan frame rate.
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Catatan Karena holoLens adalah komputer holografik mandiri (tidak ditambatkan ke PC yang
lebih kuat), holoLens memiliki lebih banyak kendala kinerja daripada headset Mixed Reality
yang ditambatkan. Karena itu, percakapan pengoptimalan kinerja di bagian ini akan
difokuskan pada holoLens. kinerja tidak akan menjadi masalah saat menggunakan headset
tethered yang terhubung ke PC gaming yang kuat. yang mengatakan, semua saran kinerja
yang diberikan dapat membantu saat mengoptimalkan pengalaman apa pun, baik kecil
maupun besar. juga, ketika mengembangkan untuk headset tethered, penting untuk
mempertimbangkan individu yang mungkin menjalankan aplikasi Anda pada PC yang kurang
kuat. Saya merekomendasikan pengujian pada PC spesifikasi minimum untuk pemantauan
kinerja saat mengembangkan headset Mixed Reality yang ditambatkan.

8.3 CARA MEMANTAU KINERJA

Sebelum kita menyelami praktik terbaik, Anda harus terlebih dahulu mengetahui cara
mengukur kinerja aplikasi Anda. Tempat terbaik untuk melihat semua metrik kinerja HoloLens
adalah melalui Portal Perangkat Windows. Untuk mengakses Windows Device Portal, pastikan
headset Anda dihidupkan dan terhubung ke jaringan WiFi yang sama dengan PC Anda atau
terhubung melalui kabel USB.

Pastikan Anda telah mengatur mode Developer di perangkat Anda (seperti yang
dibahas di Bab 16) dan opsi Portal Perangkat diaktifkan. Anda dapat menemukan pengaturan
Portal Perangkat di HoloLens Anda di Pengaturan Pembaruan dan Keamanan Untuk Developer
Portal Perangkat.

Jika perangkat Anda terhubung ke PC melalui kabel USB yang disertakan, Anda dapat
mengetikkan alamat 127.0.0.1:10080 ke browser web Anda. Jika Anda menggunakan WiFi,
Anda dapat mengetikkan alamat IP headset Anda. Jika Anda tidak mengetahui alamat IP Anda,
Anda dapat mengaksesnya di HoloLens Anda dengan masuk ke Settings » Network & Internet

» Advanced Options. Lihat Gambar 8-1 untuk panduan tentang tempat menemukan alamat
IP di aplikasi Pengaturan HoloLens Anda.

Gambar 8-1. Di mana menemukan alamat IP HoloLens Anda di aplikasi Pengaturan
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Gambar 8-2. Anda dapat melacak metrik kinerja waktu nyata untuk HoloLens melalui Portal

Perangkat Windows

Setelah Anda masuk ke Portal Perangkat Windows, navigasikan ke Kinerja Sistem di

bilah menu di sebelah kiri. Anda akan melihat metrik dan tracking performa real-time, seperti

yang ditunjukkan pada Gambar 8-2.

Saat berada di dalam Portal Perangkat, Anda akan melihat beberapa metrik:

Power System: Ini adalah total konsumsi daya HoloLens. Pantau ini untuk memastikan
bahwa konsumsi daya tetap dalam area hijau dan oranye. Pastikan untuk mengukur
daya sistem saat perangkat tidak mengisi daya, karena perangkat tidak akan mengukur
saat mengisi daya.

SoC Power: Konsumsi daya gabungan hanya dari CPU, GPU, dan unit memori. Seperti
halnya Daya Sistem, pastikan daya SoC disimpan dalam area hijau dan oranye.

Frame Rate: Frame yang diberikan per detik dari aplikasi 3D Anda. Jika Anda
mengembangkan aplikasi 2D yang akan berjalan di dalam shell Windows, frame rate
akan menjadi frame rate shell, bukan aplikasi 2D Anda.

CPU: Menunjukkan beban unit pemrosesan pusat Anda.

GPU: Menunjukkan beban unit pemrosesan grafis Anda. Ini menunjukkan persentase
waktu GPU aktif dengan tugas.

I/0: Menunjukkan penggunaan disk untuk semua proses.

Network: Menunjukkan penggunaan jaringan/WiFi untuk semua proses.

Memory: Menampilkan total memori yang dilakukan oleh semua proses pada
perangkat Anda. Untuk melihat penggunaan memori untuk proses individual, lihat tab
Proses di Portal Perangkat Windows. Perhatikan bahwa jika aplikasi Anda melebihi 900
MB memori, itu akan dihentikan.

Meskipun mempertahankan FPS tinggi adalah kuncinya, mempertimbangkan metrik

sebelumnya saat mengoptimalkan aplikasi Anda juga penting. Jika Anda mempertahankan 60
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FPS, tetapi aplikasi Anda sangat menuntut metrik lain ini, perangkat Anda mungkin terlalu
panas, yang akan menyebabkan aplikasi Anda dihentikan. Di sini, singkatnya, adalah target
kinerja penting untuk HoloLens:

e Pertahankan kecepatan frame pada 60 FPS

e Pertahankan konsumsi daya di dalam area oranye dan hijau

e Pertahankan penggunaan memori aplikasi Anda di bawah 900 MB
Alat luar biasa lainnya untuk memantau kinerja aplikasi Anda selama Pengembangan adalah
cetakan FPSDisplay yang disertakan dalam HoloToolkit. Cari atau telusuri cetakan ini dan seret
ke dalam Hirarki Anda untuk mendapatkan tampilan FPS rata-rata 60-frame yang selalu aktif.
Pastikan untuk menghapus cetakan sebelum memublikasikan aplikasi Anda!

8.4 PRAKTIK TERBAIK UNTUK PERFORMA

Seperti yang disebutkan sebelumnya di bagian ini, pengoptimalan kinerja merupakan
tantangan besar, bahkan untuk developer berpengalaman. Panduan yang disediakan di sini
akan membantu saat mengoptimalkan, tetapi Anda harus siap meluangkan banyak waktu
untuk mengoptimalkan dan memecahkan masalah kinerja.

8.5 MULAI MEMANTAU DAN MENGOPTIMALKAN SEJAK AWAL

Sebagai aturan praktis, Anda harus mempertimbangkan kinerja dan pengoptimalan di
awal siklus Pengembangan Anda. Jika Anda mulai terlambat, Anda mungkin mengalami
kesulitan mengidentifikasi objek di scene Anda yang menyebabkan masalah kinerja. Jika Anda
memulai dengan aplikasi yang lancar di awal, Anda akan dapat dengan mudah
mengidentifikasi kapan penambahan proyek Anda mulai memengaruhi kinerja. Anda hanya
dapat menguiji kinerja secara akurat saat diterapkan ke perangkat Anda.

Memutar perangkat Anda di Unity Editor tidak akan memberi Anda banyak wawasan
tentang frekuensi gambar aktual dan penggunaan hardware saat aplikasi Anda diterapkan ke
headset Anda. Ini mungkin terasa seperti Anda menghabiskan lebih banyak waktu untuk
menerapkan dan menguji di awal, tetapi ini akan menghemat waktu Anda untuk memecahkan
masalah kinerja nanti dalam siklus Pengembangan Anda.

8.6 OPTIMALKAN POLIGON DAN TEKSTUR

Semua objek 3D yang dirender oleh HololLens terdiri dari segitiga atau poligon,
termasuk jaring Spatial Mapping. Meskipun jumlah poligon bukan satu-satunya faktor yang
memengaruhi kinerja pada Hololens, ini adalah salah satu cara termudah untuk mulai
mengoptimalkan pengalaman Anda.

Model dengan banyak poligon biasanya disebut sebagai poli-tinggi, sedangkan model
dengan poligon lebih sedikit disebut poli-rendah. Tidak ada definisi ketat untuk jumlah poligon
yang membentuk model poli-tinggi atau rendah—itu tergantung pada ukuran dan
kompleksitas model. Secara umum, model poli-tinggi tampak mulus dan melengkung,
sedangkan model poli-rendah tampak agak kotak-kotak.

Model 3D poli tinggi pasti akan memperlambat kecepatan frame Anda. Model poli
rendah, bila dikombinasikan dengan praktik terbaik lainnya, akan memungkinkan pengalaman
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Anda berperforma baik. Secara umum, HoloLens dapat merender hingga sekitar 80.000
segitiga sambil mempertahankan 60 FPS jika shader optimal digunakan. Frame rate turun
menjadi sekitar 30 FPS dengan 200.000 segitiga. Dalam kebanyakan kasus, Anda ingin tetap
aman di kisaran 20.000—-60.000 segitiga untuk memberi Anda ruang untuk bekerja.

Gambar 8-3 menunjukkan beberapa tampilan berbeda dari model 3D apel. Apel di
sebelah kiri poli tinggi, dan apel di kanan poli rendah. Anda dapat melihat bahwa apel poli-
tinggi terlihat jauh lebih halus dan lebih realistis daripada model poli-rendah. Di baris tengah
Gambar 8-3, saya mengaktifkan gambar rangka sehingga Anda dapat memvisualisasikan
segitiga individual yang membentuk setiap model 3D.

Di baris atas, apel poli-tinggi menggunakan shader standar, membuatnya terlihat
berkilau, tetapi juga memengaruhi kinerja secara negatif. Apel poli rendah di baris atas
menggunakan shader difus lama, membuatnya terlihat kusam tetapi memungkinkan kinerja
yang jauh lebih baik. Di baris bawah, saya menukar shader di antara dua apel untuk
menggambarkan bahwa shader dapat membuat model poli rendah terlihat lebih baik dan
sebaliknya.

Seperti yang Anda lihat, mengoptimalkan aplikasi HoloLens terkadang berarti
membuat pertukaran yang sulit antara model yang menarik secara visual dan kinerja yang
cepat. Ada trik untuk membuat model poli rendah terlihat memukau, bahkan tanpa shader
mewah. Seniman 3D dapat mewarnai tekstur model untuk memberi mereka ilusi tampak
berkilau atau sangat detail.

Misalnya, pada Gambar 8-4, sofa tampaknya memiliki tingkat detail yang tinggi,
dengan lipatan di bantalan dan pantulan cahaya di bagian tepinya. Namun model sofa
sebenarnya adalah model low-poly, seperti terlihat pada gambar di bawah. Lipatan bantal dan
pantulan berasal dari gambar tekstur yang diterapkan pada model 3D. Saya dapat mencapai
kinerja tinggi dan visual sofa yang menakjubkan di HoloLens karena saya dapat meminimalkan
jumlah poligon saya dan menggunakan shader cepat.
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Gambar 8-3. Menunjukkan bagaimana jumlah poligon dan shader dapat memengaruhi
tampilan visual model 3D
Sebisa mungkin, Anda harus berusaha untuk menggunakan satu tekstur per model,
bukan membuat model yang terdiri dari banyak file tekstur. Anda juga harus meminimalkan
perpindahan shader. Coba gunakan jenis shader yang sama untuk semua objek yang terlihat.

8.7 GUNAKAN TINGKAT RENDERING DETAIL

Render level of detail (LOD) adalah teknik kinerja di mana Anda mengurangi jumlah
poligon dan tampilan objek yang jauh dari pandangan. Membuang-buang daya komputasi
untuk merender model berkualitas tinggi yang jauh dari pengguna, Karena model akan tampak
kecil saat jauh dan User tidak akan dapat menghargai detail model. Unity menyediakan
komponen yang disebut grup LOD yang memungkinkan Anda mengubah cara objek dirender
pada berbagai jarak. Gambar 8-5 menunjukkan seperti apa komponen ini di Unity. Anda dapat
menambahkan berbagai tingkat detail dengan mengklik kanan bilah berwarna, menyeret
setiap bilah untuk menentukan jarak dari kamera, dan menambahkan model jumlah poligon
dan shader yang berbeda untuk setiap LOD. Untuk informasi lebih lanjut, lihat
https://docs.unity3d.com/Manual/class-LODGroup.html.
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Gambar 8-4. Model low-poly dapat diberikan tampilan yang terlihat detail dengan beberapa
kreativitas dalam gambar tekstur yang diterapkan

8.8 GUNAKAN CULLING

Strategi kinerja efektif lainnya disebut culling, yang berarti tidak merender model yang
tidak akan terlihat. Secara default, Unity menggunakan culling frustum, yang berarti bahwa
apa pun di luar tampilan pengguna, atau frustum, tidak dirender. Gambar 8-6
mengilustrasikan frustum kamera, yang ditunjukkan dengan garis putih. Menghindari
rendering objek di luar pandangan kamera membatasi apa yang perlu digambar dan
meningkatkan kinerja.

Jenis culling lainnya disebut culling oklusi, yang memungkinkan Anda untuk tidak
membuat objek yang dihalangi oleh objek lain dalam scene Anda, sehingga mengurangi beban
pada perangkat dan meningkatkan kinerja. Untuk mengaktifkan culling oklusi, buka Window
» Occlusion Culling dan klik tombol Panggang di window, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 8-7. Anda juga harus memastikan bahwa pengaturan Culling Oklusi diaktifkan di
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kamera Anda. Untuk informasi lebih lanjut tentang culling oklusi, lihat:
https://docs.unity3d.com/Manual/OcclusionCulling.html.
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Gambar 8-5. Komponen grup LOD Unity memungkinkan Anda menentukan bagaimana
model Anda akan dirender berdasarkan jarak dari kamera. Anda dapat merender model
dengan kualitas lebih rendah saat kamera jauh dari objek.

Gambar 8-6. Culling Frustum memastikan bahwa apa pun di luar frustum kamera
(ditampilkan dalam warna putih di sini) tidak ditampilkan
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ol — ] D
Gambar 8-7. Anda dapat mengaktifkan Occlusion Culling dengan membuka Window »

Occlusion Culling. Culling oklusi meningkatkan kinerja dengan mencegah objek yang
terhalang agar tidak ditampilkan.

8.9  AKTIFKAN RENDERING INSTANS SATU-PASS

Tersembunyi di pengaturan pemutar Anda (Edit Pengaturan Proyek Pemutar
Pengaturan Lainnya), Anda akan menemukan opsi untuk mengubah metode rendering stereo
antara Multi Pass dan Single Pass Instanced. Opsi ini secara signifikan mengurangi waktu
pemrosesan CPU dengan merender kedua mata secara bersamaan, bukan satu per satu.
Gambar 8-8 menunjukkan tempat Anda dapat menemukan setelan render stereo. Untuk lebih
lanjut tentang rendering Single Pass Instance, lihat https://docs.
unity3d.com/Manual/SinglePassStereoRendering.html.
Peringatan tidak semua shader kompatibel dengan rendering instans single pass. Jika Anda
menggunakan shader di luar yang disertakan dengan holotoolkit, perhatikan perbedaan
pandangan antara mata kiri dan kanan Anda. Jika ini terjadi, Anda mungkin perlu kembali ke
rendering Multi pass atau memperbarui shader Anda seperti yang dijelaskan di
https://docs.unity3d.com/Manual/SinglePassStereoRendering.html.

8.10 OPTIMALKAN SHADER

Shader adalah Script atau program yang melakukan perhitungan yang bertanggung
jawab untuk menghasilkan tingkat cahaya, kegelapan, warna, reflektifitas, dan efek khusus
untuk objek. Shader adalah faktor yang sangat penting untuk bagaimana objek Anda muncul,
tetapi mereka dapat secara signifikan berkontribusi pada masalah kinerja dalam aplikasi Anda,
bisa dibilang lebih dari jumlah poligon objek Anda.

Untuk kinerja terbaik, beberapa shader disertakan dengan HoloToolkit yang
dimaksudkan untuk fokus pada peningkatan kecepatan. Beberapa shader ini adalah
FastConfigurable, LambertianConfigurable, StandardFast, VertexLitConfigurable, dan banyak
lagi. Periksa dokumentasi HoloToolkit di GitHub untuk deskripsi lengkap untuk setiap shader
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yang disertakan dalam HoloToolkit di https://github.com/Microsoft/HoloToolkit-
Unity/tree/master/Assets/HoloToolkit/Utilities.
Biasanya, setiap visualisasi objek khusus yang ingin Anda capai dalam pengalaman

Anda akan membutuhkan shader yang menurunkan kinerja. Contoh visualisasi objek khusus

termasuk logam yang sangat reflektif atau permukaan cermin, objek seperti kaca atau

transparan, dan efek bercahaya atau seperti neon pada objek.
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Gambar 8-8. Anda dapat beralih di antara mode rendering stereo di pengaturan pemutar
Anda

Topik shader dan optimasi shader adalah topik besar dalam industri pemodelan dan
grafis 3D. Banyak buku telah ditulis tentang topik ini, dan developer tingkat lanjut pasti perlu
menulis shader khusus untuk melakukan visualisasi tertentu sambil mempertahankan kinerja
yang baik. Saya tidak akan membahas detail penulisan shader Anda sendiri di buku ini. Untuk
pemula, saya sarankan untuk memanfaatkan berbagai shader yang ditawarkan di HoloToolkit.
Untuk tip dan panduan lanjutan saat bekerja dengan atau menulis shader Anda sendiri,
dokumentasi Mixed Reality Microsoft menyediakan banyak saran shader yang bagus di
https://developer.microsoft.com/en-us/windows/mixed-

reality/performance recommendations for hololens apps.

8.11 SIMPLYGON
Bagaimana jika Anda memiliki model 3D yang ingin Anda gunakan tetapi memiliki
terlalu banyak poligon dan berisi file tekstur besar? Simplygon adalah alat (diakuisisi oleh
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Microsoft pada tahun 2016) yang memungkinkan User untuk mengurangi jumlah poligon dan
mengurangi kompleksitas tekstur model 3D tanpa memengaruhi tampilan visual model secara
nyata. Gambar 8-9 menunjukkan contoh antarmuka User Simplygon. Simplygon juga
menyediakan plugin untuk Unity yang memungkinkan Anda mengoptimalkan model dari
dalam Unity. Untuk mendaftar akun dan mengunduh Simplygon secara gratis, kunjungi
https://account.simplygon.com/#/downloads.

Reduction Remeshing

Gambar 8-9. Simplygon memungkinkan Anda mengonversi model 3D yang besar dan
kompleks menjadi model poli rendah yang indah yang berkinerja baik di HoloLens

8.12 HOLOGRAPHIC REMOTING

Jarak jauh holografik memungkinkan pengalaman dialirkan dari PC ke HoloLens Anda.
Sekarang, Anda seharusnya sudah terbiasa menggunakan jarak jauh holografik saat menguiji
aplikasi Anda menggunakan emulasi holografik Unity. Dengan cara yang sama, Anda dapat
mengembangkan aplikasi yang berjalan di PC dan streaming ke HoloLens.

Intinya, ini memungkinkan Anda untuk mengatasi keterbatasan hardware dan daya
pemrosesan dari HoloLens dan memanfaatkan grafis yang kuat dan kemampuan pemrosesan
dari PC yang baik. Melakukannya memungkinkan Anda membuat lebih banyak detail,
menggunakan shader yang indah, dan membuat lebih banyak objek daripada yang dapat Anda
lakukan dengan HoloLens.

Jika Anda ingin memberikan pengalaman tingkat PC desktop yang kuat ke HoloLens,
saya sarankan untuk menambahkan kemampuan remote holografik ke aplikasi Anda. Untuk
detail tambahan tentang memulai, lihat https://developer.microsoft.com/en-

us/windows/mixed-reality/add holographic remoting.

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)


https://account.simplygon.com/#/downloads
https://developer.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/add_holographic_remoting
https://developer.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/add_holographic_remoting

143

8.13 STABILIZATION PLANE

HoloLens melakukan stabilisasi dengan bantuan hardware khusus untuk menjaga agar
Hologram tampak stabil di lingkungan Anda. Karena HoloLens tidak dapat menstabilkan
semua hologram dalam pemandangan Anda, bidang tak terlihat dalam pemandangan Anda
yang disebut bidang stabilisasi digunakan untuk memilih objek yang menerima jumlah
stabilisasi maksimum.

Gambar 8-10 menunjukkan bidang stabilisasi dengan garis luar putih dan juga
menunjukkan Script (stabilizationplanemodifier.cs) yang mengelola bidang ini di panel
Inspector. Secara default, bidang stabilisasi akan berusaha menemukan hologram yang sesuai
tanpa memerlukan pengaturan tambahan. Tetapi untuk hasil terbaik, Anda dapat membantu
Plane menemukan objek yang sesuai untuk distabilkan dalam Script Anda dan juga di dalam
Script stabilizationplanemodifier.cs.

Gambar 8-10. Bidang stabilisasi membantu HoloLens memprioritaskan objek mana yang

menerima jumlah stabilisasi terbesar untuk pengalaman yang lebih baik

Set Stabilization Plane disertakan dalam InputManager prefab dari HoloToolkit,
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8-10. Script stabilizationplanemodifier.cs berguna
untuk menyesuaikan perilaku bidang stabilisasi. Berikut adalah deskripsi singkat dari setiap
pengaturan dalam Script:

e Use Unscaled Time: Memungkinkan bidang stabilisasi dibuat dan ditempatkan secara
otomatis, berdasarkan pandangan Anda, jarak tetap, atau target yang Anda berikan.

e Use Unscaled Time: Memodifikasi cara Plane bergerak dengan membuatnya
independen dari kecepatan frame, jeda, atau manipulasi waktu lainnya.

e Lerp Stabilization Plane Power Farther: Kecepatan Plane bergerak menuju kamera.

e Lerp Stabilization Plane Power Farther: Kecepatan di mana Plane bergerak menjauh
dari kamera.

e Target Override: Memungkinkan Anda mengganti lokasi bidang stabilisasi. Gunakan
ini ketika Anda ingin menstabilkan hologram tertentu dalam scene Anda.
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o Track Velocity: Melacak kecepatan objek target Anda sehingga Plane dapat secara
akurat mengikuti dan mengantisipasi gesture objek target daripada bereaksi
terhadapnya.
e Use Gaze Manager: Memungkinkan Plane Anda disetel berdasarkan objek yang Anda
lihat. Jika opsi ini tidak diaktifkan, Plane akan melayang pada jarak tetap di depan
kamera.
e Default Plane Distance: Jarak dari kamera dimana plane akan melayang jika tidak ada
objek target yang ditentukan atau diidentifikasi.
e Draw Gizmos: Memungkinkan Anda memvisualisasikan bidang stabilisasi saat menguiji
atau menjalankan aplikasi Anda.
Untuk menyetel bidang stabilisasi secara manual pada objek target melalui Script, Anda dapat
menggunakan fungsi SetFocusPointForFrame(). Berikut ini contohnya:
public GameObject objectToFocusOn;
void Update()
{

var normal = -Camera.main.transform.forward;

var position = focusedObject.transform.position;
UnityEngine.VR.WSA.HolographicSettings.SetFocusPointForFrame(position, normal);
}
Dalam kode sebelumnya, Anda memberikan titik normal dan titik untuk menentukan bidang.
Normalnya adalah arah ke mana Plane Anda menghadap. Titik (position) adalah posisi objek
target Anda (objectToFocusOn). Memasukkan variabel-variabel ini ke dalam fungsi
SetFocusPointForFrame() memungkinkan bidang stabilisasi ditempatkan di lokasi yang Anda
inginkan. Berikut adalah beberapa tip umum untuk mendapatkan hasil maksimal dari bidang
stabilisasi Anda:

e Cobalah untuk menggunakan Plane untuk menutupi sebanyak mungkin konten Anda.
Misalnya, jika konten Anda adalah bidang (gambar 2D, teks, bidang Ul, atau
permukaan datar lainnya), sejajarkan bidang stabilisasi ke permukaan 2D Anda.

e Lakukan yang terbaik untuk membuat Plane Anda memotong semua hologram yang
relevan dalam scene Anda, untuk menstabilkan objek sebanyak mungkin.

e Tempatkan bidang stabilisasi pada objek yang lebih jauh dari kamera, karena objek
tersebut cenderung lebih tidak stabil.

e Jangan pernah menempatkan Plane di luar pandangan kamera Anda.

Tidak ada gunanya membuang-buang sumber daya stabilisasi yang berharga pada objek yang
tidak dapat Anda lihat. Stabilkan objek yang akan dilihat pengguna. Jangan biarkan bidang
stabilisasi menyentuh atau memotong pengguna. Untuk informasi lebih lanjut dan praktik
terbaik untuk bidang stabilisasi, silakan tinjau sumber daya berikut:

e https://developer.microsoft.com/en-

us/windows/mixedreality/Hologram stability.html

e https://developer.microsoft.com/en-us/windows/mixedreality/focus point in unity
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e https://developer.microsoft.com/en-us/windows/mixedreality/case study -

using the stabilization plane to reduce holographic turbulence

8.14 DESAIN DAN KEAJAIBAN

Di bagian ini, saya fokus pada elemen desain, alat, dan praktik terbaik yang akan
membantu aplikasi Anda menonjol secara visual dan memberikan pengalaman User yang baik.
Ada banyak cara di mana developer dapat menambahkan objek 3D dan hologram ke sebuah
scene. Namun, ketika visual terasa membosankan atau murahan, itu adalah kesempatan yang
hilang untuk pengalaman yang benar-benar menakjubkan.

Memasukkan desain yang bagus dan pengalaman ajaib ke dalam aplikasi Anda
membutuhkan lebih banyak pemikiran dan usaha. Namun, dalam jangka panjang, Anda akan
memiliki pengalaman Mixed Reality yang dapat Anda banggakan dan mungkin memberikan
alasan kepada User untuk terus kembali ke aplikasi Anda.

Untuk memulai, saya memberi Anda beberapa praktik terbaik untuk desain Mixed
Reality, diikuti oleh beberapa alat dan sumber terkait desain yang dapat Anda gunakan. Saya
juga memberikan tutorial singkat tentang penggunaan Vuforia dan berbicara tentang cara-
cara untuk memasukkan beberapa keajaiban ke dalam pengalaman Anda.

8.15 PRAKTIK TERBAIK UNTUK DESAIN

Dalam waktu singkat setelah HoloLens dan perangkat Mixed Reality lainnya telah ada,
beberapa praktik terbaik utama untuk desain telah muncul. Meskipun masih banyak yang
harus dipelajari oleh developer (itulah Anda!), praktik terbaik ini akan membantu proses
desain Anda dalam jangka pendek.

8.16 SPATIAL MAPPING

Sebisa mungkin, pertimbangkan penggunaan Spatial Mapping dalam aplikasi Anda.
Sangat mudah untuk mengabaikan Spatial Mapping. Anda mungkin berpikir itu tidak sepadan
dengan usaha atau menambahkan sedikit nilai pada proyek Anda. Saya juga bersalah karena
bertanya-tanya mengapa saya harus menambahkan Spatial Mapping ketika itu hanya akan
membatasi ke mana hologram saya bisa pergi. Namun, manfaat besar perangkat seperti
HoloLens adalah kemampuannya yang kuat untuk berinteraksi dengan dunia fisik. Manfaatkan
itu dengan memungkinkan objek Anda untuk dapat beristirahat di lantai dan permukaan,
disematkan ke dinding dan langit-langit, dan terhalang oleh objek nyata dalam scene Anda. Ini
adalah cara mudah untuk menambahkan keajaiban ke pengalaman Anda tanpa mencoba
menciptakan sesuatu yang baru.

HoloToolkit menyediakan shader yang sangat sederhana untuk memvisualisasikan
mesh Spatial Mapping Anda. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8-11, shader Spatial
Mapping default memungkinkan mesh memiliki tepi putih dengan permukaan transparan. Ini
fungsional tetapi tidak terlihat sangat menarik. Shader HoloToolkit yang digunakan dengan
mesh pemahaman spasial sedikit lebih baik, dengan warna hijau, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 8-12.
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Gambar 8-11. Shader default untuk memvisualisasikan mesh Spatial Mapping berfungsi
tetapi tidak terlalu cantik

Scan complete - Us: the menu to run queries

Gambar 8-12. Menghaluskan jaring dan mewarnai garis menjadi hijau, seperti yang

dilakukan dengan jaring pemahaman spasial, meningkatkan pengalaman

Memindai lingkungan Anda menggunakan Spatial Mapping adalah prestasi ajaib secara
teknologi. Dengan demikian, visualisasi mesh harus sama-sama mengesankan. Aplikasi yang
diterbitkan Microsoft seperti Fragments atau Young Conker menggunakan warna-warna cerah
dan efek pencahayaan untuk benar-benar menghidupkan jaringan Spatial Mapping. Gambar
8-13 menunjukkan bagaimana mesh pemetaan dibuat selama fase pemindaian aplikasi

Fragments, menggunakan kotak animasi, berkilau, dan dinamis yang indah.
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Shader khusus yang digunakan dalam Fragmen dan Young Conker tidak tersedia untuk
developer pada tulisan ini, tetapi Anda dapat mengunduh shader serupa untuk digunakan
dalam aplikasi Anda. Salah satu contoh favorit saya dapat ditemukan di
http://smeenk.com/hololens-scanning-effect-in-unity/ , lengkap dengan contoh kerja yang
dapat Anda download di GitHub.

Gambar 8-13. Menambahkan keteraturan, warna, tekstur, dan animasi ke mesh Spatial

Mapping secara signifikan meningkatkan desain

8.17 JARAK DARI PENGGUNA

Microsoft merekomendasikan penempatan hologram yang optimal adalah antara 1,25
m dan 5 m, dengan 2 m sebagai tempat terbaik. Hologram yang ditempatkan terlalu dekat
dengan User dapat menyebabkan ketidaknyamanan atau pengalaman yang menggelegar.
Secara default, prefab kamera HoloLens di HoloToolkit memisahkan semua hologram yang
lebih dekat dari 0,85 m (menggunakan frustum culling.) Inilah sebabnya mengapa Anda sering
tidak dapat melihat detail saat mendekati hologram terlalu dekat.

Menurut pengalaman saya, mengurangi culling frustum dari 0,85 m menjadi 0,20 m
dapat diterima, tergantung pada kasus penggunaan aplikasi Anda. Pengaturan ini
memungkinkan User untuk melihat detail rumit dari dekat tanpa model menghilang dengan
putus asa. Nilai ini dapat diatur dengan mengatur bidang Near Clipping di objek game Camera.

8.18 BAYANGAN

Otak kita sangat bergantung pada bayangan sebagai petunjuk di mana objek berada di
dunia di sekitar kita. Bayangan juga merupakan bagian penting dari desain 3D. Dengan
demikian, penggunaan bayangan dapat membantu meningkatkan realisme dan memberikan
kesan yang lebih besar bahwa hologram digital berlabuh di dunia nyata.

Meskipun Unity dapat dengan mudah membuat bayangan dalam pemandangan Anda,
perangkat seperti HoloLens tidak dapat menampilkan bayangan karena mereka hanya dapat
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menambahkan cahaya ke layar dan tidak dapat menggelapkan suatu area (tampilan yang
berfungsi dengan cara ini disebut sebagai tampilan tambahan). Trik untuk mengatasi
keterbatasan ini adalah dengan menggunakan teknik yang disebut bayangan negatif.
Bayangan negatif menambahkan sedikit cahaya atau pancaran di sekitar objek Anda dan
kemudian menghilangkan cahaya di tempat bayangan biasanya muncul. User tidak akan
melihat pancaran cahaya, tetapi akan melihat bayangan.

8.19 VOICE

Bila memungkinkan, tambahkan perintah voice ke aplikasi Anda. Ini terutama berlaku
untuk elemen Ul. Jika aplikasi Anda memiliki tombol yang bertuliskan Mulai, pastikan untuk
menambahkan perintah voice untuk "start". Praktik terbaik adalah menambahkan ikon
mikrofon kecil di atau di dekat tombol Anda untuk memberi tahu User bahwa tombol tersebut
diaktifkan dengan voice. Untuk poin desain bonus, Anda dapat membuat ikon mikrofon
muncul setelah User menatap objek untuk jangka waktu tertentu (0,5-1 detik seharusnya
cukup).

8.20 TEKS TAJAM

Pada tulisan ini, sangat umum untuk melihat teks buram di banyak aplikasi HoloLens,
terutama yang ada di Windows Store. Menggunakan font default Unity menyebabkan huruf
tampak buram di HoloLens karena penskalaan. Gambar 8-14 mengilustrasikan teks default
Unity (Pengujian atas) dan teks yang ditulis menggunakan prefab UlTextPrefab HoloToolkit
(Pengujian bawah).

-----

3 e
o Search: QIR ‘Scpts  Asset Store: 95/ 9994
& Textures and Sprites

\f TextPanel

| oTrepiss >
Gambar 8-14. Gunakan sumber daya tipografi yang disertakan dengan HoloToolkit seperti

UlTextPrefab untuk mendapatkan teks yang tampak tajam di HoloLens. Sumber daya teks

Unity default tampak buram dan tidak menarik.
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Gambar 8-15. Kotak pembatas di sekitar hologram yang dipilih untuk membantu manipulasi

8.21 BOUNDING BOX

Sebagai aturan praktis, teks juga terlihat paling baik di HoloLens saat font berwarna
putih dengan background berwarna atau lebih gelap (tetapi tidak hitam). Hindari menguraikan
teks Anda.

8.22 TOOLBAR

Ketika User memiliki pilihan untuk memanipulasi (memindahkan, memutar, atau
resize) hologram, pastikan untuk menambahkan kotak pembatas dengan “pegangan” yang
dapat digunakan User untuk manipulasi. Kotak pembatas akan tampak tidak terlihat saat
hologram tidak dipilih, tetapi muncul saat hologram dipilih.

Saya sarankan menggunakan bilah alat dan bilah aplikasi di aplikasi Mixed Reality. Bilah
alat dengan tombol minimalis membangkitkan perasaan bersih dan membuat pengalaman
Anda terasa modern. Gambar 8-16 mengilustrasikan tampilan toolbar yang didesain dengan
baik. Setiap tombol harus merespons saat dilihat, seperti tombol yang disorot yang
ditunjukkan pada Gambar 8-16.
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Gambar 8-16. Gunakan bilah alat yang bersih dan modern untuk item menu Anda

8.23 WARNA

Anda mungkin tergoda untuk membuat aplikasi atau pengalaman Anda bersinar
dengan jelas dengan semua warna yang dapat dirender oleh HololLens, tetapi strategi desain
yang hebat adalah menggunakan hanya satu warna pada objek apa pun yang ingin Anda
tampilkan sebagai hologram tradisional. Dari film fiksi ilmiah, kita mengharapkan hologram
memiliki cahaya monokromatik tertentu. Rendering objek dengan warna biru atau hijau
tunggal membangkitkan perasaan khusus dan membuat hologram tampak nyata. Gunakan
hanya satu atau dua warna sebagai tema untuk aplikasi Anda. Anda dapat melihat melalui
item menu pada Gambar 8-16 bahwa pilihan warna yang sederhana menghasilkan Ul yang
tampak modern.

8.24 PENGALAMAN DESAIN YANG HARUS DIHINDARI

Jangan pernah mengunci konten. Meskipun tampilan kepala-up (HUD) Ul mungkin
terdengar menyenangkan, itu tidak terasa baik di perangkat seperti HoloLens. Jika panel
informasi atau objek perlu mengikuti pandangan pengguna, pastikan untuk menundanya
sedikit, sehingga tampak mengejar dan mengejar pandangan Anda. Script tagalong.cs yang
disertakan dengan HoloLens sudah menyediakan fungsionalitas ikuti yang tertunda.

Hindari penggunaan efek voice yang keras, terutama jika dipicu oleh Gaze mata. Hal
ini dapat mengakibatkan pengalaman yang mengganggu bagi pengguna. Dan hindari
membuat User mengetik informasi kecuali benar-benar diperlukan. Input teks pada perangkat
seperti HoloLens sulit dan tidak praktis.

8.25 SUMBER DAYA TAMBAHAN

Tim desain HoloLens telah menyediakan sumber daya yang berharga untuk
menerapkan banyak praktik terbaik desain ke dalam proyek Anda. Terpisah dari HoloToolkit,
Anda akan menemukan repositori lain di GitHub yang disebut Mixed Reality Design Labs. Ini
adalah sumber yang bagus untuk menemukan cetakan dan Script untuk kotak pembatas, bilah
aplikasi, bilah kemajuan, dan banyak lagi: https://github.com/Microsoft/MRDesignLabs_Unity.

8.26 MENAMBAHKAN SIHIR: VUFORIA
Perangkat seperti HoloLens sudah merupakan prestasi teknik modern dan magis dalam
dirinya sendiri. Tetapi ada banyak cara agar developer dapat menambahkan lebih banyak
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keajaiban ke aplikasi mereka. Sulit untuk mendefinisikan keajaiban dalam konteks ini, tetapi
saya cenderung mendefinisikannya sebagai pengalaman apa pun yang memukau User karena
hal yang tidak terduga atau tampaknya tidak mungkin.

Cara paling ampuh untuk membangkitkan perasaan ajaib adalah dengan
memasangkan aplikasi Mixed Reality Anda dengan kecerdasan buatan atau layanan kognitif.
Layanan seperti IMB Watson, Microsoft Azure, dan lainnya memungkinkan aplikasi melakukan
tugas luar biasa seperti pengenalan gambar, kemampuan bicara/obrolan khusus, terjemahan
waktu nyata, dan banyak lagi. Tinjau daftar layanan kognitif Azure untuk mengetahui jenis
sumber daya yang tersedia: https://azure.microsoft.com/en-us/services/cognitive-services/.

Salah satu cara favorit saya untuk menambahkan keajaiban ke aplikasi adalah dengan
menggunakan alat canggih yang disebut Vuforia. Vuforia memungkinkan headset Anda
mengenali gambar 2D dan objek 3D di dunia nyata Anda dan menempatkan hologram pada
atau di dekat gambar/objek yang dikenali secara real-time. Bagian ini memberikan tutorial
singkat tentang cara mengunduh dan menyiapkan pengalaman yang didukung oleh Vuforia.
Langkah 1: Instal sampel Vuforia

Unduh sampel Kacamata Digital untuk Unity dari situs web Vuforia, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 8-17, dari https://developer.vuforia.com/downloads/samples.

Digital Eyewear » Download for Android
vuforia-samples-eyewear-android-6-2-10.zip (10.90 MB)

These samples demonstrate how to build apps for the OS Download for iOS

different classes of digital evewear devices | vuforia-samples-eyewear-ios-6-2-11.zip (6.86 MB)

~ - >~ 2 = S Download for Unity
The HoloLens sample shows how to attach an AR Sunity

vuforia-samples-eyewear-unity-6-2-10.zip (149.87 MB)
experience to an image and enable extended tracking.

The Stereo Rendering sample shows how to render a stereo

ARG D

ew on the following optical see-through devices: ODG R-6

ODG R-7 and Epson BT-200

The AR/VR sample shows how to create a mixed reality app

for a video see-through device

Gambar 8-17. download paket Unity Vuforia untuk sampel Kacamata Digital

Setelah mengunduh dan membuka ritsleting paket Unity, buka proyek Unity baru dan
impor paket unity HoloLens dengan membuka Assets » Import Package » Custom Package.
Pastikan untuk memilih paket HoloLens yang Anda download dan bukan paket ARVR atau
StereoRendering yang juga disertakan dalam file yang Anda download dari situs web Vuforia.
Langkah 2: Cobalah!

Untuk merasakan aplikasi beraksi, Anda harus mencetak gambar target Vuforia. Anda
dapat mengunduhnya dari https://i.imgsafe.org/ef26047.jpg. Tidak diperlukan pengaturan

tambahan dengan paket aplikasi yang Anda impor ke Unity. Anda dapat menguji aplikasi
menggunakan jarak jauh holografik atau dengan menyebarkan ke perangkat Anda. Saya
sarankan untuk menerapkan aplikasi ke HoloLens Anda untuk pengalaman yang paling lancar.
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Saat Anda meluncurkan aplikasi Vuforia, Anda akan melihat teko 3D muncul di atas gambar
batu yang Anda cetak. Gambar 8-18 menunjukkan tampilannya. Cobalah untuk memindahkan
kertas di sekitar meja Anda, tahan, dan putar. Anda akan melihat bahwa teko teh menempel
sempurna pada gambar bebatuan. Pengalaman yang benar-benar ajaib!
Gambar 8-18. Seperti sihir, teko holografik muncul pada gambar batu dengan sampel
HoloLens Vuforia

Pastikan untuk mendaftar akun Vuforia untuk mendapatkan akses ke kemampuan
untuk menambahkan target gambar kustom Anda sendiri dan untuk mempelajari lebih lanjut
tentang platform. Untuk informasi lebih lanjut, kunjungi https://developer.vuforia.com.
< Unity 5.5.1f1 Personal (64bit) - Untitled - Holo World - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets GameObject Component HoloToolkit Window Help
kT al Build Window

Configure >

E Hierarchy Apply HoloLens Scene Settings

| Create *| & All i Sharing Service > Apply HoloLens Project Settings

v € untitled Apply HoloLens Capability Settings
Main Camera UAudicTools Show H
Directional Light e

Gambar 8-19. Anda sekarang memiliki item menu HoloToolkit baru yang mengkilap. Pastikan
untuk Menerapkan Pengaturan Scene HoloLens dan Pengaturan Proyek.

8.27 PROYEK CAPSTONE
Di bagian ini, kita akan membangun new project bersama yang menerapkan yang
terbaik dari apa yang telah kita pelajari sejauh ini dalam buku ini. Selama beberapa bab
terakhir, Anda telah belajar banyak tentang Pengembangan HoloLens. Dari membuat aplikasi
pertama Anda di Unity (Bab 15) hingga memahami praktik terbaik desain Mixed Reality (bab
ini), Anda telah melengkapi diri Anda dengan beberapa alat praktis untuk terjun sebagai
Developer. Mari gunakan semua pengetahuan ini dengan membuat aplikasi baru yang
menakjubkan dari awal. Untuk proyek capstone kita, kita akan membangun pengalaman yang
mengharuskan Anda mengontrol bola untuk menyeberangi sungai Lava.
Langkah 1: Impor HoloToolkit ke Proyek Unity Baru
Sebelum melanjutkan, pastikan Anda sudah mengunduh dan menyimpan paket HoloToolkit
Unity sesuai petunjuk di Bab 1.
e Buat proyek Unity baru (lihat Bab 15 jika Anda memerlukan pengingat tentang cara
melakukannya) dan beri nama Aplikasi Lava.
e Penting: Save scene Anda dan beri nama. Jika Anda tidak menyimpan scene Anda,
Anda tidak akan dapat menerapkan pengaturan HoloLens di Langkah 2.
e Daribilah menu, buka Aset Paket Impor Paket Kustom. Di window pop-up yang muncul,
telusuri HoloToolkit yang Anda download di Bab 1. Lihat Bab 16 jika Anda memerlukan
pengingat tentang cara mengimpor HoloToolkit.
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e Unity akan membutuhkan satu menit untuk menyiapkan paket yang Anda pilih dan
kemudian menampilkan window pop-up lain di mana Anda dapat memilih atau
membatalkan pilihan item paket. Silakan dan biarkan semuanya dicentang (semuanya
harus diperiksa secara default) dan klik tombol Impor.

Langkah 2: Terapkan Pengaturan HoloLens
Setelah menyelesaikan Langkah 1, Anda sekarang akan melihat item menu HoloToolkit
di bilah menu, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8-19.
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Gambar 8-20. Setelah menghapus objek Main Camera dan Directional Light, masukkan
prefab HoloLensCamera ke dalam Hierarchy

e Dari bilah menu, pilih HoloToolkit Konfigurasi Terapkan Pengaturan Pemandangan
HoloLens. Ini akan membuat background scene menjadi hitam (saat berada di tab
Game) dan mengubah pengaturan kamera. Klik tombol Terapkan di window pop-up
yang muncul. Penting: Save scene Anda.
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e Dari bilah menu, pilih HoloToolkit Konfigurasi Terapkan Pengaturan Proyek HoloLens.
Ini akan mengubah proyek Unity menjadi proyek Windows Direct 3D (D3D),
mengoptimalkan kualitas, dan mengaktifkan dukungan realitas virtual. Klik tombol
Terapkan di window pop-up yang muncul. Unity akan meminta Anda untuk memuat
ulang proyek Anda. Jika Anda tidak menyimpan scene Anda dari langkah sebelumnya,
Anda akan kehilangan semua perubahan pada scene dan perlu menerapkan
pengaturan scene lagi.

e Hapus objek permainan Kamera Utama dari Hierarki dengan mengklik kanan setiap
item dan memilih Hapus dari menu konteks.

e Untuk memasukkan kamera baru kita, buka panel Project dan ramban ke HoloToolkit
Input Prefabs. Seret dan lepas HoloLensCamera. prefab ke dalam Hirarki, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 8-20.

e Save scene Anda.

Tip setelah memilih untuk menerapkan pengaturan dari menu holotoolkit, window pop-up
muncul yang menunjukkan pengaturan untuk diterapkan. Klik setiap item untuk mempelajari
lebih lanjut tentang setiap item.

1D Gy L0 Pemert (500 - tnccone wnty - Line 40 - PO Max & Linas Sandimane <0111
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Gambar 8-21. Seret InputManager HoloToolkit ke dalam Hirarki Anda

Langkah 4: Masukkan dan Konfigurasikan InputManager
Selanjutnya, kita ingin memasukkan prefab InputManager ke dalam Hierarchy. Ini akan
memungkinkan kita untuk menggunakan Gaze dan gesture dalam aplikasi kita. Untuk menjaga

semuanya tetap teratur, saya suka membuat objek game kosong di Hierarchy saya untuk
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memuat semua prefab dan Script manajer saya. Untuk melakukan ini, klik kanan di bagian
kosong dari Hierarchy Anda dan pilih Create Empty dari menu konteks. Klik kanan objek game
yang baru dibuat dan pilih rename dari menu konteks. Ubah namanya menjadi Manajer.
Selanjutnya, telusuri InputManager di panel Project Anda dan seret prefab InputManager dari
hasil penelusuran ke objek game Managers di Hierarchy Anda, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 8-21.
Langkah 5: Tambahkan Kursor

Kita membutuhkan kursor untuk aplikasi kita agar dapat melacak di mana mereka
memandang. Cari folder proyek Anda untuk kursor dan seret prefab Cursor ke dalam
Hierarchy Anda. Ada beberapa item bernama "kursor" dengan ikon serupa, jadi Anda mungkin
perlu menyorot masing-masing untuk memastikan Anda memilih cetakan. Lihat Gambar 8-22
untuk ikon cetakan yang tepat. Jangan ragu untuk mengeklik tombol play untuk menguji
aplikasi Anda setelah setiap langkah untuk memastikan Anda tidak melihat kesalahan apa pun.

Seorvh EIEDD  Assets Aseet Siaw 0/ W00

Gambar 8-22. Seret prefab Kursor ke Hierarki Anda untuk mengaktifkan kursor di aplikasi
Anda

Langkah 6: Buat Responsif

Bola Selanjutnya, kita akan membuat bola kecil yang merespon pandangan kita dengan
mengikutinya. Untuk ini, kita perlu membuat bola, permukaan (bidang) dari bola untuk
berguling, dan Script yang memberi tahu bola untuk berguling ke arah kursor Gaze. Saya akan
berasumsi bahwa Anda cukup nyaman dengan membuat Plane dan bola sekarang. Jika Anda
membutuhkan penyegaran, silakan tinjau tutorial Roll-a-Ball di Bab 15.
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Pertama, mari buat bidang permukaan kita dengan mengklik kanan Hierarchy dan
memilih 3D Object » Plane dari menu konteks. Pastikan Plane tidak dibuat sebagai anak dari
objek permainan lainnya. Atur ulang posisi Plane ke 0,0,0. Selanjutnya, buat bola dengan
mengklik kanan Hierarchy dan memilih 3D Object Sphere dari menu konteks. Sekali lagi,
pastikan itu tidak dibuat sebagai anak dari objek game lain. Posisikan bola sehingga bertumpu
pada permukaan bidang, atau sedikit di atasnya. Ubah ukuran bola menjadi 0.1,0.1,0.1.

Mari kita menjaga semuanya tetap teratur saat kita melanjutkan. Silakan dan ganti
nama Plane menjadi lantai dan ganti nama bola menjadi bola. Buat objek game kosong dan
beri nama Hologram. Masukkan kedua objek permainan ke dalam Hologram, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 8-23.

Gambar 8-23. Masukkan bidang dan bola sebagai hologram pertama aplikasi Anda. Ubah
nama mereka menjadi lantai dan bola dan jadikan mereka anak-anak dari objek permainan
kosong baru yang disebut Hologram

Sekarang kita memiliki lantai dan bola, mari tambahkan beberapa Physics ke bola

dengan mengklik bola dan menambahkan komponen Rigidbody dari panel Inspector. Hal ini
memungkinkan bola untuk merespon gravitasi dan kekuatan.
Gaya gravitasi akan menjaga bola tetap pada lantai. Selanjutnya, kita ingin menambahkan
gaya pada bola yang selalu berusaha menarik bola ke arah kursor. Buat New Script bernama
ballmanager.cs dengan memilih bola lalu memilih Add Component di panel Inspector bola.
Ketik ballmanager di bilah penelusuran, lalu klik New Script, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 8-24. Di layar berikutnya, pastikan Scriptnya adalah Script C# dan klik Buat dan
Tambah untuk membuat dan menambahkan Script.
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Gambar 8-24. Buat Script ballmanager.cs

Klik dua kali Script untuk membuka Script ballmanager.cs di Visual Studio untuk diedit. Saya
akan membahas penambahan kode dalam teks, menjelaskan setiap penambahan kode yang
akan kita tambahkan ke New Script kita. Saya menyertakan kode lengkap di akhir segmen ini
sehingga Anda dapat memastikan Script ballmanager.cs Anda diatur dengan benar.

Kita perlu memberi tahu Script kita tentang objek kursor kita, karena itulah objek yang
akan menarik bola kita ke arah dirinya sendiri. Untuk melakukan ini, mari tambahkan baris
kode ini sebelum bagian Start() kita:

public GameObject cursorObject;
Baris ini mengatakan ada GameObject publik yang kita sebut cursorObject (nama buatan kita
sendiri). Dengan menjadikan GameObject ini publik, ini memungkinkan bidang kosong muncul
di panel Inspector, tempat kita dapat menarik dan melepas (atau mencari) objek game untuk
disertakan. Pada Gambar 8-25, Anda dapat melihat bahwa saya menyertakan objek kursor kita
di bidang itu. Saya melakukan ini dengan menyeret dan menjatuhkan objek game
CursorOnHolograms dari Hierarchy.
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Gambar 8-25. Seret dan jatuhkan objek game CursorOnHolograms ke bidang objek kursor
yang baru Anda buat

Metode drag-and-drop belum tentu menjadi praktik terbaik untuk Pengembangan.
Anda juga dapat menggunakan kemampuan untuk menemukan objek berdasarkan nama di
dalam Script menggunakan GameObject. Temukan dan Transform. Temukan metode. Secara
umum, saya suka menulis kode dengan kesederhanaan dan kejelasan dalam pikiran sehingga
Anda dapat dengan mudah mengikutinya. Saya sangat merekomendasikan membaca tentang
pemrograman C# tingkat lanjut di Unity saat Anda terus mengembangkan keterampilan Anda.
Selanjutnya, kita akan menambahkan dua baris kode ini ke bagian Update():

Vector3 forceDirection = cursorObject.transform.position - transform.position;
gameObject.GetComponent<Rigidbody>().AddForce(forceDirection * 1);
Baris kode pertama membuat vektor baru yang disebut forceDirection. Vektor itu dibuat
dengan mengurangkan posisi 3D bola (transform.position) dari cursorObject. Jika Anda dapat
memvisualisasikan vektor ini, itu akan terlihat seperti panah yang menunjuk dari bola
langsung ke kursor.

Baris kode kedua menambahkan gaya ke bola ke arah vektor yang baru saja kita buat
(forceDirection). Kita dapat mengalikan arah gaya dengan angka (dalam hal ini 1) untuk
menyesuaikan kekuatan gaya yang diterapkan. Jangan ragu untuk menyesuaikan nomor ini
selama pengujian Anda. Cara lain untuk meningkatkan kode ini (yang tidak akan saya
tunjukkan di sini untuk menyederhanakannya) adalah dengan menambahkan beberapa
gesekan atau peredam, mengubah gaya berdasarkan jarak, dan menghilangkan gaya saat
kursor cukup jauh dari bola. Kode lengkap ballmanager.cs sekarang akan terlihat seperti
Listing 8-1.

Daftar 8-1. Ballmanager.cs Kode Lengkap
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ballmanager : MonoBehaviour {
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public GameObject cursorObject;
// Use this for initialization

void Start () {
}
// Update is called once per frame
void Update () {
Vector3 forceDirection = cursorObject.transform.position - transform.position;
gameObject.GetComponent<Rigidbody>().AddForce(forceDirection * 1);
}

}
Jangan ragu untuk menguji aplikasi Anda. Anda akan terkejut melihat bahwa Anda sekarang
dapat mengontrol bola dengan pandangan Anda.
Langkah 7: download Aset

Bola dan lantai kita terlihat agak kusam. Mari tambahkan beberapa desain dan sihir ke
scene kita. Saat mengembangkan aplikasi, Unity Asset Store adalah teman Anda karena
menawarkan banyak aset gratis dan murah yang dapat Anda download untuk proyek Anda.
Berhati-hatilah karena beberapa aset mungkin tidak dioptimalkan untuk HoloLens (terlalu
banyak poligon, shader yang mahal secara komputasi, dan sebagainya). Cari aset yang
menyatakan poli rendah atau yang dibuat untuk VR atau AR untuk hasil terbaik. Untuk
membuka Toko Aset, buka Window » Asset Store di bilah menu, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 8-26.

St Asset GameObject Compoment HoloToolnt Window Help
> -s et Wndow F1)
P Vi SCe Ctrbe Shdte Tob
P S—— ercus VY »n Sa . 58
Comann * Lavout ) &
v <« lavascene
Dwectenal Lyl Cer.cen CorieO
M ages =
- Scene Certe |
¥ Cursor
CarsecCrse Gere Corde 2
» CursarOf nspector Corte 3
» Fclol erosCame =
e Faerarchy Cried
T o Cases
e Bocr An - gtrz e Certe &
< Profler Ctrle 7
Auso Maer Ctrie 8
Asset Store Cute s
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Gambar 8-26. Buka Unity Asset Store

Ada beberapa aset yang harus diunduh untuk aplikasi kita. Pertama, mari kita
download shader lava yang mengalir, yang akan menjadi sungai lava kita yang harus dilintasi
bola. Cari di Toko Aset untuk Lava Flowing Shader. Lihat Gambar 8-27 untuk ilustrasi halaman
aset gratis ini. Klik tombol Impor untuk mengimpor aset ini ke dalam proyek Anda.
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Gambar 8-27. download dan impor Lava Flowing Shader

Saat Anda mengimpor aset, file akan muncul di folder Aset Anda. Dari sana, Anda
biasanya dapat menyeret aset ke scene Anda. Kita akan menerapkan aset lava di langkah
berikutnya. Untuk saat ini, kita akan melanjutkan dengan memasang aset.

Aset berikutnya yang akan kita pasang adalah jembatan untuk bola kita. Cari di toko aset untuk
Jembatan Kayu Sederhana, aset gratis lainnya. download dan impor aset ini ke dalam proyek
Anda. Gambar 8-28 menunjukkan halaman toko aset ini.

HScene. | €Game | 8 AssetStere |
« ft a v

A simple wooden bridge. Perfect for islend
type levels, enjoy!

Free, but donation welcome!

Gambar 8-28. download dan impor aset Jembatan Kayu Sederhana
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Akhirnya, mari buat bola kita terlihat sedikit lebih seperti batu. Temukan, download,
dan impor aset “Batu retak berisi lava” dari Unity Asset Store. Gambar 8-29 menunjukkan
halaman toko aset ini.

_#scene. € Game | 8 Asset Store |
-« t a L 4

ol of cracked rock filled with lova

024 Tiled texture

Gambar 8-29. download dan impor aset "Batu retak yang diisi dengan lava"

Langkah 8: Buat Pemandangan Lava Anda

Mari kita buat pemandangan lava kita terlihat indah. Pertama, mari kita terapkan lava
shader ke lantai kita. Di panel Proyek Anda, navigasikan ke Lava_Flowing_Shader » Materials
» mtl_lava_simple dan seret material itu ke lantai Anda. Anda akan melihat material lava
yang diterapkan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8-30. Jangan ragu untuk
mengeksplorasi bagaimana pilihan bahan lainnya berbeda. Masing-masing akan memiliki
tampilan visual yang sedikit berbeda.

R SCOC  Fn o e e
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Gambar 8-30. Terapkan tekstur lava ke objek lantai Anda
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Jika Anda memainkan scene Anda, Anda akan melihat bahwa shader itu statis dan tidak
mengalir. Kita perlu menerapkan Script ke lantai. Arahkan ke Script Lava_flowing_shader dan
seret Script ScrollingUVsLayers.cs ke panel Inspector lantai. Ubah nilai berikut di bidang panel
Inspector Script:

e X:0,06

e Y:0

e Texture Name: _LavaTex
Lihat Gambar 8-31 untuk mengetahui tampilan Script ini. Sekarang ketika Anda memainkan
scene itu, Anda akan melihat sungai lava yang mengalir bagus dan bola putih yang mengikuti
kursor pandangan Anda.

Selanjutnya, mari tambahkan tekstur batu ke bola kita. Di panel Project Anda,
navigasikan ke folder Lavabrick dan seret material Lavabrick ke bola Anda, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 8-32. Saat Anda memainkan scene, Anda akan melihat bahwa bola
bergulir dengan tekstur berbatu memiliki penampilan yang sangat bagus. Scene itu benar-
benar mulai menyatu.

Gambar 8-31. Tambahkan Script ScrollingUVsLayers.cs untuk efek lava yang mengalir
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Gambar 8-32. Seret bahan Lavabrick ke bola untuk memberikan tekstur berbatu

Tambahan terakhir pada pemandangan adalah jembatan yang akan kita gunakan
untuk menyeberangi lava. Di panel Project Anda, navigasikan Simple Wooden Bridge »
Meshesdan seret Bruge. model fbx ke dalam scene Anda. Anda mungkin perlu mengubah
ukuran dan memposisikan ulang jembatan Anda sehingga membentang baik ukuran sungai
lava, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8-33. Penting: Pastikan bahwa jembatan adalah
anak dari objek permainan Hologram.

- Tetwn .  —

Gambar 8-33. Tambahkan jembatan ke scene Anda. Pastikan untuk mengubah ukuran dan
memposisikannya dengan tepat
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Kita sekarang memiliki semua komponen fisik yang kita butuhkan dalam scene kita.
Seperti yang Anda lihat, tanpa terlalu banyak usaha, kita telah membuat pemandangan
menakjubkan yang terdiri dari batu lava bergulir yang responsif terhadap pandangan, sungai
lava yang mengalir, dan jembatan kayu pedesaan. Dari sini, kita akan menerapkan logika kode,
voice, dan efek tambahan untuk pengalaman yang lengkap.

Langkah 9: Tambahkan Kemampuan untuk Memindahkan Scene Lava

Mari tambahkan kemampuan bagi kita untuk memindahkan seluruh pemandangan
lava dengan menyeretnya dengan tangan kita. Untuk melakukan ini, pilih objek permainan
Hologram. Di panel Inspector objek Holograms, klik Add component, telusuri Hand Draggable,
dan klik hasilnya untuk menambahkan handdraggable.cs ke objek ini, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 8-34. Jangan ragu untuk menyesuaikan parameter untuk berbagai cara untuk
mengambil dan mengarahkan pemandangan Anda. Saya lebih suka mengunci rotasi saat
meraih, dan menjaga pemandangan tetap tegak. Lanjutkan dan uji penambahan ini di Unity
Editor atau gunakan remote holografik untuk memastikan seluruh model bergerak seperti
yang diharapkan saat Anda mengambil dan memindahkannya.

e 00 det GameRgt  Campest  Wwlose et Wiy

Gambar 8-34. Tambahkan Script handdraggable.cs ke objek game Hologram untuk
mengaktifkan pengambilan dan pemindahan berbasis gesture dari scene lava

Langkah 10: Tambahkan dan Konfigurasi Spatial Mapping

Untuk realisme, mari aktifkan Spatial Mapping di aplikasi kita. Ini akan memungkinkan
benda-benda fisik di dalam ruangan untuk menutup pemandangan lava kita sehingga tidak
tampak menembus dinding dan benda-benda. Untuk mengaktifkan Spatial Mapping, telusuri
prefab SpatialMapping yang disertakan dengan HoloToolkit dan seret ke objek game
Managers Anda, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8-35. Anda juga harus mengaktifkan
Persepsi Spasial untuk aplikasi Unity Anda dengan masuk ke Edit » Project Settings » Player
» Settings for Windows Store » Publishing Settings » Capabilities.
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Gambar 8-35. Aktifkan Spatial Mapping dengan menyeret prefab Spatial Mapping ke dalam
Hierarki Anda. Jangan lupa juga untuk mengaktifkan persepsi spasial di pengaturan pemutar
Anda.

Bergantung pada ukuran area Anda, Anda mungkin perlu menyesuaikan ukuran
pemandangan lava agar sesuai dengan area Anda. Gunakan jarak jauh holografik untuk
menguji dengan cepat bagaimana pemandangan lava Anda berinteraksi dengan jaring Spatial
Mapping lingkungan Anda. Saya mengurangi ukuran pemandangan saya menjadi kira-kira 1
meter di setiap sisi dan meningkatkan ukuran bola menjadi kira-kira seukuran bola tenis.
Perhatikan bahwa jika pemandangan lava Anda dimulai di bawah permukaan lantai Anda,
Anda tidak akan dapat melihatnya karena oklusi jaring Spatial Mapping. Setelah mengubah
ukuran dan menyesuaikan posisi scene Anda, saya sarankan untuk tidak mencentang Draw
Visual Meshes di Script SpatialMappingManager.cs. Melakukan hal ini akan menonaktifkan
visualisasi garis putih mesh tetapi tetap mempertahankan oklusi.

Langkah 11: Tambahkan Efek Sound spatial

Mari menghirup kehidupan ke dalam pemandangan lava kita dengan mengaktifkan
sound spatial. Pertama, Anda perlu mengaktifkan sound spatial di pengaturan Unity. Buka Edit
Audio Spatializer dan pilih ekstensi Microsoft HRTF di tarik-turun Plugin Spatializer, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 8-36. Atur Tingkat Sampel Sistem ke 48000.
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Gambar 8-36. Aktifkan audio spasial di pengaturan Audio Unity. Pastikan untuk memilih MS
HRTF Spatializer dan atur System Sample Rate ke 48000.

Kedua, Anda perlu melampirkan sumber audio ke objek game Hologram (scene lava
Anda). Anda dapat melakukannya dengan memilih objek game Hologram di Hierarchy Anda,
mengklik tombol Add Component di bagian bawah panel Inspector objek game Anda, dan
mencari serta melampirkan komponen Audio Source, seperti yang ditunjukkan pada Gambar
8-37.

Ketiga, Anda perlu mengkonfigurasi sumber audio untuk sound spatial. Ada tiga
parameter dalam komponen Sumber Audio yang perlu Anda setel, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 8-38. Ini adalah perubahan yang perlu Anda lakukan:

e Aktifkan kotak centang Spatialize
e Atur Spatial Blend ke nilai 1.
e Atur Volume Rolloff ke Custom Rolloff. Anda mungkin perlu memperluas item

Pengaturan Voice 3D untuk melihat parameter ini.
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Gambar 8-37. Lampirkan komponen Sumber Audio ke objek game yang ingin Anda
perlakukan sebagai sumber audio

Terakhir, Anda harus meletakkan file audio dari aset Anda ke area AudioClip dan
mencobanya dengan headset Anda. Untuk proyek saya, saya memilih file audio perulangan
yang terdengar seperti sungai lava yang terbakar. Coba cari di toko aset atau cari online untuk
efek voice gratis atau berbayar untuk mengunduh aplikasi Anda.

Langkah 12: Langkah Selanjutnya dan Selanjutnya

Selamat! Bersama-sama, kita dengan cepat menyusun aplikasi prototipe hanya
menggunakan beberapa keterampilan yang telah kita pelajari sejauh ini. Mari kita tinjau apa
yang telah kita pelajari dan kembangkan dengan aplikasi lava kita sejauh ini:

e Cara mengatur proyek Mixed Reality dari proyek kosong
e Unduh aset dari Unity Asset Store
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e Bekerja dengan shader tingkat lanjut

e Terapkan Physics ke objek game

e Aktifkan Gaze, gesture, Spatial Mapping, dan sound spatial

Kita telah mengembangkan pemandangan lava bergerak, lengkap dengan lava yang mengalir,
bola batu merah panas yang mengikuti pandangan Anda, sound spatial, dan oklusi dari objek
dunia nyata.

Ada banyak cara yang bisa Anda lakukan dengan aplikasi ini. Berikut adalah beberapa ide:

o Letakkan Collider di seberang sungai lava. Gunakan OnCollisionEnter untuk
mendeteksi jika bola bertabrakan dengan penabrakan lava sehingga Anda dapat
menghancurkan bola jika bola "jatuh ke dalam lava". Temukan aset ledakan dari Unity
Asset Store dan picu ledakan saat bola mati untuk efek ekstra.

e Tambahkan kemampuan untuk mengetuk jembatan untuk menurunkan atau
menaikkannya. Tambahkan penumbuk jala ke jembatan sehingga bola bisa
menggelinding melintasi jembatan ke sisi lain sungai lava. Mainkan musik perayaan
begitu bola sampai ke sisi lain.

e Tambahkan level dan kerumitan tambahan dengan berbagai pengaturan sungai dan
jembatan lava. Ubah permainan menjadi teka-teki yang menarik.

Seperti yang Anda lihat, ada banyak cara untuk meningkatkan apa yang telah kita bangun.
Tidak ada batasan untuk apa yang dapat kita bayangkan dan terapkan dalam Mixed Reality.

v = o Audio Source Lo
AudioClhp None (Audio Chp) o
Output None (Audio Mixer Group) <]
Mute -

<Spatalize
Spatialize Post Effects
Bypass Effects
Bypass Listener Effects
Bypass Reverb Zones
Play On Amake
Loop

Priority ., 128
Volume O 1
Pitch o 1

Stereo Pan r 0
<Spaval Blend
Reverb Zone Mix o (1

¥ 3D Sound Settings
Doppler Level 0

[

Spread - 0
< Volume Rolloff { Custom Rolloff [»-

Min Distance

Max Distance

controlied Dy curve
S00

Gambar 8-38. Ubah tiga parameter yang ditampilkan dalam komponen Sumber Audio untuk
mengatur spasial voice Anda
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8.28 RINGKASAN

Membuat aplikasi yang menakjubkan untuk Mixed Reality pada akhirnya adalah
tentang memberikan pengalaman hebat bagi pengguna. Dalam bab ini, saya memberi Anda
beberapa panduan dan sumber daya yang akan membantu Anda dalam perjalanan Anda
menuju menciptakan pengalaman menakjubkan Anda sendiri. Saya berbicara tentang
pentingnya mengoptimalkan kinerja aplikasi Anda, memberi Anda beberapa wawasan untuk
mempercepat aplikasi Anda, memandu Anda melalui beberapa praktik terbaik untuk desain
yang baik, dan menunjukkan contoh cara menambahkan sedikit keajaiban ke aplikasi Anda.
Benar-benar tidak ada batasan seberapa kreatif Anda bisa mendapatkan saat mendesain
untuk Mixed Reality. Tidak banyak seni yang dapat Anda lakukan pada garis 1-dimensi, tetapi
kemungkinan besar terbuka saat melukis dan mengembangkan pada kanvas 2D. Lebih besar
lagi adalah lompatan ke tahap 3D Mixed Reality, di mana kemungkinan tak terbatas menunggu
untuk ditemukan dan diciptakan.

Saya mendorong Anda untuk membangun praktik terbaik dan alat yang disediakan
dalam Bab ini. Coba pengalaman desain baru—uji mana yang berhasil dan mana yang tidak.
Cara terbaik untuk mengukur apakah aplikasi Anda menakjubkan atau tidak adalah dengan
mengamati dengan cermat reaksi orang lain ketika mereka mencoba pengalaman Anda. Anda
akan segera melihat jika aplikasi Anda menimbulkan rasa heran dan takjub. Terakhir, jangan
lupa untuk membagikan pelajaran Anda dengan komunitas Pengembangan Mixed Reality
yang lebih luas.
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BAB 9
MENGUBAH HOLOGRAM MENJADI UANG

Dalam bab ini, saya akan memperkenalkan kepada Anda beberapa metode yang dapat
digunakan untuk memonetisasi aktivitas Pengembangan Mixed Reality Anda. Dari model
aplikasi hingga menawarkan layanan Anda sebagai pekerja lepas, developer saat ini dapat
memperoleh uang dari Mixed Reality dalam banyak cara. Berkembang untuk Mixed Reality
memang menyenangkan dan bermanfaat, tetapi banyak peluang bisnis juga muncul dari
media baru yang revolusioner ini.

Ketika saya membeli unit HoloLens pertama saya pada musim semi 2016, saya mulai
mengembangkan untuk platform sebagai hobi dan untuk proyek sampingan. Saya
mengerjakan beberapa aplikasi, baik untuk diri saya sendiri maupun orang lain (tanpa biaya).
Seiring berjalannya tahun, saya mulai mengamati bahwa ada pasar yang cukup aktif untuk
developer HololLens. Saya menanggapi beberapa tawaran proyek, dan dengan cepat beralih
menjadi developer HoloLens fulltime.

Namun, peluang finansial terbesar untuk Mixed Reality akan datang dari fakta bahwa
perangkat ini akan menggantikan cara kita melakukan komputasi saat ini. Ada potensi
keuangan yang sangat besar, dan kita tidak perlu menunggu perangkat mitos atau faktor
bentuk yang akan datang untuk mulai menggali potensi itu. Bab ini akan memberi Anda
banyak sumber daya dan diskusi untuk mengubah hologram menjadi uang hari ini.

9.1 MEMUBLIKASIKAN APLIKASI ANDA KE WINDOWS

Store Bagian ini mencakup penerbitan dan memonetisasi aplikasi Anda melalui
Windows Store, toko online Microsoft untuk aplikasi dan media, yang mungkin merupakan
cara paling langsung untuk memonetisasi pengalaman Mixed Reality Anda. Gambar 9-1
menunjukkan hanya beberapa dari 232 aplikasi HoloLens di Windows Store pada saat
penulisan ini.

Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



171

ShowRoom
wn.u A-Mole HoloCubePuzs CaravelAR Virtually Mere Hero's Game Arcology Hevolad
EE AR ShowRoom

Free

X
e BENC R

EV Designer Cudm A Slime In

Hevolab
Stage

''''''''

-----

Free Free Free frae

& " = o
X
M ROLE DANCADS .%

Gambar 9-1. Windows Store berisi 232 apllka5| HoloLens pada tulisan ini, dengan lebih

banyak yang ditambahkan setiap bulan]

Saat Anda memublikasikan ke Windows Store, Anda memiliki beberapa opsi untuk monetisasi:

e Gratis: Ini adalah aplikasi yang dapat diunduh User tanpa biaya. Anda tidak akan

menerima pendapatan langsung apa pun dari pendekatan ini, tetapi ini adalah cara

yang fantastis untuk membangun merek dan reputasi Anda dan dapat mengarah pada

peluang finansial lainnya. Developer mungkin juga memiliki portofolio aplikasi, di

mana aplikasi gratis dapat mengarahkan User untuk mengunduh aplikasi berbayar
lainnya dari developer yang sama.

e Gratis dengan Ilklan: Aplikasi yang dapat diunduh User tanpa biaya tetapi termasuk
iklan dalam aplikasi. Pendapatan berasal dari klik dan tayangan iklan. Ini adalah
pendekatan yang cukup populer di antara aplikasi seluler, tetapi masih belum terbukti
dalam Mixed Reality pada tulisan ini.

e Freemium: Aplikasi yang dapat diunduh User secara gratis tetapi dapat memilih untuk
membayar premium untuk fitur tambahan, sumber daya dalam aplikasi, atau untuk
menghapus iklan.

e Berbayar: Aplikasi yang dibayar User sebelum mengunduh. Developer memiliki opsi
untuk menawarkan masa percobaan terbatas sebelum mengharuskan User membayar.
Menurut Praktis Analytics, 14 persen dari semua aplikasi HoloLens menggunakan
model aplikasi berbayar.

Saya tidak menemukan statistik apa pun dari Microsoft mengenai unduhan aplikasi Mixed
Reality, keterlibatan pengguna, dan pendapatan. Namun, konsensus umum di antara
developer adalah bahwa peluang monetisasi di Windows Store cukup rendah. Laporan
menunjukkan bahwa jumlah perangkat HoloLens yang saat ini aktif di pasar mencapai ribuan,
atau paling banyak, puluhan ribu. Aplikasi saya yang paling populer di HoloLens hanya memiliki
total 1.215 unduhan dari Juni 2016 hingga Juni 2017. Namun, aktivitas di Windows Store

diperkirakan akan meningkat dengan diperkenalkannya headset murah ke pasar.
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Perhatikan beberapa headset Windows Mixed Reality berbiaya lebih rendah diharapkan akan
tersedia untuk konsumen mulai akhir 2017. Pada saat penulisan ini, headset ini belum dirilis
untuk konsumen. banyak komunitas Windows Mixed Reality mengantisipasi bahwa biaya
yang lebih rendah (IDR 500ribu untuk headset acer dibandingkan dengan IDR 35juta untuk
hololens) akan berkontribusi pada pertumbuhan yang signifikan dalam basis pengguna,
menghasilkan lebih banyak aktivitas unduhan di toko Windows. karena itu, perhatikan
statistik toko Windows untuk aplikasi Mixed Reality. sulit bagi siapa pun untuk memperkirakan
adopsi headset ini atau keterlibatan User di toko Windows. Karena sumber utama aplikasi
Mixed Reality akan melalui toko Windows, saya mengantisipasi bahwa adopsi konsumen
besar dari headset Mixed Reality akan diterjemahkan ke peluang monetisasi besar di toko
Windows.

9.2 FREELANCING

Bagian ini berbicara tentang menjadi developer Mixed Reality independen dan berbagi
praktik terbaik untuk berhasil menemukan dan mengamankan peluang. Saya membagikan
sedikit cerita saya untuk menggambarkan bagaimana Anda dapat didukung sepenuhnya oleh
kontrak Mixed Reality. Titik balik penting dalam karir saya adalah pada bulan Januari 2017,
yang menandai titik di mana saya mulai mengembangkan fulltime untuk HoloLens dan
didukung penuh secara finansial oleh peluang freelance Mixed Reality.

Baru setelah transisi ini, orang-orang di sekitar saya mulai memperhatikan bahwa
HoloLens bukan hanya mainan mahal—tetapi memiliki peluang finansial dan kasus
penggunaan nyata untuk bisnis saat ini. Sampai saat ini, saya telah menyelesaikan proyek
untuk klien di Shanghai, Sydney, Dublin, New York, dan Dubai. Mencari nafkah menggunakan
Mixed Reality bermanfaat dan mengasyikkan dan memberi Anda perspektif yang membumi
tentang bagaimana aplikasi Mixed Reality digunakan dalam bisnis.

9.3 MENEMUKAN PELUANG FREELANCE MIXED REALITY

Saya pertama kali mengetahui peluang dengan memantau permintaan melalui forum
dan komunitas online. Saya biasanya melihat sekitar tiga hingga lima pekerja lepas (freelancer)
dan peluang kerja per minggu di realitas virtual dan komunitas Mixed Reality yang saya ikuti
secara online.

Manfaat menemukan peluang melalui komunitas online ini adalah Anda berinteraksi
langsung dengan individu yang membutuhkan bantuan, dan keputusan perekrutan dapat
dibuat dengan cepat. Jika Anda aktif dalam komunitas ini, sering membantu orang lain,
memamerkan karya Anda, dan berkontribusi pada komunitas, Anda akan memiliki peluang
bagus untuk dikenali dan dicari, dan Anda mungkin mendapatkan peluang lepas. Cukup umum
bagi perusahaan untuk membutuhkan bantuan perputaran cepat, yang berlangsung dari satu
minggu hingga dua bulan.

Selain komunitas online, papan pekerjaan dan situs web lepas juga merupakan sumber
kontrak yang sangat baik yang dapat Anda tawar. Lebih sulit untuk menonjol di situs freelance,
dan Anda sering tidak memiliki kesempatan untuk terhubung langsung dengan manajer.
Namun, biasanya ada kumpulan proyek yang jauh lebih besar untuk ditawar, dengan new
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project ditambahkan setiap hari. Satu situs web yang saya pantau dengan cermat adalah
VREX.io, yang memiliki peluang relatif sedikit secara keseluruhan tetapi konsentrasi besar

peluang HoloLens dan Mixed Reality. Gambar 9-2 mengilustrasikan apa yang diharapkan saat

mencari peluang di VREX.io (walaupun sebenarnya masih ada lebih banyak platform pencarian

kerja lainnya selain VREX; Jobstreet, LinkedIn, dkk).

VREX SNEWPROJECTS 1FAVORITES FINDWORK RESOURCES Sean E, " posT PROJECT

RECOMMENDED PROJECTS

Project recommendations based on your cate

We found 4 projects that will be of interest to you!

MR SEARCH

Freelance
Fut-tmeo

Similar projects in related categories that may aiso be of interest to you

A week or more

1-3 bacs
4-10 bidks

Gambar 9-2. Situs web pekerjaan dan pekerja lepas seperti VREX memberikan banyak

9.4

peluang Mixed Reality untuk ditawar

MENINGKATKAN PELUANG ANDA UNTUK MEMENANGKAN KONTRAK
Dalam memenangkan dan kehilangan banyak peluang HoloLens, saya telah mengamati

beberapa pola yang dapat membantu meningkatkan peluang Anda untuk mendapatkan

pekerjaan Mixed Reality.

Memiliki portofolio: Manajer tertarik untuk melihat portofolio aplikasi Anda. Cobalah
untuk memiliki setidaknya dua atau tiga aplikasi bagus yang dapat Anda referensikan
kepada calon klien. Miliki setidaknya satu aplikasi menakjubkan yang dapat Anda
tunjuk terlebih dahulu. Banyak perusahaan Pengembangan software mengklaim
memiliki kemampuan Pengembangan Mixed Reality, tetapi tidak memiliki kualifikasi
nyata atau pengalaman sebelumnya. Manajer memiliki waktu yang sangat sulit untuk
mencoba menyaring developer Mixed Reality yang sebenarnya dari mereka yang tidak
memiliki pengalaman. Portofolio aplikasi dengan cepat memberi tahu manajer bahwa
Anda memiliki pengalaman langsung dengan teknologi tersebut.

Kirim proposal: Terkadang mudah untuk berpikir bahwa percakapan biasa atau
tawaran email sudah cukup. Ketika saya meluangkan waktu untuk mengembangkan
proposal yang matang, saya memiliki peluang yang jauh lebih tinggi untuk
memenangkan kontrak. Saya merekomendasikan untuk mengembangkan template
proposal yang dapat Anda gunakan untuk menyusun dengan cepat proyek yang Anda
tawarkan.
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e Tetap berhubungan: Proyek saya yang paling sukses telah keluar dari peluang tawaran
yang hilang. Terlepas dari apakah Anda kalah dalam tawaran atau tidak dipanggil
kembali setelah panggilan telepon awal, catat berbagai peluang Anda dan tindak
lanjuti dari waktu ke waktu. Itu membuat Anda tetap segar di benak klien Anda dan
memberi tahu mereka bahwa Anda adalah developer Mixed Reality yang berdedikasi.

Anda akan selalu memiliki banyak kompetisi, terlepas dari industri apa Anda bekerja lepas
atau berkonsultasi. Tidak ada bedanya dengan Mixed Reality. Namun, karena Mixed Reality
adalah platform yang sedang berkembang, ada banyak cara agar Anda dapat menonjol sebagai
Developer. Memberikan kontribusi unik kepada komunitas, membuat aplikasi hebat, dan
membuat heboh media sosial dengan sesuatu yang keren yang Anda lakukan adalah semua
cara yang dapat membuat Anda menonjol dan membantu Anda mulai lepas di Mixed Reality.

9.5 PELUANG MASA DEPAN HARI INI

Sekarang, saya harap saya telah menanamkan dalam diri Anda perasaan ke mana arah
Mixed Reality. Dunia di mana setiap orang berinteraksi dengan hologram alih-alih layar 2D
berarti bahwa banyak industri akan terganggu, banyak bisnis baru akan dibuat, dan banyak
peluang finansial akan muncul.

Yang benar adalah bahwa masa depan ini bukanlah prediksi fiksi ilmiah yang jauh. Ini
adalah sesuatu yang sudah ada di sini hari ini. Kita memiliki teknologi dan sumber daya untuk
mulai membangun masa depan ini, dan tidak ada alasan untuk tidak melakukannya. Ya,
teknologi akan terus meningkat (kapan berhenti?), dan ya, perangkat akan menjadi lebih kecil,
lebih ringan, dan lebih murah. HoloLens, bagaimanapun, adalah perangkat revolusioner yang
sepenuhnya mampu mengantarkan masa depan holografik kita.

Bayangkan sebuah komputer yang kembali beberapa dekade sebelum komputer
menjadi banyak digunakan dalam bisnis. Dari mengedit dokumen dan spreadsheet hingga
seni digital, dokumen, rekaman audio, dan banyak lagi, apakah menurut Anda Anda dapat
terlibat dalam hampir semua bisnis dan menunjukkan betapa pentingnya komputer bagi
perusahaan Anda? Saya pikir Anda dapat membeli dan menjual komputer tanpa banyak
bujukan. Demikian pula, Mixed Reality mulai mengganggu status quo, mengantarkan
paradigma komputasi generasi berikutnya. Kapan pun Anda mengunjungi kantor atau bisnis
atau perjalanan Anda, pikirkan bagaimana bisnis Anda dapat memanfaatkan teknologi
holografik. Anda mulai memikirkan jenis aplikasi dan peluang yang dapat Anda ciptakan untuk
menambah nilai perusahaan Anda.

Tidak ada yang menghentikan Anda dari menjadwalkan demo gratis ke beberapa
perusahaan lokal untuk Anda dan mengarahkan mereka pada transisi ke zaman holografik.
Jika Anda dilengkapi dengan solusi menarik yang akan menambah nilai, saya ragu banyak yang
akan menolak tawaran untuk demo Mixed Reality yang menyenangkan. Dengan cara ini, Anda
dapat menciptakan peluang baru dan lebih besar untuk diri Anda sendiri (dan industri)
daripada hanya menanggapi peluang kerja freelance dan Mixed Reality lainnya.
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9.6 RINGKASAN

Dalam bab ini, saya memberikan beberapa wawasan tentang cara Anda bisa
mendapatkan uang sebagai developer Mixed Reality. Saya membahas berbagai model
monetisasi untuk Windows Store, memberikan beberapa ide untuk berhasil mengamankan
peluang lepas dan kontrak, dan menawarkan beberapa inspirasi untuk menciptakan peluang
baru di sekitar Anda.

Pada akhirnya, platform teknologi akan diterima secara luas dan dianut jika itu
menambah nilai nyata. Sejauh ini, Mixed Reality memenuhi janjinya dengan menunjukkan
bahwa itu memang menambah nilai di berbagai sektor. Saat Anda dan developer lain terus
membangun pengalaman baru, menemukan cara baru untuk berinteraksi dengan hologram,
dan menemukan cara baru platform ini dapat menambah nilai bagi bisnis, peluang finansial
Mixed Reality akan tumbuh secara eksponensial.
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BAB 10
SUMBER DAYA KOMUNITAS

Dalam bab ini, saya memperkenalkan Anda pada beberapa sumber daya online dan
komunitas yang berharga yang akan membantu Anda dalam perjalanan Anda sebagai
developer Mixed Reality. Contoh sumber daya ini termasuk forum komunitas yang relevan,
grup online, event penting, dan informasi lain yang akan membantu selama proses
Pengembangan.

Saya tidak dapat melebih-lebihkan pentingnya memanfaatkan sumber daya komunitas
selama Pengembangan aplikasi dalam bentuk apa pun. Hal ini terutama berlaku untuk
Pengembangan Mixed Reality, di mana platformnya masih baru dan developer di mana pun
saling bertukar pelajaran berharga. Seperti yang Anda dengar dari saya di sepanjang buku ini,
dunia belum membuka pengalaman User yang baik dalam hal komputasi yang imersif. Saya
mengantisipasi lusinan "Eureka!" momen selama beberapa tahun ke depan saat kita
(developer Mixed Reality) memahami teknologi revolusioner ini. Dengan demikian, akan
sangat menguntungkan untuk terhubung ke komunitas untuk bertukar ide, saling membantu,
dan membangun kesuksesan orang lain.

10.1 FORUM RESMI MIXED REALITY MICROSOFT

Forum Mixed Reality Microsoft adalah sumber komunitas yang penting. Secara resmi
disebut Forum Developer Windows Mixed Reality, Anda dapat menemukannya di
https://forums.hololens.com.

Catatan Forum Developer Windows Mixed Reality sebelumnya dikenal sebagai Forum
Developer Holografik Windows. Pada tulisan ini, Microsoft membuat transisi branding dari
Windows Holographic ke Windows Mixed Reality. Ada juga transisi yang kurang berfokus pada
nama HoloLens dan lebih pada platform Mixed Reality yang lebih luas, jadi mungkin saja URL
https.//forums.hololens.com akan segera diubah atau dialihkan ke URL yang direvisi, karena

HoloLens nama.

Saat pertama kali mengunjungi situs forum, Anda akan disambut dengan halaman yang
mirip dengan Gambar 10-1. Format forum ini sudah beberapa kali berubah, jadi jangan
khawatir jika website yang Anda lihat terlihat agak berbeda dari yang ditampilkan.
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Gambar 10-1. Halaman utama Forum Developer Windows Mixed Reality, seperti yang
muncul pada Mei 2017

Pada tulisan ini, forum diatur ke dalam "Building Holographic Apps" dan "Building
Immersive Apps." Ada juga bagian tambahan untuk proyek dan pengalaman yang diterbitkan
Microsoft:

e Membangun aplikasi holografik adalah bagian yang didedikasikan untuk Tanya Jawab
dan diskusi seputar Pengembangan aplikasi untuk headset Mixed Reality dengan
tampilan transparan, seperti HoloLens.

e Membangun aplikasi imersif adalah bagian yang didedikasikan untuk Tanya Jawab dan
diskusi seputar Pengembangan aplikasi untuk headset Mixed Reality dengan tampilan
buram atau imersif, seperti headset Acer, HP, dan Lenovo Mixed Reality.

e Proyek adalah bagian di mana developer dapat memamerkan dan berbagi informasi
tentang proyek yang sedang mereka kerjakan.

e Pengalaman yang diterbitkan Microsoft adalah bagian yang berkaitan dengan aplikasi
Mixed Reality yang diterbitkan oleh Microsoft, seperti Galaxy Explorer, RoboRaid,
HoloStudio, Actiongram, dan banyak lagi.

Forum resmi sangat berguna karena beberapa alasan:

e Ini dipantau secara ketat oleh anggota tim Microsoft HoloLens dan Mixed Reality.
Anggota tim secara teratur menanggapi pertanyaan. Ini adalah tempat yang tepat
untuk menerima saran ahli dari pencipta HoloLens sendiri.

e Pengumuman HoloLens dan Mixed Reality utama diposting di sini.

e Pembaruan untuk pengalaman dan aplikasi Mixed Reality yang diterbitkan Microsoft
(seperti Actiongram, RoboRaid, dan lainnya) diposting di sini.

Forum ini juga memiliki beberapa kekurangan, yang berkontribusi pada munculnya banyak
sumber daya komunitas Windows Mixed Reality lainnya secara online. Kekurangan umum
yang dialami developer meliputi:

e Kurangnya tanggapan: Meskipun banyak pertanyaan mendapat jawaban, banyak yang
tidak terjawab.

e Interaksi tertunda: Struktur forum tidak mempromosikan komunikasi waktu nyata
antara Developer. Kurangnya pemberitahuan instan, obrolan langsung, dan fitur
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perpesanan serupa lainnya membuat forum ini kurang diminati oleh developer yang
membutuhkan jawaban mendesak atas pertanyaan.

e Kurangnya komunitas: Mirip dengan poin-poin sebelumnya, kurangnya fitur pesan
instan di forum membuatnya agak rumit bagi developer Mixed Reality untuk
melakukan percakapan grup biasa yang mempromosikan rasa komunitas dan
persahabatan.

Mungkin saja beberapa atau semua masalah ini dapat diatasi di masa mendatang (atau
mungkin saat Anda membaca ini). Saya sangat menganjurkan Anda untuk mendaftar akun di
forum ini dan berpartisipasi aktif dalam diskusi bila perlu.

Secara keseluruhan, Forum Developer Windows Mixed Reality resmi Microsoft adalah sumber
komunitas fantastis yang harus menjadi bagian dari semua developer Mixed Reality. Akses ke
tim di Microsoft juga menjadikan forum ini sebagai sumber daya utama bagi Developer.
Kekurangannya diisi oleh sumber komunitas online lain yang saya bahas di bab ini, seperti Tim
Slack HoloDevelopers.

10.2 TIM SLACK DEVELOPER HOLO

Tim Slack HoloDevelopers adalah komunitas online HoloLens dan Mixed Reality favorit
pribadi saya dan sejauh ini yang saya anggap paling membantu bagi developer baru. Di bagian
ini, saya memperkenalkan Tim Slack HoloDevelopers, termasuk informasi tentang cara
bergabung dengan grup dan cara terbaik untuk berpartisipasi dalam komunitas ini.

m Jesse McCulloch

Thank you tura for checking on this and letting us know

% Matt Larson
g t thanks for the update - | was planning 10 Make 3 SUbMISSION regardiess, Dut am hopeful that | will actually have an opportunity here

N SeanOng
2 Thanks . Ce

SkyZ
s tuma awesome thanky!

Erik McFarland
w

Yesterday
| Jesse McCulioch
Anyone have thoughts about creating avatars that speak.  Solutions for realistically anirmating the mouth for speech?
Preston McCauley
10/ im looking at thes right now
Fve budt 3 vutona marker for cimer's pue - just for fun for a talk - and im putbing 3 model above the gluc when | recognize it and working with
ICLONE / character talk to do animation and voice with my model
Harry Ridpath

Sounds ke fun

acmation. Just Bke anvmating a ight source where the Fps were. Worked out
g spoken. The brain automatically associates it with speech and because it does

w0t look moving lips. it does not suffer from the “uncanny valley” issue

‘ Arun Mehta
We are doing that in our application (avatars that lip-sync to text-to-speech or pre-recorded audio clips
p Felix Meissgeier
we used lipsync pro for unity

Was quite okay quality for what we needed.. | have the UWP Integration if you need it

Gambar 10-2. Tim HoloDevelopers Slack adalah grup yang hidup dari developer HoloLens
dan Windows Mixed Reality
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10.3 APAITU SLACK?
Bagi mereka yang tidak terbiasa dengan Slack (https://slack.com), ini adalah alat

kolaborasi dan komunikasi yang fantastis untuk grup. Ini dapat dianggap memiliki platform
ruang obrolan besar, tempat komunitas dapat mendiskusikan ide dan berbagi konten di
beberapa ruang obrolan. Kekuatan Slack adalah kompatibilitas lintas platform (web, iOS,
Android, Mac, Windows, Windows Phone, HoloLens, dan banyak lagi) serta kemampuan untuk
mengobrol dengan dan berinteraksi dengan sekelompok besar orang di beberapa ruang
obrolan (disebut channel), di mana setiap channel didedikasikan untuk topik diskusi tertentu.
Siapa pun dapat membuat tim Slack, dan ribuan tim Slack tersedia untuk berbagai topik. Slack
juga populer di kalangan bisnis, yang menggunakannya sebagai alat komunikasi karyawan.

10.4 APAITU TIM SLACK HOLODEVELOPERS?

Tim Slack HoloDevelpers adalah tim Slack developer "semi-resmi" untuk semua hal
HoloLens dan Windows Mixed Reality. Ini adalah tempat di mana developer dapat berbagi
pengalaman, mengajukan pertanyaan, dan berbicara tentang Windows Mixed Reality. Saya
katakan semi-resmi karena tim Slack ini tidak didirikan oleh Microsoft, namun telah menjadi
sangat mendasar sehingga Microsoft sekarang mengenalinya di situs webnya
(https://developer.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/community). Puluhan

karyawan Microsoft dari tim HoloLens secara teratur berkontribusi dan berpartisipasi dalam
tim Slack HoloDevelopers.

Tim HoloDevelopers Slack didirikan oleh Jesse McCulloch dari Roarke Software
(http://roarkesoftware.com) setelah frustrasi oleh beberapa kekurangan forum developer

Windows Mixed Reality resmi Microsoft. Tim Slack dimaksudkan untuk memberikan
developer Mixed Reality rasa komunitas yang lebih besar dan umpan balik yang lebih cepat
dan lebih interaktif saat mengajukan pertanyaan.

Tim HoloDevelopers Slack berisi daftar berkembang dari banyak channel diskusi yang relevan,
masing-masing aktif dengan percakapan yang hidup. Gambar 10-2 menunjukkan satu
percakapan di tim Slack ini. Pada tulisan ini, HoloDevelopers Slack berisi 900 User dan tumbuh
dengan kecepatan sekitar 25 hingga 30 User baru per minggu. Anda dapat menemukan tim
Slack di https://holodevelopers.slack.com.

10.5 CARA BERGABUNG DENGAN TIM SLACK HOLODEVELOPERS
Bergabung dengan tim HoloDevelopers Slack itu mudah. Masukkan alamat email Anda
di https://holodevelopersslack.azurewebsites.net, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 10-

3. Anda akan langsung menerima undangan untuk bergabung dengan tim Slack, di mana Anda
dapat mendaftar untuk akun Anda.
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Q;

Join HoloDevelopers on Slack.
43 users online now of 896 registered.

you@yourdomain.com

GET MY INVITE

or sign in.
Gambar 10-3. Gunakan tautan pendaftaran untuk mendapatkan undangan instan untuk
bergabung dengan Tim Slack HoloDevelopers

10.6 BERPARTISIPASI DALAM TIM SLACK HOLODEVELOPERS

Setelah Anda menjadi anggota tim Slack HoloDevelopers, memperkenalkan diri Anda
ke komunitas adalah cara yang bagus untuk memulai percakapan. Saya sarankan
menggunakan channel #help untuk pertanyaan terkait proyek apa pun yang mungkin Anda
miliki. Gunakan channel #general untuk diskusi Umum Windows Mixed Reality, dan gunakan
channel #random untuk apa pun yang tidak terkait dengan Mixed Reality atau kapan pun Anda
tidak yakin apakah konten Anda cocok dengan #diskusi umum.
Berikut adalah beberapa tip umum untuk memanfaatkan secara maksimal menjadi bagian dari
komunitas Slack ini:

o Microsoft memiliki karyawan HoloLens yang aktif berpartisipasi dalam komunitas ini.
Pastikan untuk menghubungi mereka kapan pun diperlukan.

e Jangan takut untuk mengajukan pertanyaan sulit. Tim Slack ini memiliki bakat luar
biasa, dan selalu ada seseorang yang senang membantu. Jika pertanyaan Anda tidak
terjawab, teruslah bertanya kepada komunitas.

e Menghasilkan uang. Periksa channel #pekerjaan-peluang secara teratur untuk
pekerjaan yang menyenangkan dan peluang kontrak.

e Pastikan untuk menginstal aplikasi Slack di ponsel dan PC Anda untuk mendapatkan
notifikasi dan dengan mudah mengikuti diskusi yang Anda minati.

e Gunakan fitur pesan langsung untuk melakukan percakapan empat mata dengan
individu.

e Bagikan pekerjaan Anda. Semua orang di komunitas Mixed Reality senang melihat
kemajuan dan pencapaian satu sama lain. Bagikan pekerjaan Anda dan bagikan
pelajaran yang didapat.

Catatan Pada tulisan ini, Tim slack HoloDevelopers beroperasi dengan paket slack gratis.
Dengan demikian, slack membatasi pencarian pesan hingga 10.000 pesan terakhir. Meskipun
ini mungkin tampak seperti banyak, hanya perlu beberapa minggu untuk menggilir 10.000
pesan karena aktivitas tim slack ini. Untuk melihat dan mencari sejarah luas postingan Mixed
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Reality yang dibagikan di slack, pastikan untuk memeriksa arsip tim slack di
https://holodevelopers.slackarchive.io.

Secara keseluruhan, jika hanya ada satu komunitas Windows Mixed Reality untuk
menjadi bagian, saya pasti akan memilih tim HoloDevelopers Slack—bahkan di atas forum
resmi Microsoft. Komunitas, tingkat keterlibatan, dan kualitas developer dalam grup ini tidak
ada duanya. Saya sangat merekomendasikan bergabung dan check-in secara teratur di
komunitas ini.

10.7 KOMUNITAS DAN SUMBER DAYA ONLINE LAINNYA
Di bagian ini, saya memperkenalkan komunitas dan grup HoloLens dan Windows
Mixed Reality online lainnya yang dapat Anda ikuti.

10.8 GRUP FACEBOOK DEVELOPER HOLOLENS

Seperti yang diharapkan dengan Internet, ada ratusan (dan mungkin ribuan) grup,
forum, dan komunitas online yang dapat Anda ikuti dan ikuti sebagai developer Mixed Reality.
Yang mengatakan, saya menganggap ada tiga komunitas online utama. Kita telah berbicara
tentang dua yang pertama: Forum Developer Windows Mixed Reality resmi Microsoft dan Tim
Slack HoloDevelopers. Yang ketiga adalah grup Facebook Developer HololLens, yang terletak
di www.facebook.com/groups/winholographicdevs/.

Dari deskripsi di grup Facebook ini, grup Developer HoloLens adalah "grup terbuka
untuk berbagi pemikiran, informasi, semua yang Anda inginkan tentang Microsoft HoloLens,
Mixed Reality, dan cara mengembangkan dengan teknologi ini." Pada tulisan ini, ia memiliki
lebih dari 4.500 anggota dan merupakan grup developer Windows Mixed Reality terbesar di
Facebook. Gambar 10-4 menunjukkan contoh apa yang akan Anda lihat saat mengunjungi
grup ini. Facebook akan meminta Anda untuk menjadi anggota grup ini sebelum Anda
diizinkan memposting atau berkomentar di grup ini. Salah satu dari tujuh administrator akan
memberi Anda akses, biasanya dalam beberapa jam setelah meminta untuk bergabung
dengan grup ini.

Ada tingkat tumpang tindih User tertentu antara grup ini dan komunitas online populer
lainnya yang telah kita bahas sejauh ini. Hampir setiap hari, setiap grup memiliki kumpulan
kontributor aktif yang berbeda dan konten yang berbeda dibagikan dan dicakup di setiap grup
ini. Untuk alasan ini, saya biasanya memantau komunitas ini (dan lainnya) setiap minggu.

Grup Facebook umumnya lebih berguna untuk berbagi dan mengonsumsi berita dan
pengalaman Mixed Reality. User baru dapat melihat foto, tautan, dan riwayat grup dengan
lebih mudah daripada di Slack atau Forum. Ini juga nyaman bagi developer yang merasa
nyaman di Facebook dan sering menggunakan platform. Namun, grup ini tidak ideal untuk
obrolan dan diskusi waktu nyata. Diskusi developer yang diperpanjang mungkin juga sulit
diikuti di Facebook.
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4 PhotoVideo Feelng/Activity
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Teach your chiidren well in Challenge #15

Gambar 10-4. Grup Developer HoloLens adalah grup Developer Windows Mixed Reality
terbesar di Facebook

Ada lusinan (jika bukan ratusan) grup terkait HoloLens dan Mixed Reality di Facebook.
Gambar 10-5 menunjukkan contoh kecil grup yang muncul saat saya menelusuri grup
Facebook Windows Mixed Reality. Beberapa dari kelompok ini memiliki beberapa ribu
anggota. Saya tidak memiliki kesempatan untuk menjelajahi masing-masing dari mereka,
tetapi jika Anda mencari komunitas Windows Mixed Reality niche tertentu, Anda pasti akan
menemukan sesuatu yang relevan di Facebook.
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Gambar 10-5. Ada banyak grup HoloLens dan Windows Mixed Reality di Facebook untuk
dipilih

10.9 FORUM HOLOLENS UNITY DAN UNITY

Beberapa sumber Pengembangan yang paling kuat untuk aplikasi berbasis Unity
(termasuk aplikasi Windows Mixed Reality) adalah Forum Unity. Anda dapat menemukan
Forum Unity di https://forum.unity3d.com.

Saat menanyakan mesin pencari favorit Anda pertanyaan terkait Unity, kemungkinan
besar Anda akan dibawa ke Forum Unity untuk mendapatkan jawaban Anda. Di luar dunia
Mixed Reality, Unity banyak digunakan untuk Pengembangan game. Ini adalah berita bagus,
karena ini berarti ada bertahun-tahun tutorial, sumber daya, dan diskusi forum untuk
membantu menjawab hampir semua pertanyaan yang mungkin Anda miliki saat Anda
mengembangkan aplikasi Mixed Reality Anda.

Selain komunitas Forum Unity yang lebih luas, ada juga Forum Unity khusus HoloLens
di https://forum.unity3d.com/forums/hololens.102. Di forum khusus HoloLens, Anda akan

menemukan komunitas hebat yang terdiri dari orang-orang yang saling membantu dan
mendiskusikan Pengembangan HoloLens dan Windows Mixed Reality di Unity.

10.10 SUBREDDIT HOLOLENS
Jika Anda tidak akrab dengan Reddit (www.reddit.com), ini adalah situs web paling

populer ketujuh di dunia (pada saat penulisan ini). Reddit populer karena User “memilih”
berita dan konten yang relevan ke bagian atas umpan pengguna, alih-alih disajikan konten
yang dikuratori oleh algoritme mesin pencari yang tidak dikenal atau dipilih langsung oleh
agensi media.
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Ada grup topik yang tak terhitung jumlahnya di Reddit, yang disebut subreddits.
Subreddit HoloLens (www.reddit.com/r/HoloLens/) adalah subreddit paling populer untuk

HoloLens dan Windows Mixed Reality, dengan sekitar 6.000 pelanggan saat tulisan ini dibuat.
Gambar 10-6 menunjukkan apa yang dapat Anda lihat saat mengunjungi subreddit HoloLens.

Subreddit HoloLens adalah sumber yang bagus untuk menyaring berita Windows
Mixed Reality yang relevan dari konten yang tidak relevan atau tidak penting. Secara alami,
setiap posting penting atau relevan akan menerima jumlah upvotes yang lebih tinggi dan naik
ke bagian atas feed Anda.

Reddit juga memiliki fitur yang berguna untuk mengurutkan berdasarkan posting yang
paling banyak dipilih untuk berbagai periode waktu. Seperti yang Anda lihat pada Gambar 10-
6, saya telah mencantumkan postingan teratas selama sebulan terakhir dengan mengklik Atas
di menu atas, lalu Bulan Lalu di bilah menu bawah. Hal ini memungkinkan pengunjung yang
jarang untuk check-in setiap beberapa hari/minggu/bulan dan memastikan bahwa mereka
tidak melewatkan berita atau konten besar Windows Mixed Reality.

Jangan lupa untuk membaca bagian komentar dari posting penting. Reddit
membanggakan komunitas komentator aktif yang berbagi pendapat dan wawasan berharga,
menambahkan konteks dan humor yang kaya ke sebagian besar posting yang dikirimkan.

10.11 BERITA REALITAS BERIKUTNYA
Dari sekian banyak situs web berita terkait teknologi yang tersedia, saya menemukan
bahwa Next Reality News (https://next.reality.news) secara konsisten memberikan liputan

terbaik dari headset dan software Windows Mixed Reality. Itu juga secara teratur menerbitkan
tutorial yang berguna untuk developer HoloLens dan Mixed Reality.

Fokus khusus yang diberikan pada Windows Mixed Reality sebagian dapat dikaitkan
dengan Jason Odom, developer dan penulis Windows Mixed Reality yang terkenal. Dia berada
di tim Next Reality News dan sering menerbitkan artikel HoloLens yang mendalam. Anda juga
akan melihat Jason Odom berpartisipasi aktif dalam grup komunitas seperti tim
HoloDevelopers Slack dan grup Facebook Developer HoloLens.

EC‘]

HoloLens

AR F - 8§ M £

Gambar 10-6. Berlangganan ke subreddit HoloLens untuk tetap mendapatkan berita terbaru
tentang HoloLens dan Windows Mixed Reality yang paling relevan dan menarik
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Gambar 10-7. Next Reality News adalah komunitas dan sumber yang sangat baik untuk
Windows Mixed Reality dan berita VR/AR lainnya yang ditulis oleh developer HoloLens

Berita Realitas Berikutnya adalah tempat yang tepat untuk membaca liputan
mendalam dan mendengar pendapat tentang berita Windows Mixed Reality (dan
augmented/virtual reality lainnya) dengan perspektif developer khusus yang akan sulit Anda
temukan di sumber berita lainnya. Penulis juga sangat mudah diakses dan selalu senang
berinteraksi dengan pembaca melalui kolom komentar atau media sosial. Gambar 10-7
menunjukkan apa yang dapat Anda lihat saat mengunjungi Berita Realitas Berikutnya.

10.12 YOUTUBE
Cara terbaik untuk memvisualisasikan dan mempelajari pengalaman Mixed Reality

lainnya dengan cepat adalah dengan menonton video. Inilah sebabnya mengapa YouTube

telah menjadi platform yang berharga bagi developer untuk membagikan aplikasi Windows

Mixed Reality mereka kepada dunia. Berikut adalah beberapa channel YouTube yang layak

untuk berlangganan di ruang HoloLens dan Windows Mixed Reality:

e Channel YouTube Sean Ong: Sebuah plug tak tahu malu untuk channel YouTube saya,

di mana Anda dapat menemukan konten yang relevan pada proyek Windows Mixed
Reality terbaru saya. Dengan lebih dari 36.000 pelanggan pada saat tulisan ini dibuat,
channel saya terkenal karena tutorial, tip, trik, dan berita terkait teknologi dengan
fokus khusus pada Windows Mixed Reality dan produk Microsoft. Temukan saya di
www.youtube. com/c/seanong.
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e Channel YouTube HoloLens Resmi: lkuti channel YouTube HoloLens resmi Microsoft
untuk tutorial, fitur aplikasi, dan contoh inspiratif untuk proyek Anda berikutnya di
www.youtube.com/channel/UCT2rZIAL-zNgeK10mLLUa6g.

e Channel YouTube Matrix Inception: Dengan 540 pelanggan pada saat tulisan ini dibuat,

channel YouTube Matrix Inception yang sedang naik daun menampilkan beberapa
konsep paling inovatif di Windows Mixed Reality, termasuk sinar laser melalui portal,
keyboard yang dapat Anda gunakan di aplikasi Anda sendiri, trik pemindaian ruangan,
ulasan, dan lainnya. Lihat channel ini di
www.youtube.com/channel/UC5WLFKmv6BPFTBzOcZQzVag.

e The Holo Herald: Channel YouTube lain yang sedang naik daun yang didedikasikan

untuk meliput konten HoloLens dan Mixed Reality. Holo Herald terkenal karena
cakupan menyeluruh meninjau aplikasi Windows Mixed Reality di Windows Store. Ikuti
The Holo Herald di www.youtube.com/channel/UCTCOkLfWnQNzvbKFE96LjA>

10.13 EVENT DAN PERTEMUAN LOKAL

Bagian ini memperkenalkan beberapa cara Anda dapat terlibat dengan event Mixed
Reality lokal di dekat Anda. Meskipun komunitas dan grup online menyediakan cara yang
cepat dan mudah untuk berkomunikasi dengan sejumlah besar developer di seluruh dunia,
masih ada nilai besar dalam bertemu sesama penggemar dan developer Windows Mixed
Reality secara langsung di suatu tempat.

Salah satu sumber populer untuk menemukan pertemuan lokal adalah situs web
Meetup, yang dapat ditemukan di www.meetup.com. Sebagai contoh, saya menghadiri grup
pertemuan HoloLens/Windows Mixed Reality lokal saya untuk wilayah Seattle, yang disebut
Windows Holographic User Group Redmond (WinHUGR). Gambar 10-8 menunjukkan halaman
grup ini di www.Meetup.com. Grup pertemuan khusus ini memiliki sekitar 900 anggota,

dengan rata-rata kehadiran sekitar 60—80 orang untuk pertemuan bulanan. Beberapa grup
pertemuan, seperti pertemuan Austin HoloLens mungkin hanya dihadiri 5-10 orang setiap
minggunya. Pastikan untuk mencari di Meetup.com untuk melihat apakah ada grup Windows
Mixed Reality di dekat Anda. Jika tidak, gunakan beberapa komunitas online lain yang
disebutkan sebelumnya dalam bab ini untuk menemukan dan mengumpulkan beberapa
individu di dekat Anda dan membentuk grup Meetup.
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Gambar 10-8. Halaman web Meetup.com untuk grup pertemuan Mixed Reality
HoloLens/Windows lokal di wilayah Seattle
Di bagian berikutnya, Anda akan menemukan daftar pertemuan HoloLens dan

Windows Mixed Reality yang tidak lengkap untuk kota-kota di seluruh dunia. Beberapa di
antaranya mungkin developer yang lebih luas atau grup VR/AR, tetapi diketahui memiliki satu
atau lebih developer Windows Mixed Reality di komunitas.
Meetup Eropa

e Finlandia, Espoo HoloLens Meetup

e Perancis, Paris NUI Day

e Perancis, Paris Mixed Reality Paris

e Jerman, Berlin AR-VR Tools & Tech

e Jerman, Miinchen HoloLens Meetup Germany

e Irlandia, Dublin 3DCamp Dublin

e Ireland, Galway 3DCamp Galway

e Belanda, Amsterdam Virtual Reality Amsterdam Meetup

e Russia, Moscow Moscow HoloLens Meetup

e Swedia, Stockholm Coding After Work

e Switzerland, Zirich NUI World

e Turki, Istanbul HoloLens Development Meetup

e Inggris Raya, Belfast Immersive Tech NI

e Inggris Raya, Brighton VR Brighton — Digital Catapult Brighton

e Inggris Raya, London Mixed Reality London

e Inggris Raya, London Augmenting Reality

e Inggris Raya, London VR London

e Inggris Raya, London London HololLens User Group

e Inggris Raya, London London Virtual Reality Developer Meetup

e Inggris Raya, London Let’s Get Real! The Future of Augmented & Virtual Reality
Kekuatan Augmented dan Virtual Reality dalam Bisnis (Jilid 2) (Dr. Agus Wibowo)



Inggris Raya, London Unfold UK (Women/Diversity in VR)

Meetup Amerika Utara

Kanada, Toronto HoloLens Meetup

Amerika Serikat, Austin Austin Microsoft Developers
Amerika Serikat, Austin Austin HoloLens meetup

Amerika Serikat, Boston VRARA Boston

Amerika Serikat, Boston Boston Unity Group

Amerika Serikat, Boston Boston VR

Amerika Serikat, Boston Boston AR/VR

Amerika Serikat, Dallas Dallas AR/VR/MR UX & Development
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Amerika Serikat, Knoxville The Virtual/Augmented Reality Developers Network

(VARDNet)

Amerika Serikat, Los Angeles Los Angeles HoloLens Meetup
Amerika Serikat, Iselin Microsoft Makers & App Devs of New Jersey
Amerika Serikat, New York NYVR

Amerika Serikat, New York NYC HoloLens Developers Meetup

Amerika Serikat, New York Microsoft Makers & App Devs of New York City

(#MMADNYC)

Amerika Serikat, Palo Alto HoloLens Developer Meetup

Amerika Serikat, Philadelphia VR Philly

Philadelphia Mid-Atlantic Mixed Reality User Group

Portland Portland HoloLens Meetup

Philadelphia Mid-Atlantic Mixed Reality User Group

Portland Portland HoloLens Meetup

Amerika Serikat, Reston DC Holographic

Amerika Serikat, San Francisco SFVR

Amerika Serikat, Seattle Seattle VR Meetup

Amerika Serikat, Seattle Windows Holographic User Group Redmond (WinHUGR)
Amerika Serikat, Silicon Valley SVVR

Amerika Serikat, Washington DC DC Metro Devs Reston DC Holographic

Amerika Serikat, San Francisco SFVR

Amerika Serikat, Seattle Seattle VR Meetup

Amerika Serikat, Seattle Windows Holographic User Group Redmond (WinHUGR)
Amerika Serikat, Silicon Valley SVVR

Amerika Serikat, Washington DC DC Metro Devs

Asia Pasifik

Australia, Adelaide Adelaide HoloLens Meetup

Australia, Sydney Microsoft Event s in Australia

Australia, Sydney Women in Augmented Reality and Virtual Reality
China, Beijing HoloLens User Group China
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e Japan, Tokyo HoloMagicians

e Indonesia, Jakarta Mixed Reality User Group Indonesia

e Malaysia, Kuala Lumpur Microsoft Developer Malaysia
Sekali lagi, jika Anda tidak melihat kota atau wilayah Anda terwakili dalam daftar sebelumnya,
pastikan untuk memeriksa Meetup.com atau melakukan pencarian di mesin pencari favorit
Anda untuk menemukan pertemuan di dekat Anda. Microsoft juga mengelola daftar sumber
daya komunitas dan pertemuan yang diperbarui di https://developer.microsoft.com/en-

us/windows/mixed-reality/community. Anda juga dapat mempertimbangkan untuk

bergabung atau mengikuti cabang lokal Asosiasi VR/AR. Anda dapat melihat daftar bab lokal
dan pemimpin bab di www.thevrara.com/tim/.

10.14 HACKATHON

Hackathon adalah event di mana orang berkumpul selama satu hari atau lebih untuk
mengembangkan aplikasi dengan cepat. Hackathon memaksa Anda untuk memecahkan
masalah, memanfaatkan keahlian anggota tim, dan meminta bantuan dari para ahli.
Hackathon sangat saya sayangi karena hackathon HoloLens yang saya hadiri pada musim semi
2016 adalah katalis yang benar-benar mendorong saya maju sebagai developer HoloLens.
Gambar 10-9 menunjukkan gambar yang saya ambil dari hackathon HoloLens Seattle
HoloHacks yang saya hadiri pada tahun 2016.

Gambar 10-9. Hackathon Seattle HoloLens adalah event yang mendorong karir saya sebagai
developer Windows Mixed Reality

Hackathon biasanya akan memberi Anda akses ke sukarelawan dan pakar yang dapat
membantu Anda keluar dari situasi sulit dan menunjukkan solusi optimal untuk masalah
Pengembangan yang menantang. Keluar dari masalah pengkodean yang mungkin
membutuhkan beberapa jam untuk mencari dan membaca online biasanya hanya
membutuhkan beberapa menit ketika Anda dapat meminta seorang ahli menunjukkan kepada
Anda apa yang harus dilakukan secara langsung.

Hackathon membutuhkan komitmen (biasanya akhir pekan) dan stamina, tetapi ini
adalah pengalaman yang sangat berharga yang tidak akan Anda dapatkan di tempat lain. Saya
sangat menyarankan Anda menemukan hackathon yang relevan, bahkan jika Anda harus
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bepergian untuk menghadirinya. Hackathon yang relevan termasuk HoloLens, Mixed Reality,
Virtual Reality, dan hackathon Augmented Reality. Hackathon VR dan AR biasanya akan
menyertakan sejumlah perangkat dan developer HoloLens dan Windows Mixed Reality yang
sehat.

Hackathon sering direncanakan beberapa bulan sebelumnya. Tempat terbaik untuk
menemukan hackathon adalah di kalender komunitas grup Meetup lokal Anda. Anda juga
dapat menemukannya sesekali diiklankan di salah satu grup komunitas online yang saya
sebutkan dalam bab ini. Anda selalu dapat bertanya kepada anggota grup komunitas lokal
atau online Anda apakah mereka mengetahui adanya hackthon yang akan datang, dan Anda
pasti akan mendapatkan beberapa tanggapan untuk berbagai hackathon.

Jika Anda ingin membaca lebih lanjut tentang pengalaman hackathon Seattle HoloLens
saya untuk merasakan apa yang diharapkan, jangan ragu untuk melihat posting blog saya
tentang event tersebut di www.mrseanong.com/video-blog/my-experience-at-the-

holohacks-seattle-hololens-hackathon.

10.15 EVENT INDUSTRI TERKEMUKA

Event dan konferensi industri adalah cara terbaik untuk menjaga denyut nadi di
industri Mixed Reality. Konvensi dan pameran memberi Anda kesempatan untuk mendidik diri
sendiri selama sesi informatif, mengalami demo yang tak terhitung jumlahnya secara langsung,
membangun jaringan Anda, dan memiliki kesempatan untuk bertemu dengan orang-orang
yang biasanya Anda ajak berkomunikasi online di grup komunitas Anda.

Tidak ada kekurangan konferensi, konvensi, pameran, dan event lainnya secara lokal,
nasional, dan global. Seperti yang saya sebutkan dengan hackathon di bagian sebelumnya,
Anda dapat mengetahui tentang event mendatang melalui kalender komunitas dan melalui
grup lokal atau berbasis online Anda.

Saya juga telah menyusun daftar event industri terkemuka, yang diakui sangat penting bagi
developer HoloLens dan Windows Mixed Reality:

e Unity Vision Summit: Unity Vision Summit tahunan adalah event populer yang
berfokus pada pembuatan konten VR/AR di Unity. Karena Unity adalah platform
pilihan untuk Pengembangan Windows Mixed Reality, konferensi ini sangat relevan
bagi para Developer. Microsoft dan Unity telah bekerja sama untuk memastikan
bahwa Windows Mixed Reality adalah area fokus yang besar pada konferensi ini.
Tautan ke KTT Unity Vision 2017 dapat ditemukan di https://visionsummit2017.com.

e Augmented World Expo: Augmented World Expo (AWE) adalah event AR dan VR
terbesar di dunia. AWE mencakup berbagai teknologi Mixed Reality, dengan fokus

pada augmented reality. Saya menghadiri AWE 2017 dan terkejut melihat bahwa
sebagian besar stan di pameran menampilkan pengalaman HoloLens. AWE juga
dikenal lebih berfokus pada perusahaan dan komersial. Banyak konferensi VR/AR
lainnya cenderung berfokus pada sosial dan game. Pelajari lebih lanjut tentang AWE di
www.augmentedworldexpo.com.

e Microsoft Build: Microsoft Build adalah event utama Microsoft untuk developer
berbagai produk software dan hardware Microsoft. Microsoft biasanya menyertakan
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sesi akademi di Windows Mixed Reality, membuat pengumuman utama Mixed Reality,
dan menyediakan sesi mendalam tentang berbagai topik. Tiket Microsoft Build
biasanya terjual habis dalam beberapa menit, tetapi sesi keynote dialirkan secara
online, dan semua sesi tersedia sesuai permintaan secara gratis setelah event . Cari
tahu lebih lanjut tentang Build di http://build.microsoft.com.

10.16 RINGKASAN

Anda tidak hanya berhasil mencapai akhir bab ini, Anda juga telah menyelesaikan buku
ini. Dalam bab ini, saya memandu Anda melalui cara-cara agar Anda tetap mendapat informasi
dan tetap terhubung sebagai Developer. Saya memperkenalkan komunitas online terbaik
untuk berpartisipasi, sumber paling informatif dari berita Windows Mixed Reality, cara untuk
terlibat secara langsung dengan grup lokal, dan event penting serta hackathon yang dapat
Anda hadiri. Seperti disebutkan di awal bab ini, terhubung ke komunitas developer sangat
penting, terutama karena Mixed Reality masih merupakan bidang baru dengan banyak praktik
terbaik yang masih dipelajari oleh komunitas Developer.
Perjalanan kita dengan buku ini mungkin telah berakhir, tetapi perjalanan Anda sebagai
developer baru saja dimulai. Ada banyak cara untuk mengasah keterampilan Anda sebagai
Developer, mulai dari menguasai Physics di Unity hingga menjadi pro pengoptimalan shader.
Masih banyak yang harus dipelajari dan masih banyak yang belum ditemukan di dunia Mixed
Reality. Saya berharap yang terbaik untuk petualangan baru Anda dan tidak sabar untuk
melihat semua yang akan Anda buat. Sekarang, mari kita mulai membangun masa depan
holografik kita bersamal!
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PENUTUP

Dunia Maya, AR, PAK, XR, MR, Al, CV, ML, AR cloud... daftarnya terus berlanjut. Ini
bukan hanya kumpulan kata kunci teknologi yang trendi; itu terdiri dari fondasi masa depan
komputasi spasial yang sudah dekat. Kami bergerak ke paradigma baru untuk mengakses
informasi, menikmati hiburan, belajar, melakukan pekerjaan kami, dan berkomunikasi satu
sama lain. Ini adalah pergeseran dari representasi grafis 2D yang dilihat di layar datar—kamera
lubang jarum ke dunia digital yang sangat luas saat ini—ke visualisasi 3D yang imersif dari
objek dan ruang yang ada di sekitar kita. Ini tidak hanya akan mengilhami kita dengan
kekuatan super baru yang memungkinkan kita melampaui ruang dan waktu; itu akan, secara
umum, membuat benda-benda komputer yang terjerat erat dalam kehidupan kita sehari-hari
ini jauh lebih mudah digunakan. Kita hidup di dunia 3D: orang bergerak, berpikir, dan
mengalami dalam tiga dimensi. Bukankah sudah waktunya antarmuka komputer kita keluar
darijalan dan membiarkan kita melakukan hal yang sama dengan informasi digital? Ini tentang
digital, dibuat fisik.

Mungkin yang lebih signifikan, perubahan langkah ini juga tentang membuat fisik
digital. Setiap ponsel sudah menjadi kamera; tambahkan satu atau dua kamera lagi, dan
dengan sedikit bantuan dari algoritme penglihatan komputer yang didukung oleh data
pembelajaran mesin, kami memiliki penglihatan x-ray digital yang mampu mengenali gambar
dan objek dan mengungkapkan isinya untuk dilihat semua orang. Setiap objek dunia nyata
menjadi permukaan tampilannya sendiri yang dapat ditingkatkan dengan kesenangan animasi
atau pengetahuan yang berguna tentang kemampuan, harga, asalnya, atau informasi menarik
lainnya.

Teknologi ini ada di pasaran saat ini, dalam bentuk kasar headset VR dan MR serta
smartphone berkemampuan AR. Suatu saat nanti, kemampuan baru yang menakjubkan ini
akan dihadirkan melalui perangkat wearable yang ramping seperti kacamata pintar yang akan
membuat kita melihat dunia dengan kepala tegak lagi, dan membebaskan tangan yang
memegang telepon. Lebih jauh lagi, perangkat yang dapat dikenakan akan digantikan oleh
lensa kontak, proyeksi retina, antarmuka saraf langsung dan/atau proyeksi holografik,
sehingga kita bahkan tidak perlu memasang perangkat di kepala kita sama sekali. Suatu hari
nanti

Pikirkan Putri Leia di atas meja, atau Holodeck. Atau tampilan holografik untuk Jarvis,
asisten virtual Tony Stark. Atau, pilih imajinasi favorit Anda dari kanon fiksi ilmiah.
Bagaimanapun kita membayangkannya, mungkin tidak akan terlihat seperti itu. Tetapi saya
dapat mengatakan dengan keyakinan bahwa komputasi spasial akan menjadi antarmuka
untuk segalanya, dari Wikipedia versi masa depan hingga pusat hiburan di kabin mobil self-
driving Anda. Kevin Kelly baru-baru ini menghidupkan kembali istilah mirrorworld, istilah yang
tepat untuk menggambarkan perpaduan antara fisik dan virtual ini. Dimulai dengan overlay
informasi digital pada hal-hal fisik, kemudian pindah ke "kembaran digital" penuh dari dunia
fisik di sekitar kita yang berisi segalanya, mencerminkannya, dan menyempurnakannya—kulit
3D di Internet of Things.
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Infrastruktur yang mendukung transformasi ini berakar pada grafik 3D waktu nyata,
visi komputer dan pembelajaran mesin, serta jaringan latensi rendah. Industri komputer
mengambil langkah pertama untuk membangun sistem global yang terdiri dari perangkat,
perangkat lunak, dan protokol komunikasi untuk mendukung impian ini, tetapi sekali lagi,
semuanya saat ini masih mentah. Tidak ada perangkat di mana-mana, atau bahkan satu atau
dua produk masuk. Dan mirrorworld saat ini terdiri dari silo: aplikasi yang dibuat khusus untuk
memecahkan masalah bisnis; toko online untuk mengirimkan konten hiburan; komunitas
sosial taman bertembok dengan filter wajah dan kustomisasi berbasis animoji. Pembuatan
konten adalah latihan coding-centric yang sulit untuk mengintegrasikan berbagai alat dan SDK,
dan mengelola fragmentasi antara perangkat dan sistem operasi. Mirrorworld masa depan
akan lebih terintegrasi dan lancar, web spasial baru di seluruh dunia, hyperlink dan dengan
akses instan ke informasi 3D. Pembuatan konten hanya itu: buat beberapa barang 3D, beri tag,
jatuhkan ke kembar digital dunia fisik dan, tergantung izin, siapa pun dapat mengaksesnya,
membuat anotasi, dan membagikannya menggunakan perangkat komputasi spasial apa pun.
Mengutip William Gibson: dunia cermin sudah ada di sini, tetapi tidak terdistribusi secara
merata. Kabar baiknya adalah, kita dapat mulai merancang dan membangunnya dengan
sistem saat ini untuk mengantisipasi kenyataan di masa depan. Koleksi luas teknik dan
teknologi yang Anda baca dalam buku ini akan tetap ada, meskipun seiring waktu, sup alfabet
akronim kemungkinan akan diserap ke dalam serangkaian kemampuan sistem inti yang kita
semua anggap remeh, seperti yang kita lakukan hari ini dengan pengembangan untuk web
atau seluler. Pada saat itu, perbedaan VR/AR/MR yang menjengkelkan akan menjadi sesuatu
dari masa lalu, dan kita semua akan memiliki istilah sehari-hari yang umum untuk itu. (Siapa
tahu? Mungkin kita akan menyebutnya mirrorworld.) Sampai saat itu, buku ini adalah tempat
yang bagus untuk memulai. Semoga dapat menjadi buku panduan untuk tahun-tahun
mendatang saat Anda memulai perjalanan Anda. Sampai jumpa di dunia cermin.
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