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II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan penggabungan benda-benda nyata dan

maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan

terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi (3D), yaitu benda maya

terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda nyata dan maya

dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas

dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang

baik memerlukan penjejakan yang efektif. (Azuma, 1997)

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi yang fungsinya

menggabungkan suatu objek maya baik itu berwujud benda dua dimensi (2D)

maupun tiga dimensi (3D) ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi (3D) yang

kemudian seakan-akan menampilkan benda-benda maya tersebut dalam

kondisi yang nyata. Namun keadaan yang dihasilkan tidak seperti realitas

maya yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, realitas maya tersebut

hanya sekedar menambahkan atau melengkapi dunia nyata saja. (Vedca,

2010)
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Augmented Reality (AR) atau Realitas Tertambah juga dapat disebut suatu

lingkungan (environment) yang mampu menggabungkan objek nyata dan

maya (virtual) menjadi satu dalam waktu yang nyata (realtime). Teknologi ini

merupakan variasi dari realitas virtual (Virtual Reality) yang secara

menyeluruh membenamkan (immerse) pengguna dalam satu lingkungan

sintetik. Ketika masuk dalam dunia buatan itu, kita tidak dapat mengenali

lingkungan nyata di sekitarnya. Survei Azuma untuk pemakaian AR dalam

papernya menunjukkan 3 hal yang menjadi ciri khusus, yaitu AR

menggabungkan antara realitas sebenarnya dan virtual bersifat interaktif saat

itu juga serta menggunakan gambar tiga dimensi (3D). (Sobana, 2010)

2.2 Open Space 3D

Open Space 3D adalah sebuah engine yang bisa kita gunakan untuk

membangun Augmented Reality (AR), terutama yang ingin membangun di

Dekstop Based dan Web Based. salah satu keuntungan yang bisa didapat

dengan Open Space 3D adalah:

1. User friendly (mudah digunakan).

2. Powerfull (banyak fungsi yang dibuat sangat mudah sehingga dapat

memberikan banyak tampilan interaksi).

3. Teknologinya selalu up to date.

4. Bisa digunakan di web dan dekstop (lebih mudah).

5. Bisa menggunakan marker tengible (marker sentuh).

6. Marker lebih sensitif (maksudnya walau markernya lecek, masih bisa

terbaca).
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2.2.1 Marker

Marker adalah pola atau penandaan dalam bentuk gambar yang

berbentuk kotak dan berbingkai hitam yang akan dikenali oleh kamera.

Pada open space 3D marker telah disiapkan sehingga tidak perlu untuk

membuat marker baru.

2.2.2 Metode Tangible

Metode tangible adalah jika marker ditekan maka terjadi sebuah

interaksi, baik berupa objek tersebut beranimasi, menghilang, muncul,

atau berganti objek.

1. Menampilkan atau menghilangkan objek dengan kontrol marker.

Buat sebuah plugin AR capture, dan AR marker dengan id marker

yang diinginkan, kemudian masukkan resource yang digunakan,

setelah itu buat sebuah objek dan mengatur posisi serta ukuran dari

objek yang dibuat, kemudian disertai pembuatan dummy dan

masukkan objek menjadi child dari dummy tersebut. Pada tahap ini

jangan isi nama objek pada plugin AR marker.

Kemudian buat sebuah plugin hide objek dengan cara klik kanan

pada scene editor, pilih objek dan klik hide. Kemudian isi objek

pada plugin hide tersebut dengan dummy dari objek yang

ditampilkan dan checklist tanda hide on start pada plugin hide

tersebut.



8

Langkah terakhir membuat relasi antara plugin AR marker dengan

plugin hide dengan cara klik kanan pada AR marker dan pilih

found kemudian arahkan kursor pada plugin hide dan pilih show.

Setelah itu buat satu relasi lagi dengan cara yang sama namun

terdapat perbedaan variabel dimana pada AR marker lost dan pada

plugin hide. Jika pengaturan sudah benar maka klik dua kali

relation tersebut maka program berjalan. Dengan penjelasan, jika

marker tidak terdeteksi objek menghilang. Dan jika marker

terdeteksi objek tampak.

Dampak dari relasi yang dibuat antara dua buah plugin yaitu AR

marker dan hide, dimana jika AR marker found atau tertampak

(terdeteksi) maka hide objek menjadi show the objek (menampilkan

objek). Dan jika AR marker lost atau menghilang (tidak terdeteksi)

maka hide objek menjadi hide the objek (menghilangkan objek).

2. Mengganti material dari sebuah objek.

Pada tahap ini meneruskan dari tahap menampilkan atau

menghilangkan objek dengan kontrol marker. Tambahkan plugin

AR marker dan jangan diisikan link objek pada objek name.

Sehingga pada scene editor terdapat plugin AR capture, hide dan

dua buah AR marker.

Setelah itu masukan sebuah resource baru, hal ini dilakukan agar

didapatkan banyak material. Semua resource yang diperlukan

dimasukkan dan buatlah plugin misc sequence, plugin ini berfungsi
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membuat sequence atau sebuah urutan, kemudian isi number out of

sequence sebanyak yang diinginkan.

Kemudian buat sebuah plugin change material dengan mengeklik

kanan pada scene editor lalu pilih material dan klik change

material. Lalu isikan nama material yang digunakan sebagai

pengganti material yang sebelumnya.

Setelah semua dilakukan maka pada scene editor akan terdapat

sebuah AR capture, hide, sequence, change material, dan dua AR

marker. Selanjutnya buat relasi antara AR marker yang baru

dengan plugin sequence menjadi AR marker inst.lost->sequence

inst.input. Kemudian buatlah relasi antara sequence dengan plugin

change material menjadi sequence inst.out1->change

material.cange dan sequence inst.out->cange material.revert.

2.2.3 Sistematika Kerja Open Space 3D

Untuk membangun sebuah Augmented Reality (AR) menggunakan

Open Space 3D, dibutuhkan sebuah editor yang bernama Open Space

3D Editor dan sebuah plugin. Untuk mendapatkan kedua tools tersebut

dapat mengunduh kinect pack V1.0 dan Open Space 3D, sedangkan

untuk skecthup exporter itu digunakan jika ingin mengekspor sebuah

scene pada google skethup menjadi sebuah scene di open space 3D.

Setelah mengunduh dan memasang tools tersebut bukalah Open Space

3D Editor, maka akan muncul tampilan seperti pada Gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Open Space 3D Editor

Untuk membuat skema klik dua kali pada scene, kemudian klik kanan

pada editor scene, pilih input kemudian klik AR capture. Pada tampilan

AR capture, pada PlugIT beri nama dengan AR capture, kemudian

pada tab device setting berilah tanda check pada bagian Show AR

marker info, pada tab ini berguna menampilkan info dari marker yang

akan ditangkap, kemudian pada misc setting berilah tanda check pada

bagian Show on start, yang berfungsi menampilkan webcam secara

langsung pada saat program dijalankan, seperti tampilan pada Gambar 2

berikut.
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Gambar 2. Tampilan AR Capture

Untuk membuat AR marker klik kanan pada editor scene, pilih input

dan klik AR maker. Pada Plugit beri nama dengan marker id 10,

kemudian pada tab marker setting merubah marker id menjadi 10 dan

marker size menjadi 0.06, seperti tampilan pada Gambar 3 berikut.

Gambar 3. Tampilan AR Marker
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Untuk memilih material yang digunakan, klik kanan pada scene yang

berada di scene tree dan klik add resource to scene, maka tampil

windows open file, kemudian pilih material yang digunakan dan klik

open. Untuk memilih objek yang digunakan, klik kanan pada scene

yang berapa pada scene tree, klik add mesh dan klik next, maka tampil

windows open file, kemudian pilih objek yang digunakan, kemudian

klik next dan klik import.

Untuk mengatur ukuran objek klik kanan object pada scene tree dan

klik set scale, kemudian ubah nilai x, y dan z menjadi 0.005. Setelah itu

klik kanan pada scene dan pilih add dummy, dan beri nama

dummy_objek. Setelah itu drag objek#1 pada dummy_objek agar object

menjadi child dari dummy tersebut (guna dummy adalah sebagai model

dimana mesh akan membentuk wujud dari dummy tersebut, jika kita

tidak menggunakan dummy maka object tidak akan tampil).

Kemudian klik dua kali pada plugin marker id 10, pada tab object

setting, klik tanda (…) disebelah object name. Kemudian pilih

dummy_objek. Sehingga tampilan dari plugin marker id 10 seperti

tampilan pada Gambar 3, kemudian klik ok.

Setelah itu run program, dan arahkan marker pada kamera untuk

menampilkan object. Untuk membuat marker, pada marker id 10 klik

tab save pada tab marker setting, dan marker akan tersimpan menjadi

format jpeg pada folder scol voyager (my documents/scol voyager).
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2.3 Interaksi Manusia dengan Komputer

Model interaksi mambantu untuk memahami hal-hal yang terjadi pada

interaksi antara user dan sistem. Model mengakomodasi apa yang diinginkan

user dan yang dilakukan sistem. Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) atau

Human-Computer Interaction (HCI) adalah ilmu yang mempelajari tentang

bagaimana mendesain, mengevaluasi dan mengimplementasikan sistem

komputer yang interaktif sehingga dapat digunakan oleh manusia dengan

mudah. Interaksi adalah komunikasi dua arah antara manusia (user) dan

sistem komputer. Interaksi menjadi maksimal apabila kedua belah pihak

mampu memberikan stimulant dan respon (aksi & reaksi) yang saling

mendukung. Jika salah satu tidak bisa, maka interaksi akan mengalami

hambatan atau bahkan menuju pembiasan tujuan.

IMK berkaitan dengan aspek-aspek interaksi antara manusia dan komputer

sehingga dapat mencapai kondisi yang senyaman mungkin ketika pengguna

bekerja di depan komputer untuk selang waktu yang lama. Fokus IMK adalah

merancang dan evaluasi antar muka pemakai (user interface). User interface

adalah bagian sistem komputer yang memungkinkan manusia berinteraksi

dengan komputer den menghasilkan sistem yang bermanfaat (usable) dan

aman (safe), artinya sistem tersebut dapat berfungsi dengan baik. Sistem

tersebut bisa untuk mengembangkan dan meningkatkan keamanan (safety),

utilitas (utility), ketergunaan (usability), efektifitas (effectiveness) dan

efisiensinya (efficiency).
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2.3.1 Komponen Interaksi Manusia dan Komputer

1. User

User adalah pengguna secara individu, kelompok pengguna yang

bekerja sama, atau kelompok organisasi yang berhubungan dengan

bagian yang sama dari suatu proses atau kerja. Pengguna berusaha

menyelesasikan pekerjaan dengan menggunakan  bantuan

teknologi.

2. Interaksi

Interaksi merupakan komunikasi antara pengguna (user) dengan

komputer baik secara langsung maupun tidak langsung. Interaksi

tersebut melibatkan suatu dialog dengan umpan balik dan control

hasil kinerja dari suatu kerja. Interaksi yang baik antara pengguna

dengan pemberi dapat memberikan suatu kemudahan dalam

melakukan pekerjaan sehingga dapat menghasilkan suatu hasil

yang diinginkan tepat waktu.

3. Manusia (Humans)

Dalam hal ini manusia di golongkan kedalam empat criteria yaitu

manusia sebagai pengguna atau user, manusia sebagai salah satu

yang merancang sistem komputer itu ada, pengguna seharusnya

dalam hal ini menjadi prioritas yang utama dan yang terakhir

manusia sebagai brainware yaitu orang yang menjalankan atau

orang yang menggunakan kemampuan logikanya untuk bekerja

sama dengan komputer.
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4. Komputer

Komputer adalah suatu teknologi yang digunakan untuk

mengontrol suatu proses atau sebuah sistem. Komputer ada

bermacam-macam mulai dari komputer yang berskala kecil atau

desktop sampai komputer dengan skala besar seperti komputer

super. Komputer juga dapat ditempelkan (embeded system) kesuatu

benda. (Subakti, 2006)

2.4 Komponen Pendukung Operasi

Dalam suatu operasi militer terdapat komponen-komponen yang harus

disiapkan untuk menunjang tugas personil TNI-AD baik dari senjata maupun

perlengkapan. Berikut penjelasan dari senjata dan perlengkapan yang harus

dibawa.

2.4.1 Senjata

Senjata adalah suatu alat yang digunakan untuk melukai, membunuh

atau menghancurkan suatu benda. Selain itu juga senjata dapat

digunakan untuk menyerang maupun untuk mempertahankan diri, dan

juga untuk mengancam ataupun melindungi. Segala sesuatu apapun

yang dapat digunakan untuk merusak baik secara psikologi maupun

fisik dapat dikatakan senjata. Contoh kecilnya ialah senjata sederhana

bisa seperti pentungan atau yang lebih kompleks seperti peluru kendali

balistik.
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Dalam operasi militer senjata yang digunakan berbagai macam jenis

dan memiliki kegunaan yang berbeda. Yang dapat dijelaskan sebagai

berikut:

1. Senapan Serbu

Senapan serbu adalah senjata api otomatis laras panjang, yang

memiliki pilihan tembakan (selective-fire) dan menggunakan

amunisi kaliber menengah. Senapan serbu termasuk kategori

senapan mesin ringan, yang dapat menembak secara full-otomatis

sebagai senjata pendukung. Senapan serbu sudah menjadi

persenjataan umum untuk tentara modern, menggantikan senapan

laras panjang era Perang Dunia II.

Contoh senapan serbu adalah keluarga M16, keluarga AK-47, dan

FAMAS yang menggunakan desain bullpup. Contoh lain yang

lebih unik adalah LR 300 dan HK G36, keduanya menggunakan

teknologi polimer modern dan desain komputer. Salah satu jenis

dari keluarga M16 adalah M4A1 seperti pada Gambar 4 berikut.

Gambar 4. Senapan Serbu M4A1
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Senapan serbu M4A1 adalah versi pendek dan ringan dari senapan

serbu M16. M4A1 memiliki 80% bagian yang sama dengan M16,

M4A1 memiliki pilihan semi-otomatis dan otomatis. M4A1 juga

kadang-kadang dilengkapi laras yang lebih berat, untuk menahan

panas yang dihasilkan dari menembak otomatis dalam waktu yang

lama.

2. Senapan Patah

Senapan patah (shotgun) atau senapan sebar adalah senjata api

yang biasanya dirancang untuk ditembakkan dari bahu, yang

menggunakan energi dari sebuah selongsong (shell) berbentuk

silinder dan menembakkan sejumlah gentel bulat kecil (gotri), atau

bola timah kecil (shot), atau sebuah proyektil gotri padat. Senapan

patah memiliki berbagai ukuran, mulai dari diameter lubang laras

5,5 mm (0,22 inci) hingga 5 cm (2 inci), dan dalam berbagai

mekanisme operasional senjata api, termasuk pengisian peluru

secara sungsang atau dari belakang (breechloading), laras-tunggal,

laras-ganda.

Sebuah senapan patah umumnya merupakan senjata api lubang

laras halus (smoothbore), yang berarti bahwa bagian dalam laras

tidak mengalami proses pengaluran spiral di dalam lubang laras

(rifling). Senapan ini sering digunakan oleh pasukan kavaleri

karena pada umumnya senjata ini lebih pendek dan penggunaan

yang sangat mudah, namun memiliki daya tembak yang sangat
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besar. Pada abad ke-19, sebagian besar senjata-senjata ini

diperbarui dengan tipe pengisian sungsang (breechloading), yang

lebih akurat untuk sasaran jauh.

Senapan patah ditemukan kembali nilai kemiliterannya dalam

Perang Dunia I, ketika pasukan ekspedisi Amerika yang dikirim ke

Eropa menggunakan senapan patah aksi pompa 12 peluru dalam

peperangan parit yang merupakan pertempuran jarak dekat dengan

efek yang memuaskan (tingkat kerusakan yang sangat tinggi).

Sejak saat itu senapan patah telah diaplikasikan dalam berbagai

peran seperti keamanan sipil, penegakan hukum, dan militer.

Gotri-gotri kecil yang ditembakkan dari senapan patah bergerak

menyebar setelah meninggalkan moncong laras, dan kekuatan dari

ledakan mesiu terbagi ke gotri-gotri tersebut, yang berarti bahwa

energi dari setiap bola gotri yang ditembakkan tersebut cukup

rendah. Dalam militer atau penegakan hukum, banyaknya proyektil

gotri membuat senapan patah bermanfaat untuk pertempuran jarak

dekat atau senjata pertahanan (defensif), seperti pada Gambar 5

berikut.

Gambar 5. Senapan Patah (Shotgun)
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Senapan patah dapat ditemukan dalam berbagai bentuk, dari yang

sangat kecil hingga sangat besar seperti senapan galah, dan juga

dari hampir setiap jenis mekanisme operasi senjata api.

Karakteristik umum yang membuat senapan patah unik adalah

penggunaan peluru-peluru gotri. Fitur khas dari senapan patah juga

penggunaan selongsong (shell), amunisi berbentuk silinder yang

relatif pendek lebar yang berisikan gotri-gotri yang ditembakkan,

dan beroperasi pada tekanan yang relatif rendah.

3. Pistol

Pistol adalah senjata api yang bisa ditembakkan dengan satu

tangan. Kata 'pistol' mulai digunakan untuk mendeskripsikan

senjata api genggam pada abad ke-18. Namum pada abad ke-15

kata pistol dapat berarti sebuah pisau kecil yang bisa

disembunyikan di dalam pakaian.

Pistol (senjata api genggam) dibagi menjadi dua jenis. Pertama

revolver (Colt) yang menggunakan kamar peluru yang berputar.

Kedua jenis pistol biasa (FN, Barreta dan Glock) yang kamar

pelurunya menyatu dengan laras. Pistol menggunakan kaliber

peluru yang bervariasi, dari kaliber 22 sampai kaliber 50, seperti

pada Gambar 6 berikut.
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Gambar 6. Pistol Jenis Barreta

Barreta merupakan jenis pistol semi-otomatis modern yang

menggunakan magazen untuk menyimpan pelurunya. Pistol ini

sudah menggantikan pistol revolver dalam pemakaiannya pada

militer dan kepolisian modern. Pistol semi-otomatis memiliki

kapasitas ruang peluru yang besar, sampai 20 butir.

Pistol ini secara otomatis mengeluarkan selongsong peluru dari

kamar peluru, lalu mengambil peluru baru dari magazen. Ini

dilakukan dengan menggunakan energi yang dihasilkan oleh

ledakan peluru atau rekoil. Ledakan peluru akan menggerakkan

sistem gas untuk mendorong hammer, sekaligus juga bagian atas

pistol bergerak kebelakang. Pada saat bagian ini mundur ke

belakang, selongsong peluru akan terlempar dari kamar peluru, dan

peluru baru akan masuk mengisi kamar peluru dari magazen.

4. Senapan Penembak Runduk

Senapan Penembak Runduk (SPR) adalah senapan laras panjang

yang dipakai satuan militer atau penegak hukum, yang dibuat untuk
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lebih akurat dan memiliki jangkauan yang lebih jauh dari pada

senjata ringan lainnya. Senapan penembak runduk memiliki akurasi

tingkat tinggi, menggunakan alat bidik teleskop, dan biasa

menggunakan peluru centerfire militer.

SPR baru diproduksi khusus mulai tahun 1960. Tujuannya adalah

untuk meningkatkan akurasi sebaik mungkin. SPR ini dibuat

khusus untuk bisa menahan panas, menahan getaran, dan hal-hal

lain yang bisa mengurangi akurasi, seperti pada Gambar 7 berikut.

Gambar 7. Senapan Penembak Runduk

SPR ini memungkinkan penembak untuk dapat mengatur

ketinggian posisi dan stabilitas senapan dengan cara mengatur

bipod pada bagian bawah depan laras, melihat sasaran (target)

dengan alat bidik tipe teleskop menjadikannya senapan runduk

dengan akurasi yang tinggi. Senapan runduk ini tersedia dalam tiga

varian yaitu SPR-1 diisi dengan peluru kaliber 7,62 x 51 mm,

sedangkan SPR-2 dan SPR-3 diisi dengan peluru kaliber

12,7x99mm
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5. Senapan Mesin

Senapan mesin adalah senjata api tertanam maupun portabel, yang

memiliki kemampuan menembak secara full-otomatis. Senapan

mesin biasanya menembakkan peluru yang diisi dari sabuk amunisi

atau magazen berkapasitas besar. Senapan mesin lazimnya

menembakkan beberapa ratus peluru per detik, seperti pada

Gambar 8 berikut.

Gambar 8. Senapan Mesin Ringan

6. Granat

Granat adalah bom yang digenggam dan dilemparkan dengan

menggunakan tangan. Istilah granat ini berasal dari bahasa Perancis

Kuno dari kata pomegrenate. Pomegranate adalah buah delima,

yaitu buah yang ukurannya mirip dengan granat genggam versi

awal, dan karena kandungan serpihan granat tangan juga mirip

dengan biji dalam buah delima tersebut.

Terdapat berbagai bentuk dan ukuran granat, yang masing-masing

memiliki tujuan yang berbeda-beda. Pada umumnya granat



23

dirancang untuk meledak dan melontarkan serpihan-serpihan tajam

ke segala arah, seperti pada Gambar 9 berikut.

Gambar 9. Granat

Tetapi semua granat memiliki dua kesamaan, yaitu bisa diisi oleh

bahan peledak atau bahan kimia dan granat memiliki liang untuk

memasukkan sumbu. Pada dasarnya granat adalah bom kecil yang

cara kerjanya mirip petasan. Petasan dibuat dari kertas yang diisi

dengan bubuk mesiu dan mempunyai sumbu kecil. Apabila sumbu

dinyalakan dengan api, maka api akan berjalan dari sumbu menuju

bubuk mesiu dan membuat ledakan. Granat tangan berfungsi

dengan cara yang sama, perbedaannya adalah sumbu granat

dinyalakan oleh mekanisme elektronik atau piroteknik, dan bukan

api seperti petasan.

7. Bayonet

Bayonet berasal dari bahasa Perancis (baionnette) yang artinya

pisau, atau belati, atau senjata tajam lain yang dirancang untuk

dipasang pada moncong senjata api laras panjang. Dengan ini,

senjata api dapat berfungsi seperti tombak, dan dapat menjadi
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senjata jarak dekat atau senjata pertahanan terakhir, seperti pada

Gambar 11 berikut.

Gambar 10. Bayonet

Bayonet mulai digunakan di Prancis pada abad ke-17. Istilah pisau

(baionnette) sendiri sudah ada sejak akhir abad ke-16. Namun tidak

diketahui apakah pisau ini memiliki fungsi yang sama dengan

bayonet pada masa kini. Ilmuan Prancis, Pierre Borel, pada tahun

1655 menuliskan akan adanya pisau panjang yang disebut bayonet

yang dibuat di kota Bayonne. (Tobias, 1981)

2.4.2 Perlengkapan

Perlengkapan adalah barang-barang atau alat-alat bantu yang sengaja

disiapkan karena fungsi dari barang atau alat tersebut yang

memungkinkan untuk mencapai suatu tujuan yang diinginkan. Adapun

perlengkapan yang digunakan saat melakukan operasi militer antara

lain:

1. Helm Tempur

Helm tempur adalah bentuk perlindungan tubuh yang dikenakan di

kepala dan biasanya dibuat dari metal atau bahan keras lainnya

seperti kevlar, serat resin, atau plastik. Helm tempur digunakan
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sebagai perlindungan kepala dalam aktivitas pertempuran. Helm

tempur memberi perlindungan tambahan pada sebagian kepala dari

benda jatuh (serpihan) atau benda berkecepatan tinggi (peluru).

Penggunaan helm tempur militer diawali pada tahun 1915, yaitu

pada Perang Dunia I karena meningkatnya pengunaan artileri maka

membutuhkan pelindung bagian kepala yang sangat tinggi,

sehingga dibutlah helm baja model pertama sampai tahun 1961.

Meningkatnya penggunaan artileri yang semakin modern telah

memperbaharui kebutuhan untuk helm baja, yang dengan cepat

diperkenalkan oleh banyak negara yang berperang untuk digunakan

oleh para prajurit pejalan kakinya (prajurit infanteri). Pada abad ke-

20 helm tempur militer menawarkan perlindungan untuk kepala

dari serpihan peledak dan peluru.

Mengingat pentingnya keselamatan pada saat melaksanakan tugas

didaerah konflik maka dibutuhkan helm tempur berkualitas tinggi,

helm tempur tersebut dibuat dari bahan balistik semacam Kevlar

dan Aramid, yang menawarkan perlindungan sangat lebih baik,

seperti pada Gambar 12 berikut.
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Gambar 11. Helm Tempur

2. Teleskop

Teleskop atau teropong adalah instrumen pengamatan yang

berfungsi mengumpulkan radiasi elektromagnetik dan sekaligus

membentuk citra dari benda yang diamati. Teleskop merupakan

alat paling penting dalam pengamatan jarak jauh. Karena dengan

teleskop personil dapat memastikan pergerakan yang akan

dilakukan aman dari pantauan pihak lawan. Jenis teleskop optik

yang digunakan antara lain adalah transit, monokular, binokular,

lensa kamera (keker). Teleskop merupakan perlengkapan yang

sangt penting karena berfungsi memperbesar ukuran sudut benda

dan juga kecerahannya, seperti pada Gambar 13 berikut.

Gambar 12. Teleskop
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3. Handy Talky (HT)

Handy talky adalah sebuah alat komunikasi genggam yang dapat

mengkomunikasikan dua orang atau lebih dengan menggunakan

gelombang radio. Handy talky digunakan karena berfungsi untuk

berbicara ataupun mendengar. Handy talky dikenal dengan sebutan

radio dua arah (two way radios), yang dapat melakukan

pembicaraan dua arah, yaitu berbicara dan mendengar secara

bergantian. Handy talky dapat digunakan dalam jarak 12 mil tanpa

kabel, tanpa menggunakan biaya pulsa seperti telpon. Handy talky

merupakan transceiver dikarenakan memiliki two way radios. Alat

ini memiliki radio transmitter dan sinyal penerima komunikasi

radio, seperti pada Gambar 14 berikut.

Gambar 13. Handy Talky

4. Rompi Anti Peluru

Rompi anti peluru adalah pakaian yang melindungi bagian tubuh

seperti dada, perut, dan punggung orang yang menggunakannya.

Rompi anti peluru dapat melindungi dari proyektil peluru dan

serpihan dari ledakan granat, seperti pada Gambar 15 berikut.
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Gambar 14. Rompi Anti Peluru

Rompi anti peluru ini biasanya dipakai ketika memiliki risiko

menjadi sasaran tembak yang tinggi, antara lain pada saat

melaksanakan tugas pada daerah konflik.

5. Ransel Tempur

Ransel tempur adalah sebuah wadah atau tempat yang dipakai di

punggung dan dilindungi oleh dua tali yang memanjang vertikal

melewati bahu. Ransel tempur digunakan untuk dapat memudahkan

dalam membawa bawaan sesuai kebutuhan, seperti pada Gambar

16 berikut.

Gambar 15. Ransel Tempur

Ransel tempur adalah bagian standar dari peralatan beban tentara,

khususnya infanteri. Untuk unit yang memasuki situasi

pertempuran, bawaan boleh lebih dari 100 lbs. Setiap prajurit bisa

membawa senjata tambahan, amunisi, ransum, obat-obatan, tenda
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atau bahan penampungan lainnya, dan pakaian ekstra. (Tobias,

1981)


