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INTISARI

Manfaat teknologi pada saat ini sudah sangat mempengaruhi kehidupan manusia,
dengan diciptakannya alat canggih yang dipergunakan manusia demi tercapainya
tujuan manusia. dengan perkembangan zaman tersebut, muncullah teknologi
Augmented Reality (AR). Augmented Reality adalah suatu lingkungan yang
memasukkan objek virtual 3D ke dalam lingkungan nyata. Augmented Reality
berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan pengembangan aplikasi ini
diberbagai.untuk sebab itu saya menvisualisasikan piston motor 4 tak yang
dijadikan dalam bentuk 3D ,kemudian di visualisasikan menjadi augmented reality
dan di jadikan-aplikasi.aplikasi ini menggunakan metode markerbased test unutk
penggunaannya .

aplikasi augmented reality Saat ini yang membahas tentang mesin motor masih
terbilang sedikit.untuk literature-literatur yang menunjukkan penggunaan AR di
bidang permesinana masih terbilang oleh karena itu saya membuat aplikasi
Augmented Reality untuk membantu orang mencari pengetahuan tentang piston
motor.

aplikasi ini diharapkan akan mengedukasi halayak umum yang belum terlalu
paham dengan piston motor,. biasanya hanya orang bengkel atau anak smk
jurusan tkr yang paham tentang bagian permesinan terutama piston motor,Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan teknologi Augmented Reality dapat
diaplikasikan kepada kalangan orang umum yang ingin tau tentang bentuk dari
piston motor 4tak tanpa harus membongkar mesin motor yang akan merepotkan
dan jika salah memasang akan mengakibatkan kerusakan fatal pada motor.

Kata Kunci:Augmented Reality,Vuforia,3DSMax,Unity



ABSTRACT

The benefits of technology at this time have greatly affected human life, with the
creation of sophisticated tools used by humans to achieve human goals. With the
development of this era, Augmented Reality (AR) technology emerged. Augmented
Reality is an environment that incorporates 3D virtual objects into the real
environment. Augmented Reality is growing very rapidly so that it allows the
development of this application in various ways. For that reason | visualized a 4
stroke motorcycle piston which was made in 3D, then visualized into augmented
reality and made into an application. This application uses a marker-based test
method for its use.

Augmented reality applications currently discussing about motorcycle engines are
still relatively few. For the literature that shows the use of AR in the mechanical
field, it is still considered, therefore | created an Augmented Reality application
to help people seek knowledge about motorcycle pistons.

This application is expected to educate the general public who are not too
familiar with motorcycle pistons. Usually only workshop people or high school
students majoring in TKR understand about machinery parts, especially
motorcycle pistons.

The results of this study indicate that the application of Augmented Reality
technology can be applied to the general public who want to know about the
shape of the piston of a 4-stroke motorcycle without having to disassemble the
engine which will be troublesome and if the wrong installation will result in fatal
damage to the motorcycle.

Keyword: Augmented Reality,Vuforia,3DSMax,Unity



