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INTISARI

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mencakup obyek virtual
3D ke dalam lingkungan nyata. Sistem ini berbeda dari realitas virtual yang
sepenuhnya lingkungan virtual. AR memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
secara real time dengan sistem . Penggunaan AR kini telah melebar ke sebagian
besar aspek dalam kehidupan dan diproyeksikan akan mengalami pertumbuhan
yang signifikan. Hal ini karena penggunaan AR sangat menarik dan
memungkinkan pengguna untuk mempelajari sesuatu secara 3 dimensi dan
realtime.

Memperkenalkan sesuatu kepada anak-anak bukanlah hal yang mudah
begitu pula-untuk memperkenalkan alat transportasi seperti mobil, motor, bus dan
lainnya. Termasuk pada TK Srini Ngombol, yang masih menggunakan gambar 2
dimensi untuk mengenalkan alat transportasi tersebut kepada anak didiknya.
Untuk mempermudah mereka dalam mengenal .dan mengingat alat transportasi
maka dapat dibantu dengan layar 3D virtual serta animasi yang dimasukkan
dengan menggunakan komputer, hal ini lebih menarik bagi anak-anak untuk
mempelajari alat transportasi dan merekapun lebih mudah dalam memahami
ataupun mengerti macam alat transportasi yang ada serta bagaimana bentuk. dari
kendaraan tersebut.

Hal ini mendorong penulis mencoba untuk menunjukkan model-model alat
transportasi dalam teknik augmented reality 3D yang dapat membantu anak-anak
dalam mempelajari alat transportasi.

Kata Kunci : Augmented Reality, Virtual, 3D, Alat Transportasi, Animasi,
Realtime, anak-anak
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a technology that includes 3D virtual objects
into the real environment. The system is different from the virtual reality of a fully
virtualized environment. AR allows users to interact in real time with the system.
The use of AR has now been extended to most aspects of life and is projected to
experience significant growth. This is because the use of AR is very exciting and
allows users to learn something in three dimensions and in real time.

Introduce something to the kids is not easy as well as to introduce
transportation such as cars, motorcycles, buses and more. Likewise in the
kindergarten Ngombol Srini, who still use two-dimensional images to introduce
the transportation to their students. To facilitate them in_identifying and
considering the means of transportation that can be helped with a virtual 3D
display and animations are loaded by using the computer, it IS more interesting
for the children to learn and they transport much easier to understand or know
the range of existing transportation and how the shape of the vehicle.

This prompted the author tries to show the models of transportation in a
3D augmented reality techniques that can help the children to study
transportation.

Keywords: Augmented Reality, Virtual, 3D, Transport, Animation, Realtime,
Children
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