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INTISARI

Augmented Reality (AR) dalah teknologi yang saat ini sedang
dikembangkan dan diimplementasikan pada ponsel pintar berkemampuan AR.
Augmented Reality adalah teknologi dengan konsep menggabungkan dimensi
dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang ditampilkan secara realtime.

Ini dicapai dengan menggambar objek tiga dimensi atau tiga dimensi pada
marker; pola ini dikenali oleh aplikasi. Aplikasi Augmented Reality yang murah
dan populer dapat dibuat dengan smarphone. Augmented Reality dapat digunakan
untuk banyak hal, salah satunya adalah pendidikan. Ini dapat digunakan untuk
membuat lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif di mana siswa dapat
berinteraksi langsung dengan objek dunia maya dan bermain sambil belajar.

Aplikasi Augmented Reality dikembangkan untuk guru dan siswa
ekstrakurikuler mobil di SMP Muhammadiyah 2 Galur. Alat pengembangan AR
berbasis C sharp berbasis android VVuforia digunakan untuk membuat aplikasi ini.
Aplikasi pembelajaran dasar mesin dan peralatan otomotif dapat membaca marker
pada kertas yang sudah disediakan. Aplikasi ini akan menampilkan model 3D di
lapisan perangkat android dan mengeluarkan informasi dan suara penjelasan dasar

mesin dan peralatan otomotif.

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Dasar Mesin, Peralatan Otomotif
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a technology that is currently being developed
and implemented on AR-enabled smartphones. Augmented Reality is a technology
with the concept of combining real world dimensions with virtual world dimensions

displayed in real time.

This is achieved by drawing a three-dimensional or three-dimensional
object on the marker; this pattern is recognized by the application. Cheap and
popular Augmented Reality applications can be created with a smartphone.
Augmented Reality can be used for many things, one of which is education. It can
be used to create a more interactive learning environment where students can

interact directly with virtual world objects and play while learning.

The Augmented Reality application was developed for car extracurricular
teachers and students at SMP Muhammadiyah 2 Galur. CSharp android based AR
development tool Vuforia was used to create this application. Basic learning
applications for automotive machines and equipment can read markers on the
paper provided. This application will display a 3D model on the Android device
layer and output information and sound explanations of basic automotive engines

and equipment.

Keyword: Augmented Reality, Andorid, basic machine, automotive equipment
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