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ABSTRAK

Teknologi merupakan suatu hal yang tidak dapat dipisahkan dari perubahan
kehidupan manusia dan seiring berkembangnya waktu teknologi mengalami
perluasan yang sangat luas misalnya pada perkembangan perangkat lunak, metode
dalam bisnis, metode pembelajaran, bidang otomotif, pertanian dan lain sebagainya.
Teknologi mempunyai fungsi sangat vital sebagai pendukung aktivitas kehidupan
manusia, sebagai contoh adalah berkembangnya teknologi pada smartphone yang
dilengkapi dengan fitur yang canggih. Augmented Reality merupakan teknologi
yang berkembang pada saat ini dimana teknologi tersebut memanfaatkan
kecanggihan dari fitur yang dimiliki oleh smartphone sehingga dapat menampilkan
objek dari dua dimensi menjadi 3D. Sparepart mobil adalah suatu benda yang
terdiri dari beberapa komponen yang mempunyai fungsi yang sangat penting pada
setiap kendaraan. Tanpa ada sparepart pada kendaraan tentunya kendaraan tersebut
tidak dapat bergerak. Sparepart mobil memiliki fungsi tertentu untuk memenuhi
kebutuhan kendaraan dengan demikian kendaraan bisa dioperasikan sesuai dengan
fungsinya. Pengenalan sparepart mobil masih menggunakan gambar atau poster,
pengenalan dengan cara tersebut tidak lengkap sehingga pembeli atau pengguna
tidak paham secara keseluruhan komponen tersebut. Dengan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality proses pengenalan sparepart mobil dapat dibuat lebih
menarik dengan berbasis digital dengan sistem operasi android. Aplikasi
Augmented Reality dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman C# pada
Unity dan memggunakan Vuforia database. Aplikasi yang dihasilkan adalah
aplikasi Augmented Reality menggunakan objek sparepart mobil sebagai objek
yang akan dikenalkan pada aplikasi ini dalam bentuk tiga dimensi. Marker
merupakan penanda sperti gambar dimana ketika kamera smartphone diarahkan ke
marker atau penanda tersebut dapat menampilkan objek 3D. Aplikasi Augmented
Reality dapat dimanfaatkan di smartphone dan dipakai oleh mekanik, sales dan
masyarakat luas dengan demikian bisa menjadi sarana alternatif yang lebih menarik
dalam pengenalan sparepart mobil.

Kata Kunci: Augmented Reality, Sparepart mobil, Vuforia, Unity Engine.



ABSTRACT

Technology is something that cannot be separated from changes in human life and
over time technology has experienced a very broad expansion, for example in the
development of software, methods in business, learning methods, the automotive
sector, agriculture and so on. Technology has a very vital function as a supporter
of human life activities, for example is the development of technology on
smartphones that are equipped with sophisticated features. Augmented Reality is a
technology that is developing at this time where the technology utilizes the
sophistication of the features possessed by smartphones so that it can display
objects from two dimensions into 3D. A car spare part is an object that consists of
several components that have a very important function in every vehicle. Without
spare parts on the vehicle, of course, the vehicle cannot move. Car spare parts have
a certain function to meet the needs of the vehicle so that the vehicle can be operated
according to its function. The introduction of car spare parts still uses pictures or
posters, the introduction in this way is incomplete so that the buyer or user does
not fully understand the components. By utilizing Augmented Reality technology,
the process of introducing car spare parts can be made more attractive digitally
based on the Android operating system. The Augmented Reality application was
developed using the C# programming language on Unity and using the Vuforia
database. The resulting application is an Augmented Reality application using a
car spare part object as an object that will be introduced to this application in
three-dimensional form. Marker is a marker like an image where when the
smartphone camera is pointed at the marker or marker it can display 3D objects.
Augmented Reality applications can be used on smartphones and used by
mechanics, sales and the wider community, thereby becoming a more attractive
alternative means of introducing car spare parts.

Keywords: Augmented Reality, Car Spareparts, Vuforia, Unity Engine.
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