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ABSTRAK

Augmented Reality merupakan sebuah ilustrasi yang nyata yang di gambarkan
melalui dunia virtual untuk menerangkan keadaan yang sebenarnya yang
ditampilkan ke dalam bentuk video dan animasi tiga dimensi. Fitur canggih yang
ditanamkan pada smartphone sehingga dapat memungkinkan menggunakan sistem
operasi android. Hal inilah yang mendukung pengembangan aplikasi Augmented
Reality. Teknologi yang berkembang membuat informasi dapat diakses dengan
mudah melalui interaktif multimedia dan visualisasi. Teknologi Augmented Reality
sangat relevan untuk menjadi media penyampaian informasi, seperti informasi
mengenai sparepart motor beat, pengetahuan tentang fungsi-fungsi dari masing-
masing sparepart dan memberikan informasi mengenai ciri-ciri kerusakan yang
dialami oleh sparepart motor tersebut. Augmented Reality mempunyai sistem kerja
dengan mendeteksi objek yang sudah di capture terlebih dahulu, ini disebut dengan
marker. Marker atau Markerless adalah sebuah penanda yang berbentuk label bar-
code, gambar atau melibatkan objek yang dideteksi secara langsung. Markerless
inilah yang menjadi wadah dalam memunculkan objek 3D pada aplikasi.
Perancangan aplikasi membutuhkan perangkat lunak Unity sebagai pusat
perancangan dan pembuatan aplikasi AR dan pengolahan script program, Vuforia
adalah databasenya untuk menyimpan marker. Perangkat lunak CorelDraw adalah
perangkat lunak bermodelkan desain grafis yang digunakan untuk melakukan
pembuatan marker. Peran penting juga dari perangkat lunak pengolahan 3D yakni
Blender dalam pembuatan objek tiga dimensi. Aplikasi Augmented Reality yang
diterapkan ke dalam media smartphone dengan menggunakan sistem operasi yang
berbasis android. Pada pemanfaatan aplikasi AR ini diharapkan kedepannya dapat
menjadi media komunikasi yang inovatif dari pihak bengkel kepada konsumen.
Secara mandiri konsumen juga dapat menganalisa dan menetapkan sparepart apa
yang sedang mengalami kerusakan.

Kata Kunci: Android, Augmented Reality, Marlerless Tracking, Sparepart Motor
Unity



ABSTRACT

Augmented Reality is a real illustration that is depicted through a virtual world to
explain the actual situation that is displayed in the form of video and three-
dimensional animation. Sophisticated features embedded in smartphones make it
possible to use the Android operating system. This is what supports the development
of Augmented Reality applications. Developing technology makes information
accessible easily through interactive multimedia and visualization. Augmented
Reality technology is very relevant to be a medium for delivering information, such
as information about beat motor spare parts, knowledge about the functions of each
spare part and providing information about the characteristics of the damage
experienced by the motor spare parts. Augmented Reality has a system that detects
objects that have been captured in advance, this is called a marker. Marker or
Markerless is a marker in the form of a bar-code label, an image or involving an
object that is detected directly. Markerless is what becomes a container in bringing
up 3D objects in the application. Application design requires Unity software as the
center for designing and creating AR applications and script processing programs,
Vuforia is the database for storing markers. CorelDraw software is a graphic
design model software that is used to make markers. The important role of 3D
processing software, namely Blender, in the creation of three-dimensional objects.
Augmented Reality application that is applied to smartphone media using an
Android-based operating system. In the use of AR, it is hoped that in the future it
can become an innovative communication medium from the workshop to
consumers. Independent consumers can also analyze and determine what spare
parts are being damaged.

Keywords: Android, Augmented Reality, Motorcycle Spareparts, Marlerless
Tracking, Unity
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