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ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality mengutip masukan teks, picture, video, serta animasi
agar dapat ditampilkan kedalam bentuk 3D secara virfual dengan kondisi dan waktu
yang nyata. Markerless saat ini menjadi pembaruan akan metode deteksi Based
Tracking pada teknologi AR, kelebihan dari metode deteksi ini merupakan marker
yang di implementasikan tidak diharuskan untuk mempunyai frame tertentu seperti
barcode label dalam memaparkan objek secara virtual. Sparepart dalam kendaraan
bermotor matic (scoopy) sangatlah bervariasi. Setiap komponennya tersusun dari
rancangan sparepart sehingga berbentuk sepeda motor yang kompleks, karena
jumlah sparepart yang banyak, maka akan berdampak pada pengguna yang kurang
paham dengan fungsi maupun kegunaan dari sparepart tersebut. Sehingga, perlu
adanya suatu materi yang mengarah pada fungsi dan kegunaannya. Augmented
Reality ini tujuannya untuk memudahkan dalam memberikan suatu informasi
dengan menggambarkan suatu objek yang berbentuk 3D. Kerjasama Augemented
Reality dalam melakukan pengenalan suatuobjek yang membuat berbagai aplikasi
yang baru guna untuk mengembangkan sebuah keefektifan serta memiliki daya
minat yang mudah digunakan. Adanya media pengenalan 3D ini bisa menggantikan
media pengenalan yang dianggap masih manual seperti poster dan katalog, media
3D ini hampir menyerupai objek yang sesusungguhnya. Metode yang digunakan
adalah markerless. Aplikasi yang dihasilkan merupakan aplikasi Augmented Reality
dengan memakai objeksparepart motor sebagai marker yang akan di perkenalkan
dalam aplikasi ini dengan bentuk 3D. Dalam menerapkan segi realitis suatu
teknologi ini hampir menyerupai lingkungan dan kondisi yang sebenarnya sehingga
dengan adanya teknologi model AR proses dalam pengenalan sparepart motor jauh
sangat efektif dan efisien dan hasil nya sangat lengkap.

Kata Kunci : Augmented Reality, Sparepart Motor, Vuforia, Unity Engine.
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ABSTRACT

Augmented Reality technology takes input of text, pictures, videos, and animations
so that they can be displayed in virtual 3D with real conditions and time. Markerless
is currently an update to the Based Tracking detection method in AR technology,
the advantage of this detection method is that the implemented marker is not
required to have a specific frame such as a barcode label in displaying virtual
objects. Spare parts in automatic (scoopy) motorized vehicles vary greatly.Each
component is composed of a spare part design so that it takes the form of a complex
motorbike, because of the large number of spare parts, it will have an impact on
users who do not understand the function or use of these spare parts. Thus, it is
necessary to have a material that leads to its function and use. Augmented Reality
aims to make it easier to provide information by describing an object in 3D.
Augmented Reality collaboration in recognizing an object thatcreates a variety of
new applications in order to develop effectiveness and have aneasy-to-use interest.
The existence of this 3D recognition media can replace recognition media that are
considered still manual such as posters and catalogs, this 3D media almost
resembles real objects. The methode used is markerless. Theresulting application is
an Augmented Reality application using a motorbike spare part object as a marker
which will be introduced in this application in 3D form. In applying the realistic
aspect of this technology it almost resembles the actual environment and conditions
so that with the AR model technology the process of identifying motor spare parts
is far very effective and efficient and the results are very complete.

Keyword : Augmented Reality, Motorcycle Sparepart, Vuforia, Unity Engine
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