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Augmented Reality Teknologi yang menggabungkan benda maya dua 
dimensi dan tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan 
nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda 
maya dalam waktu yang nyata 

Unity Sebuah  game  engine  yang berbasis   cross 
platform.Unity dapat digunakan untukmembuat  sebuah  
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Vuforia Augmented reality software development kit (SDK) untuk
perangkat  mobile  yang  memungkinkan  pembuatan
aplikasi ar.sdk

Marker Based Tracking Merupakan  ilustrasi  hitam  dan  putih  persegi  dengan
batas hitam tebal dan latar belakang putih

Pattern Recognition Untuk  mendeteksi  wilayah  di  dalam  persegi  setelah
marker  untuk  dibandingkan  kecocokannya  dengan
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Android Studio  Merupakan Integrated Development Environment (IDE)  
resmi υntυk pengembangan aplikasi android
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model  cetak  3D,  aplikasi  3D  interaktif  dan  permainan
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digital 3 dimensi 
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