MANUAL BOOK APLIKASI AR BANGUN
RUANG

Nama Aplikasi : AR Bangun Ruang

Deskripsi Singkat : Aplikasi ini membantu siswa dalam
memvisualisasikan bangun ruang secara nyata dari obyek 2
dimensi menjadi obyek 3 dimensi.
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limas segiempat memiliki sisi
sebanyak ... ?

A. 6 sisi
B. 5 sisi

C. 4 sisi

D. 2 sisi
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PANDUAN PENGGUNAAN

1. Membuka Aplikasi

Buka aplikasi "AR Bangun Ruang" di perangkat Android Anda. Dari menu utama, pilih
menu *AR Camera* untuk mulai menggunakan fitur AR.

MATEMATIKA

MATERI

AR{CAMERA

KUIS

@ PENGATURAN



2. Menampilkan Obyek 3D.

Arahkan kamera perangkat ke marker yang telah disediakan. Pastikan marker terlihat jelas
di layar. Setelah marker berhasil terdeteksi, obyek 3D bangun ruang sesuai marker akan
muncul di layar.




3. Melihat Animasi Jaring-Jaring.

Tekan tombol *Jaring-Jaring* untuk melihat animasi jaring-jaring dari obyek bangun
ruang tersebut.




4. Melihat Rumus Perhitungan.

Klik tombol *Rumus* untuk melihat rumus matematika yang berkaitan dengan bangun
ruang tersebut.
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5. Memanipulasi Obyek 3D.

Untuk merotasi bangun ruang, gunakan tombol panah (arrow) di layar. Arahkan obyek
sesuai dengan arah panahnya (kanan, atas, kiri, bawah). Gunakan tombol *+* dan *-* untuk
memperbesar atau memperkecil ukuran obyek 3D yang tampil.




