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INTISARI

Indonesia merupakan negara yang mempunyai berbagai ragam adat budaya
kental yang merekat dalam masyarakat. Pergeseran budaya mulai terlihat di
kalangan masyarakat yang cenderung bermain gawai disisi lain seiring
perkembangan zaman senjata tradisional sudah hampir dilupakan serta edukasi
budaya pada pendidikan di Indonesia kebanyakan berbentuk teks serta gambar,
sehingga masyarakat kurang tertarik untuk mempelajarinya.

Berdasarkan permasalahan yang ada, penulis berusaha membuat sebuah
aplikasi edukasi pengenalan senjata tradisional khususnya keris sebagai objek
utama dengan teknologi Augmented reality (AR) dengan menggunakan metode
markerless agar nantinya masyarakat yang menggunakan lebih tertarik dalam
mempelajari senjata tradisional yang ada di Indonesia. Aplikasi ini menggunakan
objek 3D diharapkan masyarakat memiliki semangat dalam mempelajari senjata
tradisional yang ada di Indonesia.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia
Development Life Cycle dan dalam pengujian menggunakan metode Beta Testing
dengan hasil yang didapatkan dalam penilaian Augmented reality sebagai media
interaktif pengenalan senjata adat di Indonesia menggunakan metode Markerless
mendapatkan presentase 85% yang menunjukan hasil aplikasi dalam kategori baik
dan layak untuk digunakan.

Kata Kunci: Augmented reality, Keris, MDLC, Media Interaktif.
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ABSTRACT

Indonesia is a country that has a variety of thick cultural customs that they
are in the community. Cultural shifts began to be seen among people who tend to
play gadgets on the other hand as the development of the traditional weapons era
has been almost forgotten and cultural education in education in Indonesia is
mostly in the form of text and images, so people are less interested in learning it.

Based on existing problems, the author tried to create an educational
application for the introduction of traditional weapons, especially keris as the main
object with Augmented reality (AR) technology by using markerless methods so that
later people who use more interested in learning traditional weapons in Indonesia.
This application using 3D objects is expected by the public to have a spirit in
learning traditional weapons in Indonesia.

The method used in this study is multimedia development life cycle and in
testing using beta testing method with results obtained in augmented reality
assessment as an interactive media of introduction of indigenous weapons in
Indonesia using markerless method gets a percentage of 85% which shows
application results in the category of good and worthy of use.

Keyword: Augmented reality, Keris, MDLC, Interactive Media.
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