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INTI SARI

Senjata tradisional merupakan identitas suatu bangsa yang memperkaya kebudayaan
nusantara dan harus di lestarikan agar tidak terlupakan dan hilang tertelan waktu. Salah satu
yang wajib untuk menjaga dan melestarikan sebuah kebudayaan adalah para Generasi muda.
Sementara generasi muda saat ini sudah disibukkan dan memiliki kesenangan terhadap
kegiatan yang berhubungan denga teknologi masa kini yaitu gadget dalam hal ini Smartphone
dan internet.

Teknologi Augmented Reality adalah sebuah teknologi bisa menyatukan antara benda
yang bersifat maya 2D dengan benda maya 3D. Dengan teknologi ini user cukup men scan
gambar 2 dimensi sebagai marker maka teknologi ini akan menampilkan bentuk 3D dari
gambar yang di scan tersebut.

Atas dasar inilah peneliti tertarik mengangkat judul penelitian I mplementasi Teknologi
Augmented Reality Sebagai Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Senjata
Tradisional Daerah Sumatera Berbasis Android. Aplikasi ini akan dibangun memanfaatkan
aplikasi Unity Game Engine sebagai Code Editor, Vuforia digunakan untuk tools yang
mendukung teknologi Augmented Reality, Android Development Tools agar aplikasi dapat
dijalankan di Android, Blender 3D sebagai pembuat objek 3D, serta Adobe Photoshop untuk
Design Interface aplikasi.

Dengan aplikasi ini nantinya diharapkan dapat menciptakan sebuah alat pembelajaran
yang produktif dan menyenangkan dalam hal pengenalan senjata tradisional daerah karena
berbasis teknologi yang cocok untuk generasi muda saat ini. Sasaran user pada aplikasi yang
akan dibangun adalah para pelajar atau peserta didik karena generasi inilah yang akan berperan
penting dalam melestarikan budaya kedepannya, maka dari itu penting untuk menanamkan

pemahaman tentang budaya dalam hal ini senjata tradisional kepada para generasi pelajar ini.

Kata Kunci : Senjata tradisional, Budaya daerah, Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia
SDK
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ABSTRACT

Traditional weapons are the identity of a nation that enriches the culture of the
archipelago and must be preserved so that they are not forgotten and lost in time. One of the
things that are obliged to maintain and preserve a culture is the younger generation. While the
younger generation is currently busy and has fun with activities related to today's technology,

namely gadgets in this case Smartphones and the internet.

Augmented Reality Technology is a technology that can unite 2D virtual objects with
3D virtual objects. With this technology, the user simply scans a 2-dimensional image as a

marker, so this technology will display a 3D form of the scanned image.

On this basis, the researcher is interested in raising the title of the research on
Implementation of Augmented Reality Technology as an Android-Based Learning Media
Application for the Introduction of Sumatera Regional Traditional \Weapons. This application
will be built using the Unity Game Engine application as a Code Editor, VVuforia is used for
tools that support Augmented Reality Technology, Android Development Tools so that
applications can run on Android, Blender 3D as a 3D object maker, and Adobe Photoshop for

Application Interface Design.

With this application, it is hoped that it will create a productive and fun learning tool in
terms of introducing regional traditional weapons because it Is based on technology that is
suitable for today's young generation. The target users of the application that will be built are
students or students because this will play an important role in future culture, therefore it is
important to instill an understanding of culture in terms of traditional weapons to this

generation of beginners.

Keywords: Traditional weapons, Local culture, Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia
SDK
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