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INTISARI 

 

Augmented Reality (AR), adalah teknologi dengan konsep menggabungkan 

dimensi dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang di tampilkan secara realtime. 

Augmented Reality tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan apa 

yang ada di dunia nyata, namun hanya sekedar menambahkan atau melengkapi. Hal 

ini dilakukan dengan cara 'menggambar' objek 3 dimensi pada marker, yakni sebuah 

'pola' yang bersifat unik serta bisa dikenali oleh aplikasinya. Smartphone 

memungkinkan pengembangan perangkat lunak Augmented Reality dengan murah 

serta dapat diakses oleh banyak pengguna. Penelitian ini akan memasukkan 

teknologi AR kedalam aplikasi sholat digital. Aplikasi ini merupakan aplikasi yang 

berjalan pada platform mobile android, dimana aplikasi AR ini memerlukan video 

streaming yang diambil dari kamera smartphone sebagai sumber masukan, 

kemudian aplikasi ini akan melacak dan mendeteksi marker (penanda) dengan 

menggunakan sistem tracking, setelah marker terdeteksi, model orang sholat 3D 

pada aplikasi akan muncul diatas marker seolah-olah model tersebut nyata. Dengan 

adanya aplikasi ini diharapkan mampu untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran 

tata cara sholat yang benar. 

 

Keyword: Augmented Reality, Unity 3D, Aplikasi Sholadig, Marker Based 

Tracking. 
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ABSTRACT 

Augmented Reality (AR), is a technology with the concept of combining the 

dimensions of the real world with the dimensions of the virtual world that is 

displayed in real time. Augmented Reality is not like virtual reality which 

completely replaces what is in the real world, but only adds or complements. This 

is done by 'drawing' a 3-dimensional object on the marker, which is a 'pattern' that 

is unique and can be recognized by the application. Smartphones allow the 

development of Augmented Reality software cheaply and can be accessed by many 

users. This research will incorporate AR technology into digital prayer 

applications. This application is an application that runs on the android mobile 

platform, where this AR application requires streaming video taken from a 

smartphone camera as an input source, then this application will track and detect 

markers using the tracking system, after the marker is detected, the model of the 

prayer person 3D in the application will appear above the marker as if the model 

is real. With this application, it is expected to be able to increase the efficiency of 

learning the correct way of praying. 

 

Keyword: Augmented Reality, Unity 3D, Aplikasi Sholadig, Marker Based 

Tracking. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


