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INTISARI

Dibuatnya Alat Misa dalam bentuk Augmented Reality karena sebagian
besar alat misa sulit dicari, harga dari tiap alat yang tidak murah dan dan sulit jika
dibawa kemana dan terkadang riskan untuk rusak jika terjadi guncangan atau
benturan saat dalam perjalanan. Dibuatnya Alat Misa dalam bentuk Augmented
Reality umtuk memudahkan petugas gereja khususnya petugas anak-anak yang
belum terbiasa mengenal bentuk dan -nama dari alat misa tersebut.

Penelitimengumpulkan data dengan cara survey secara langsung mengenai
media pembelajaran yang digunakan. Selama ini metode dan media yang digunakan
masih tergolong metode konvensional atau ceramah dan manual book. Metode dan
media pembelajaran tersebut tentunya sduah biasa dan bisa dikatakan
membosankan serta kurang menarik.

Kesimpulan dari penelitian ini, dapat diambil setelah menyelesaikan
penelitian adalah Aplikasi Responsif Sebagai Media Informasi dan Pembelajaran
dapat dirancang berbasis Android menggunakan Unity Engine dan Vuforia.
Berdasarkan pada pengujian yang dilakukan aplikasi telah mampu menampilkan,
ilustrasi pada Piala dan Alat Misa lainnya. Dan telah mampu menjalankan fitur
Augmented Reality dengan menampilkan objek 3D dari Piala dan Alat Misa lainnya
saat marker terdeteksi oleh kamera device.

Kata Kunci : Augmented Reality, Vuforia, source code, Unity Engine.
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ABSTRACT

This Mass Equipment was made in the form of Augmented Reality because
most of the mass equipment was difficult to find, the price of each tool was not
cheap and difficult to carry around and sometimes it was risky to be damaged if
there was a shock or collision while traveling. An Augmented Reality Mass Tool
was made to make it easier for church officials, especially child officers who are
not familiar with the shape and name of the mass instrument.

Researchers collected data by directly surveying the learning media used. So
far, the methods and media used are still classified as conventional methods or
lectures and manual books. These learning methods and media are of course
ordinary and can be said to be boring and unattractive.

The conclusion of this study, it can be taken after completing the research is
that Responsive Applications as Information and Learning Media can be designed
based on Android using the Unity Engine and Vuforia. Based on the tests carried
out, the application has been able to display, illustrate the trophies and other Mass
Tools. And has been able to run the Augmented Reality feature by displaying 3D
objects from Cups and other Mass Tools when the marker is detected by the device
camera.

Keywords: Augmented Reality, Vuforia, source code, Unity Engine.
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