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INTISARI

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata 3D
kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real time. Tidak
seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, Augmented
reality sekedar menambahkan atau melengkapi kenyataan. Saat ini, Augmented
reality sudah banyak diterapkan diberbagai bidang kehidupan manusia, antara lain
dibidang kedokteran, hiburan, engineering design, robotics, telerobotics, dan
perikalanan.

Sanggar Seni adalah suatu wadah atau sarana yang digunakan oleh suatu
komunitas atau sekumpulan orang untuk melakukan kegiatan pembelajaran seni
seperti seni tari, seni lukis, seni kerajinan atau kriya, seni peran dan lain
sebagainya. Sehingga dengan memanfaatkan teknologi AR pada sanggar seni pujo
sumakno ini dapat mengenalkan sebuah budaya jogja yang ada pada sanggar seni
pujo sumakno seperti alat musik tradisional, baju tradisional, rumah adat, senjata
tradisional, dan lainnya.

Teknologi AR sendiri dapat diharapkan untuk menarik minat para pelaku
komunitas pelajar sanggar tersebut agar sanggar seni tersebut juga ikut maju
seiring perkembangan jaman. Karena pesatnya dunia teknologi dapatmemudahkan
pembelajaran maupun pengenalan budaya semakin mudah dilihat secara digital
seperti halnya Augmented Reality ini.

Kata kunci: Augmented Reality, Sanggar Seni, Teknologi, Pengenalan Budaya.
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ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a technology that combines two-dimensional
and/or three-dimensional virtual objects into a real 3D environment and then
projects these virtual objects in real time. Unlike virtual reality which completely
replaces reality, Augmented reality simply adds or complements reality.
Currently, Augmented reality has been widely applied in various fields of human
life, including in the fields of medicine, entertainment, engineering design,
robotics, telerobotics and advertising.

An art studio is a forum or facility used by a community or group of
people to carry out arts learning activities such as dance, painting, crafts, acting
and so on. So by utilizing AR technology at the Pujo Sumakno art studio, we can
introduce the Jogja culture that exists at the Pujo Sumakno art studio, such as
traditional musical instruments, traditional clothes, traditional houses, traditional
weapons, and others.

AR technology itself can be expected to attract the interest of the art studio
community so that the art studio also advances with the times. Because the rapid
world of technology can make it easier to learn and introduce culture, it is
increasingly easy to see digitally, such as Augmented Reality.

Keyword: Augmented Reality, Art Studio, Technology, Cultural Introduct
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