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INTISARI

Negara Indonesia sangat kaya dengan adat — adat di setiap daerah. Hal
ini tidak lepas dari masing — masing adat di Indinesia memiliki senjata adat.
Berdasarkan wujud dan kegunaannya, setiap senjata adat memiliki keunikan
tersendiri. Namun perkenalan senjata adat budaya Indonesia biasanya secara

pendek sehingga kurang jelas karakteristiknya.

Penggunaan aplikasi Augmented Reality dapat dilakukan sebagai
media pembantu pengelana senjata adat di Indonesia. Teknologi Augmented
Reality dapat menampilkan benda maya ke lingkungan nyata dalam wujud benda 3
Dimensi. Aplikasi digunakan dengan Unity Engine dan \uforia, serta

menggunakan Android sebagai bassis system.

Penulis berharap penelitian ini dapat membantu dalam pengenalan serta
pengembangan teknologi augmented reality dalam membantu pembelajaran yang

lebih menarik

Kata Kunci: Senjata Adat, Unity Engine; \VVuforia, Augmented Reality
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ABSTRACT

Indonesia is rich of culture in every region. This includes that each
culture in Indonesia has its own traditional weapon. Based on the form and use,
every traditional weapon has its own unique characteristics. However, the
introduction of these traditional weapons is usually short and its characteristics

aren’t very clear.

The use of Augmented Reality can be done as a helping media on
introduction of Indonesian’s traditional weapons. Augmented Reality technology
can show virtual images into real environment in the form of 3-Dimensional Object.
The applications will be used with Unity Engine and Vuforia, and uses Android as

its base system.

The author hopes this thesis can help introducing the technology

growth of augmented reality to help education to be more exciting.

Keyword: Traditional weapon, Unity Engine, Vuforia, Augmented Reality.
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