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ABSTRAK

Perkembangan teknologi semakin hari terus mengalami perkembangan yang pesat
dan memunculkan banyak sekali teknologi baru, salah satunya teknologi
augmented reality. Teknologi ini dapat menjadi sebuah media yang bisa
menggabungkan benda ataupun objek dua atau tiga dimensi yang nantinya bisa
ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi yang membuatnya terlihat lebih menarik
dan interaktif. Teknologi augmented reality masih cukup jarang digunakan,
terutama dalam implementasi untuk media pengenalan. Maka dari itu, penelitian ini
dilakukan sebagai salah satu implementasi pengunaan augmented reality untuk
media pengenalan alat — alat liturgi katolik, yang dimana selama ini media
pengenalan untuk alat — alat liturgi katolik masih belum maksimal, terutama dari
segi visualisasi yang biasanya hanya bisa dijumpai dalam bentuk artikel yang
terlalu monoton dan hanya tersedia dalam bentuk tulisan dan gambar saja. Jadi
dengan adanya media pengenalan alat — alat liturgi katolik dengan teknologi
augmented reality membuat hal tersebut terlihat lebih menarik dan interaktif
dengan tersedia objek tiga dimensi dari alat — alat liturgi katolik tersebut dan juga
informasi dari setiap objek tiga dimensi. Pada penelitian ini menggunakan metode
marker based tracking dimana menggunakan marker atau penanda untuk
memunculkan objek tiga dimensi tersebut. Hasil penelitian ini adalah sebuah
aplikasi android menggunakan teknologi augmented reality sebagai media
pengenalan alat — alat liturgi katolik yang memunculkan objek tiga dimensi dan
informasi dari setiap alat — alat liturgi katolik tersebut. Pembuat aplikasi augmented
reality pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan software unity 3D dan
database Vuforia yang dapat menampilkan objek tiga dimensi dan informasi alat —
alat liturgi katolik. Dengan adanya aplikasi augmented reality pengenalan alat — alat
liturgi katolik ini dapat membuat sebuah media pengenalan yang lebih interaktif
dan membuat banyak orang lebih tertarik untuk mengenal alat — alat liturgi katolik
tersebut.

Kata Kunci: Augmented Reality, Alat-alat liturgi katolik, Media Pengenalan,
Marker Based Tracking, Unity 3D.



ABSTRACT

The development of technology is always experiencing rapid development and
giving rise to a lot of new technologies, one of which is augmented reality
technology. This technology can be a medium that can combine objects or two- or
three-dimensional objects that can later be displayed in a three-dimensional form
that makes it look more interesting and interactive. Augmented reality technology
is still quite rarely used, especially in implementation for media introduction.
Therefore, this research was conducted as one of the implementation of augmented
reality use for the media introduction of catholic liturgical equipment, which so far
the media introduction to catholic liturgical equipment is still not maximal,
especially in terms of visualizations that can usually only be found in the form of
articles that are too monotonous and only available in the form of writing and
images only. So with the media introduction of catholic liturgical equipment with
augmented reality technology makes it look more interesting and interactive with
the availability of three-dimensional objects from the catholic liturgical equipment
and also information from each three-dimensional object. In this study using
marker based tracking method where using markers or markers to bring up the
three-dimensional object. The result of this study is an android application using
augmented reality technology as a medium of introduction of catholic liturgical
equipment that gives rise to three-dimensional objects and information from each
of the catholic liturgical equipment. The makers of augmented reality applications
in this study were conducted using 3D unity software and Vuforia database that can
display three-dimensional objects and information of catholic liturgical equipment.
With the application of augmented reality the introduction of catholic liturgical
equipment can create a more interactive media introduction and make many people
morve interested to know the catholic liturgical equipment.

Keywords: Augmented Reality, catholic liturgical equipment, Marker Based
Tracking, Media Introduction, Unity 3D.
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