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INTISARI

Provinsi Kalimantan Selatan memiliki jumlah penduduk 4 juta jiwa dengan
suku Banjar yang menjadi mayoritas penduduk di Kalimantan Selatan. Sehingga
menjadikan kebudayaan Banjar sebagai ikon utama kebudayaan daerah. Salah satu
kebudayaan Banjar adalah pakaian adat yang memiliki ciri khas tertentu.
Perkembangan teknologi yang pesat menyebabkan perubahaan yang terjadi
dimasyarakat hampir menggerus adat isitadat yang ada dimasyarakat. Sehingga
dalam hal ini melakukan pengenalan yang lebih interaktif menggunakan teknologi
Augmented Reality.

Pada penelitian ini dilakukan dengan membuat Aplikasi Pengenalan
Pakaian Adat Menggunakan Augmented Reality. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah Marker Based Tracking yaitu Image Target menggunakan
Augmented Reality berbasis Android. Dengan Implementasi Image Target dimana
dibutuhkan Marker untuk menampilkan objek pakaian adat. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengenalkan pakaian adat Kalimantan Selatan melalui
pengembangan teknologi Augmented Reality dengan Library Vuforia serta
informasi mengenai pakaian adat dalam upaya memperkenalkan budaya lokal
seiring perkembangan teknologi yang pesat.

Berdasarkan hasil pengujian sistem berjalan dengan baik dan optimal pada
sudut (30-60°) dan pada jarak (30-60cm) sedangkan intensitas cahaya optimal pada
(70-120lux) dan setiap objek pakaian adat dapat ditampilkan dengan baik setelah
marker terdeteksi oleh kamera smartphone.

Kata Kunci: Augmented Reality, Image Target, Marker Based Tracking, Pakaian
Adat.
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ABSTRACT

South Kalimantan Province has a population of 4 million people with the
Banjar ethnic group being the majority of the population in South Kalimantan. Thus
making Banjar culture the main icon of regional culture. One of the Banjar cultures
is traditional clothing which has certain characteristics. Technological
developments cause changes that occur in society to almost erode the existing
customs and traditions in society. So in this case do a more interactive introduction
using Augmented Reality technology.

In this research, it was carried out by making an application to recognize
traditional clothes using Augmented Reality. The method used in this study is
Marker Based Tracking, namely Image Targets using Android-based Augmented
Reality. With the Implementation of Image Targets where Markers are needed to
display custom clothing objects. The purpose of this research is to introduce South
Kalimantan traditional clothing through the development of Augmented Reality
technology with the Vuforia Library as well as information about traditional
clothing in an effort to introduce local culture along with rapid technological
developments.

Based on the test results the system runs well and optimally at an angle (30-
60°) and at a distance (30-60cm) while the optimal light intensity is at (70-120lux)
and every object of traditional clothing can be displayed properly after the marker
is detected by a smartphone camera.

Keyword: Augmented Reality, Image Target, Marker Based Tracking, Traditional
Clothes.
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