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ABSTRAK 

Muhammad Azhar Khairi. 201810225135. “Pengembangan Aplikasi 

Pengenalan Senjata Tradisional Kujang Menggunakan Augmented Reality-FAST 

Corner Based”. 

Kujang merupakan salah satu senjata tradisional yang menjadi ciri khas 

Jawa Barat. Namun masih banyak masyarakat yang belum mengetahui makna dan 

jenis-jenis dari kujang. Untuk mengenal kujang saat ini sangat sulit, dikarenakan 

sedikitnya masyarakat yang mempunyai atau mengkoleksi kujang. Dan juga tidak 

semua museum mempunyai jenis-jenis kujang yang lengkap, seperti Museum 

Pusaka Taman Mini Indonesia Indah. Museum tersebut hanya memiliki 4 jenis 

kujang yang dapat diperkenalkan. Informasi yang diberikan kepada pengujung juga 

tidak terlalu banyak. Penelitian ini bertujuan untuk memudahkan pengunjung 

Museum Pusaka Taman Mini Indonesia Indah dalam mengenal senjata tradisional 

kujang. Penggunaan aplikasi augmented reality ini menggunakan marker yang 

nantinya akan dideteksi oleh kamera dan memunculkan objek 3D. Pembuatan 

aplikasi augmented reality ini menggunakan tools vuforia. Pada vuforia sudah 

terdapat algoritma fast corner detection yang digunakan untuk menentukan berapa 

banyak titik sudut pada gambar yang akan dijadikan marker dengan pemberian 

rating 1 sampai 5. Apabila marker mendapatkan rating 5 dari vuforia, maka marker  

tersebut mudah dideteksi dan cepat dikenali oleh kamera. Hasil penelitian ini adalah 

sebuah media pengenalan dengan memanfaatkan augmented reality, dimana 

pengujung Museum Pusaka Taman Mini Indonesia Indah dapat melihat bentuk 

kujang secara 3D serta materi mengenai kujang. Aplikasi yang dikembangkan 

sangat diterima dengan baik oleh pengguna, hal ini diperlihatkan dengan nilai 

system usability scale dari 58 responden yang menghasilkan skor rata-rata SUS 

sebesar 82,97. Skor tersebut termasuk ke dalam grade scale B, adjective rating 

good, dan acceptable ranges high. 

Kata Kunci : kujang, augmented reality, marker, vuforia, algoritma fast corner 

detection. 
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ABSTRACT 

Muhammad Azhar Khairi. 201810225135. “Development of Kujang 

Traditional Weapon Recognition Application using Augmented Reality-FAST 

Corner Based”. 

Kujang is one of the traditional weapons that characterizes West Java. But 

there are still many people who do not know the meaning and types of kujang. It is 

very difficult to recognize kujang at this time, due to the small number of people 

who own or collect kujang. And also not all museums have complete types of kujang, 

such as the Taman Mini Indonesia Indah Heritage Museum. The museum only has 

4 types of kujang that can be introduced. The information provided to the end is 

also not too much. This study aims to make it easier for visitors to the Taman Mini 

Indonesia Indah Heritage Museum to recognize the traditional weapon of the 

kujang. The use of this augmented reality application uses a marker which will later 

be detected by the camera and bring up 3D objects. Making this augmented reality 

application using vuforia tools. In vuforia, there is already a fast corner detection 

algorithm that is used to determine how many corner points in the image will be 

used as markers by giving a rating of 1 to 5. If the marker gets a rating of 5 from 

vuforia, then the marker is easily detected and quickly recognized by the camera. 

The result of this study is an introduction media using augmented reality, where 

visitors to the Taman Mini Indonesia Indah Heritage Museum can see the shape of 

the kujang in 3D and the material about the kujang. The application developed was 

very well received by users, this is shown by the system usability scale value of 58 

respondents which resulted in an SUS average score of 82.97. The score is included 

in the grade B scale, adjective rating good, and acceptable ranges high. 

Keywords: kujang, augmented reality, marker, vuforia, fast corner detection 

algorithm. 
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