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ABSTRAK 

Bayu Seno Adjie . 202010225300 . perancangan augmented reality untuk 

pengenalan baju adat di pulau jawa menggunakan algoritma fast corner detection. 

Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer . Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2025 

Perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) telah memberikan inovasi dalam 

dunia pendidikan, termasuk dalam upaya pelestarian budaya. Namun, metode 

pembelajaran konvensional yang berbasis teks dan ceramah masih menjadi 

tantangan dalam meningkatkan minat siswa terhadap warisan budaya, seperti 

pakaian adat Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk merancang media 

pembelajaran berbasis AR dengan menggunakan algoritma FAST Corner Detection 

untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam mendeteksi marker, sehingga 

memungkinkan visualisasi 3D baju adat di Pulau Jawa secara real-time. Metode 

penelitian yang digunakan adalah prototyping, yang melibatkan tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan sistem, pembangunan aplikasi, serta evaluasi melalui 

pengujian black box. Implementasi AR dilakukan dengan memanfaatkan Unity 3D 

dan Vuforia SDK, sementara algoritma FAST Corner Detection digunakan untuk 

meningkatkan kecepatan deteksi fitur dalam citra marker. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi AR yang dirancang mampu meningkatkan 

interaktivitas dan daya tarik pembelajaran dibandingkan metode konvensional. 

Siswa dapat berinteraksi langsung dengan objek digital, sehingga meningkatkan 

pemahaman serta apresiasi terhadap budaya lokal. Penggunaan AR dalam 

pendidikan budaya terbukti efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan mendalam. 

Kata kunci: Augmented Reality; Pakaian Adat; Pendidikan; Prototype, FAST 

Corner Detection.
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ABSTRACT 

Bayu Seno Adjie. 202010225300 . design of augmented reality for the introduction 

of traditional clothing on the island of java using the fast corner detection 

algorithm. Bekasi: Faculty of Computer Science, Bhayangkara University, Greater 

Jakarta, 2025 

The development of Augmented Reality (AR) technology has introduced innovations 

in education, including efforts to preserve cultural heritage. However, conventional 

learning methods that rely on text and lectures still pose challenges in increasing 

students' interest in traditional Indonesian clothing. This research aims to design 

AR-based learning media using the FAST Corner Detection algorithm to enhance 

the efficiency and accuracy of marker detection, allowing real-time 3D 

visualization of traditional clothing on the island of Java. The research employs the 

prototyping method, which includes requirement analysis, system design, 

application development, and evaluation through black box testing. The AR 

implementation utilizes Unity 3D and Vuforia SDK, while the FAST Corner 

Detection algorithm is used to improve feature detection speed in marker images. 

The results show that the designed AR application significantly enhances 

interactivity and engagement compared to conventional learning methods. Students 

can directly interact with digital objects, improving their understanding and 

appreciation of local culture. The use of AR in cultural education has proven 

effective in creating a more engaging and immersive learning experience 

Keywords: Augmented Reality; Traditional dress; Prototype; Fast Corner 

Detection Algorithm 
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