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ABSTRAK

Augmented Reality is one of the modern technologies that is able to combine
the real world and the digital world in real time. This technology can be used as a
medium of knowledge that is interesting, effective, and efficient. Augmented Reality
technology can be applied to knowledge methods to increase insight into society.
Unity is one of the most commonly used applications to build Augmented Reality
technology using the Vuforia SDK as its database. Unity is able to render
Augmented Reality technology into an Android-based application that is easy to use
and user friendly. This reseARch was conducted based on the need for modern,
effective and efficient leARning applications in order to increase people's interest
in leARning. Until now, it is still rARe for UNESCO to introduce world culture
methods using mobile-based applications with Augmented Reality technology. To
design an application to introduce UNESCO world cultural heritage sites based on
augmented reality by using the scanning target image method with the UNO CARd
media which is designed in such a way, using Unity SoftwARe and Vuforia SDK
and based on Android, so that the application can be used for the Android platform,
the results of making this application ARe an explanation of the motion of the
UNESCO world cultural heritage site, Uno cARd which is designed and works as
an AR marker .
Keywords: Augmented Reality, Unity, Vuforia, UNESCO

Augmented Reality adalah salah satu teknologi modern yang mampu
menggabungkan dunia nyata dan dunia digital secara realtime. Teknologi ini dapat
dimanfaatkan sebagai media pengetahuan yang menarik, efektif, dan efisien.
Teknologi Augmented Reality bisa diaplikasikan ke dalam metode pengetahuan
guna penambah wawasan pada masyarakat. Unity menjadi salah satu aplikasi yang
paling umum digunakan untuk membangun teknologi Augmented Reality dengan
menggunakan Vuforia SDK sebagai databasenya. Unity mampu merender
teknologi Augmented Reality ini menjadi aplikasi berbasis Android yang mudah
digunakan dan user friendly. Penelitian ini dilakukan berdasarkan akan kebutuhan
aplikasi pembelajaran yang modern, efektif dan efisien guna meningkatkan minat
belajar masyarakat. Hingga saat ini, masih jarang ada metode pengenalan warisan
budaya dunia UNESCO yang menggunakan aplikasi berbasis mobile dengan
teknologi Augmented Reality. Untuk merancang sebuah aplikasi pengenalan situs
warisan budaya dunia UNESCO berbasis augmented reality dengan menggunakan
metode scanning image target dengan media Kartu UNO yang di desain sedemikian
rupa, dengan menggunakan Sofware Unity dan Vuforia sdk serta berbasis Android,
sehingga aplikasi bisa dimanfaatkan untuk platform Android, hasil atas pembuatan
aplikasi ini yakni motion graphic penjelasan dari situs warisan budaya dunia
UNESCO, Kartu uno yang di desain dan berfungsi sebagai marker AR.

Kata Kunci : Augmented Reality, Unity, Vuforia, UNESCO
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