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MOTTO 

 

 Jangan pernah merasa penuh, karena penuh pasti akan tumpah. 

 Perlakukan orang lain sebagaimana kamu ingin diperlakukan. 

 Nikmatnya hidup hanya dirasakan oleh orang yang pandai 

bersyukur. 

 Selalu berbuat baik, karena tak  ada satu kebaikanpun yang tak akan 

membuatmu bahagia. 

 Sedetikpun tak ada waktu sia-sia, yang ada hanya dimanfaatkan 

untuk hal yang salah. 

 Pahamilah kemampuan orang lain berbeda-beda, maka kenali batas 

yang ada dalam dirimu dahulu. 

 Jangan putus tali silaturahmi, Ojo kepaten obor. 
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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas tentang Implementasi Vuforia pada Augmented 

Reality untuk Pengenalan Motif Batik Berbasis iOS. Karena banyak ditemukan 

jenis batik dengan berbagai macam motif yang berbeda. 

 Pada aplikasi ini digunakan pada 12 motif batik keraton. Hasil dari 12 

jenis batik terlihat pada rating yang muncul pada saat pendeteksian di Vuforia dan 

rating yang dihasilkan dari 0 sampai dengan 5 bintang  dengan kesimpulan jika 

motif batik mendapatkan 5 bintang bisa dikatakan pola terdeteksi dengan baik, 

jika rating muncul 0 bintang  bisa dikatakan pola tidak terdeteksi.  

Hasil yang didapat setelah aplikasi ini dijalankan dengan menggunakan 

smartphone iPhone adalah mampu mendeteksi jenis batik berdasarkan motifnya 

dengan menampilkan Nama Batik yang dikenali dan keterangan yang muncul, 

Marker yang bisa dikenali menggunakan gambar digital, gambar tercetak maupun 

kain asli. 

kata kunci : Augmented Reality, Batik, iOS, Vuforia Sdk, 
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