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INTISARI 

 

Cinta Tanah Air bisa diwujudkan dengan mengenal dan mempelajari seni budaya 

Indonesia misalkan Pewayangan. Dari hal tersebut mengingatkan penulis pada 

Perkumpulan Seni Budaya dan Gedung Cagar Budaya  “Sobokartti” Kota 

Semarang untuk belajar mengenal Pewayangan, namun sayangnya media belajar 

di tempat tersebut masih sangat manual dan belum menggunakan peralatan 

teknologi yang memadai, kalaupun ada itu dari inisiatif peserta didik misalkan 

merekam suara dari seorang guru ketika sedang menerangkan. Dengan demikian 

perlu diterapkan media baru untuk mempermudah peserta didik dan masyarakat 

dalam belajar wayang. Dari kasus tersebut mendorong penulis untuk melakukan 

penelitian dengan membuat aplikasi. Pada proses pembuatan aplikasi penulis 

menggunakan metode Waterfall sebagai metode pengembangan perangkat lunak. 

Metode tersebut meliputi tahap Analisis, Desain, Implementasi, Verifikasi dan 

Maintenance. Aplikasi nantinya berjalan pada smartphone. Pembangunan aplikasi 

menggunakan Unity 3D dengan pemanfaatan Augmented Reality Vuforia SDK. 

Kemudian untuk pembuatan objek 3D menggunakan software 3Ds Max. Sedangkan 

pemodelanna aplikasi ini menggunakan metode UML berupa use case diagram, 

activity diagram, dan sequence diagram. Pada akhirnya hasil dari penelitian ini 

adalah dihasilkannya sebuah aplikasi android yang diberi nama aplikasi ” 

PANDUKAWAN “ yang merupakan singkatan dari Pengenalan Pandawa dan 

Punakawan. Aplikasi tersebut kemudian diuji  dengan metode pengujian blackbox 

dan mobile device. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia SDK, Wayang, 3Ds Max
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