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INTISARI 

 

Indonesia merupakan negara yang kaya budaya, akan tetapi dalam era 

globalisasi, budaya luar yang masuk ke Indonesia berkembang semakin pesat. Hal 

inilah yang menjadikan budaya Indonesia mulai pudar dan tergantikan oleh 

budaya luar.Hal ini tentu tidak baik, karena budaya seharusnya di wariskan dari 

generasi ke generasi. 

Oleh sebab itu penulis mencoba merancang sebuah aplikasi pembuat 

avatar bertema nusantara yang menggambarkan adat Indonesia. Pengguna dapat 

membuat avatarnya sendiri, yaitu dengan memilih karakter yang ada. 

Kemudian akan ditampilkan berbagai macam model baju dan asesoris, 

yang tentunya dikemas dengan tema nusantara. Pengguna juga dapat menyimpan 

avatar yang dia buat di dalam penyimpanan device. Penulis berharap aplikasi ini 

dapat mengenalkan dan mengingatkan pengguna tentang budaya Indonesia. 

Kata Kunci: avatar, avatar nusantara, baju adat, android, aplikasi android 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is a country rich in culture, but in the era of globalization, 

foreign cultures into Indonesia growing more rapidly. This is w hat makes the 

culture of Indonesia began to fade and be replaced by foreign cultures. It is 

certainly not good, because culture should be inherited from generation to 

generation. 

Therefore, the author tries to design avatar maker application themed 

Nusantara that describes Indonesian custom. Users can create their ow n avatar, 

by selecting an existing character. 

Then it w ill display a variety of models clothes and accessories, w hich 

of course is packed w ith theme Nusantara. Users can also save an avatar w hich 

he created in the device storage. The author hopes that this application can 

introduce and remind users about the culture of Indonesia. 

Keywords: avatar, nusantara  avatar, traditional clothes, android, android 

application 


