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INTISARI 

 

 Dalam perkembangan teknologi yang semakin berinovasi, menjadikan 

teknologi untuk membantu memudahkan manusia disegala bidang. Salah satunya 

adalah teknologi augmented reality dibidang pendidikan sebagai media 

pembelajaran. 

Augmented reality atau disebut dengan AR merupakan penggabungan 

benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyang nyata, lalu 

memproyeksikan benda maya ke dalam waktu yang nyata, hal ini menjadi salah 

satu teknologi terobosan baru yang dapat diimplementasikan di dunia pendidikan. 

Penerapan teknologi augmented reality untuk pengenalan aksara jawa 

diharapkan menjadi media pembelajaran untuk membantu guru dalam menjelaskan 

aksara jawa kepada murid sehingga akan menarik minat untuk belajar dan 

memahami materi yang disampaikan guru dengan visualisasi yang jelas dan 

interaktif. Aplikasi augmented reality aksara jawa ini dibuat dengan software unity 

dan blender untuk membuat desain 3D serta library menggunakan vuforia. Hasil 

output yaitu berupa aplikasi yang akan menampilkan objek 3D dilayar smartphone 

dan mengeluarkan suara audio serta informasi aksara jawa untuk materi penulisan. 

 

Kata Kunci : Pembelajaran, Aksara jawa, Augmented reality, Unity, Blender, 

Vuforia 
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ABSTRACT 
 

 

In the development of technology that is increasingly innovating, making 

technology to help facilitate people in all fields. One of them is augmented reality 

technology in education as a learning medium. 

Augmented reality or referred to as AR is the incorporation of two-

dimensional or three-dimensional virtual objects into a real environment, then 

projecting virtual objects into real time, this is one of the new breakthrough 

technologies that can be implemented in the world of education. 

The application of augmented reality technology for the introduction of 

Javanese characters is expected to become a learning medium to help teachers 

explain Javanese characters to students so that it will attract interest in learning 

and understanding the material presented by the teacher with clear and interactive 

visualization. This Javanese script augmented reality application is made with unity 

and blender software to create 3D designs and libraries using vuforia. The output 

result is an application that displays 3D objects on the smartphone screen and 

produces audio sound and Javanese script information for writing materials. 

 

Keyword : Learning, Javanese Script, Augmented Reality, Unity, Blender, Vuforia 

 

 

 

 

 


