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INTISARI

Dengan seiring nya perkembangan jaman dan teknologi kebudayaan dan
kesenian mulai di tinggalkan, contohnya seperti pewayangan jawa. Dan dengan
perkembangan teknologi sekarang ini saya bermaksud menarik minat masyarakat
umum untuk lebih mengenal kebudayaan pewayangan khususnya PENDAWA 5
dengan menggunakan media edukasi augmented reality dengan pengemasan yang
menarik dan dapat di terima masyarakat umum.

Pandawa merupakan istilah dalam bahasa sansekerta (Dewanagari: UlUsd;
IAST: Pandava ), secara harfiah berati anak Pandu, yaitu salah satu yaitu seorang
Raja Hastinapura dalam wiracarita Mahabharata. Para Pandawa terdiri dari lima
orang: Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa. Mereka adalah tokoh
protagonis dalam Mahabharata, sedangkan yang antagonis adalah para Korawa,
yaitu para putra Dretarastra, saudara Pandu. Dalam Mahabharata, kelima Pandawa
menikah dengan Dropadi yang diperebutkan dalam sebuah sayembara di Kerajaan
Panchala, dan masing-masing anggota Pandawa memiliki seorang putra darinya.

Multimedia interaktif adalah media yang menggabungkan unsur-unsur
multimedia seperti text, gambar, suara, video, dan animasi untuk menyampaikan
suatu pesan dan informasi. Singkatnya multimedia interaktif dibuat untuk
memberikan visualisasi terhadap pesan dan informasi yang akan disampaikan.

Kata Kunci : Multimedia, Media, Interaktif, Pandawa 5, Augmented Reality
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ABSTRACT

With the development of time and technology, culture and arts began to be
abandoned, for example, such as Javanese puppets. And with current technological
developments, | intend to attract the general public to get to know puppet culture,
especially PENDAWA 5, by using augmented reality educational media with
attractive packaging and can be accepted by the general public.

Pandawa is a term in Sanskrit (Dewanagari: Y/USq: IAST: Pandava),
literally means son of Pandu, one of which is a King of Hastinapura in the epic
Mahabharata. The Pandavas consisted of five people: Yudistira, Bima, Arjuna,
Nakula and Sadewa. They are the protagonists in the Mahabharata, while the
antagonists are the Kauravas, namely the sons of Dretarastra, the brothers of
Pandu. In the Mahabharata, the five Pandavas married Draupadi who was fought
over in a contest.in the Kingdom of Panchala, and each member of the Pandavas
had a son from him.

Interactive multimedia is a medium that combines multimedia elements
such _as text, images, sound, video, and animation to convey a message and
information. In short, interactive multimedia is made to provide visualization of
messages and information to be conveyed.

Keyword : Multimedia, Media, Interaktif, Pandawa 5, Augmented Reality
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