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INTISARI

Aksara Jawa atau yang lebih dikenal dengan nama Hanacaraka merupakan
salah satu dari sekian warisan budaya leluhur bangsa Indonesia. Dengan seiring
perkembangan zaman, Aksara Jawa seolah menjadi salah satu warisan budaya yang
terlupakan. Sebagai generasi muda Indonesia, sudah seharusnya kita melestarikan
budaya bangsa yang merupakan peninggalan dari leluhur kita. Atas dasar itulah
pada penelitian ini dikembangkan suatu media berbentuk Augmented Reality (3D)
sekaligus alat bantu berupa Aplikasi AR Aksara Jawa berbasis Android.

Penelitian ini dimulai dengan melakukan perancangan terhadap kebutuhan-
kebutuhan yang akan diintegrasikan pada aplikasi Android. Pengembangan dan
pembuatan aplikasi menggunakan teknologi bahasa pemrograman C# dan Unity.
Proses uji coba dilakukan dengan scan marker yang sudah didaftarkan ke Vuvoria,
setelah itu akan otomatis muncul 3D Aksara Jawa.

Dalam penelitian ini dapat diketahui bahwa perangkat genggam Android dapat
digunakan sebagai media pembelajaran dasar Aksara Jawa. Dan sebagai upaya agar

masyarakat khususnya generasi muda lebih tertarik untuk mempelajarinya.

Kata Kunci: Aksara Jawa, Augmented Reality, Android, C#, Unity.
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ABSTRACT

Javanese script or better known as Hanacaraka is one of the ancestral heritage
of Indonesia. With the development of the times, Javanese script seems to be one of
the forgotten cultural heritage. As a young generation of Indonesia, we should
preserve the culture of the nation that is a relic of our ancestors. On that basis in
this study developed a medium shaped Augmented Reality (3D) as well as tools in
the form of Applications Java-based AR Aksara Android.

This research begins by designing the needs that will be integrated in the
Android application. Developing and creating applications using C # and Unity
programming language technology. The test process is done with scan marker that
has been registered to Vuvoria, after which will automatically appear 3D Java
script.

In this research can be known that Android handheld device can be used as a
basic learning media of Javanese script. And as an effort to make people especially

young generation more interested to learn it.

Keywords: Javanese script, Augmented Reality, Android, C #, Unity..
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