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ABSTRAK 
 

Nama : :Tri Wahyu Saputro 

Program Studi : :Teknik/Informatika 

Judul Tugas Akhir : :Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Wayang Kulit    

 Ramayana Dengan Metode Augmented Reality Berbasis   

 Mobile Untuk Siswa SD 

 

Wayang kulit adalah kesenian negara Indonesia yang mengalami problem 

yang  begitu serius. Dimana pada saat ini minat penonton lama kelamaan semakin 

menyusut. Banyak generasi milenial yang tidak tau bahkan tidak mempunyai minat 

untuk melestarikanya. Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi media 

pengenalan wayang yang berbasis android dengan menggunakan metode 

Augmented Reality yang menampilkan objek 3D ke dalam marker yang disertai 

dengan informasi dan cerita sejarah tokoh Wayang Kulit Ramayana. Dari hasil 

penelitian ini maka penulis berharap aplikasi ini dapat menjadi sarana dalam 

melestarikan dan juga memberikan informasi mengenai bentuk dan kisah dari 

karakter wayang  menarik dan interaktif. Negara Kesatuan Republik Indonesia 

merupakan negara salah satu negara asia tenggara . Yang kaya akan 

keanekaragaman budaya, suku, bahasa, adat istiadat dan kesenian di setiap 

wilayahnya. Dimana saat ini banyak budaya-budaya asing yang  masuk ke Negara 

Indonesia. Hal ini yang mengakibatkan terjadinya akulturasi budaya. Dari 

beberapa dampak masuknya budaya asing ke Negara Indonesia tersebut, dampak 

yang paling buruk adalah melemahnya nilai-nilai kesenian dan  budaya Bangsa 

Indonesia. 

Kata Kunci : Wayang Kulit Ramayana, Augmented Reailty. SDN Banjar 

Sugihan II 
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ABSTRACT 
 

 Puppet is Indonesian state art which solves very serious problems. Where 

at this time the interest of old visitors is increasingly shrinking. Many generations do 

not know or even have an interest in preserving it. This research was designed to build 

an android-based puppet recognition media application using the Augmented Reality 

method that displays 3D objects into markers that contain information and historical 

stories of the Ramayana Puppet characters. From the results of this study the authors 

ask that this application can be a means of preserving and also providing information 

about the forms and stories of interesting and interactive wayang characters. The 

Unitary State of the Republic of Indonesia is one of the countries of Southeast Asia. 

It is rich in various cultures, ethnicities, languages, customs and arts in each region. 

Where today many foreign cultures enter Indonesia. This must be completed cultural 

acculturation. Of the several considerations of the entry of culture into the State of 

Indonesia, the worst impact is the decline in the values of art and culture of the 

Indonesian Nation. 

 

Keywords: Ramayana Puppet, Augmented Reailty. , SDN Banjar Sugihan II 
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