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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat rancang model tokoh pewayangan dewata 

nawa sanga dan mengimplementasikan dengan menggunakan augmented reality 

berbasis android. Tahapan pengembangan Pengenalan Tokoh Pewayangan 

Dewata Nawa Sanga Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android ini 

mengikuti tahapan analisis aplikasi, desain sistem aplikasi, dan pembuatan sistem 

aplikasi. Adapun proses yang terlibat di dalamnya adalah output. Implementasi 

dari Augmented Reality ini menggunakan Unity, Vuforia Developer Portal, 

Blender, PhotoShop cc 2018, Android SDK, dan sampel Target Image sebagai 

pengrancangan model. Hasil dari pengembangan augmented reality ini yaitu telah 

terbentuk rancang model tokoh pewayangan dewata nawa sanga dan 

Implementasikan Pengenalan Tokoh Pewayangan Dewata Nawa Sanga 

Menggunakan Augmented Reality Berbasis. Berdasarkan hasil implementasi 

sistem, terdapat satu aktor yang berinteraksi langsung dengan augmented reality 

ini yaitu: pengguna. Pengguna dapat mengscan augmented reality markers, 

melihat objek, mendengarkan informasi. 

 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Pewayangan, Berbasis Android. 
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