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ABSTRACT 

 

 

OFFIKA PURIDAWATI, 2015. “MAKING MEDIA APPLICATION 

LEARNING TO INTRODUCTION  TRADITIONAL COSTUME IN 

SUMATERA FOR PRIMARY SCHOOL CHILDREN USING 

AUGMENTED REALITY”. Diploma III Program of Informatics Engineering 

Department, Faculty of Mathematics and Natural Science Sebelas Maret 

University Surakarta. 

 

Augmented Reality (AR) is the integration of digital information with 

the user’s environmental in real time. AR can be implement in education area, by 

using AR the educator can create layers of digital on top of the physical world that 

can be viewed through the device. In this final project we use AR to simulate 

Sumatra’s tradional costume to illustrate in 3D view for primary school children. 

The development of this application using Marvelous Designer 3 

Enterprise to create the object model, Adobe  Photoshop CS6 and CorelDraw X6 

to create the the application layout, markers, catalogs, Unity 3D to augment the 

object model in the top of  real world layer. The application shows the human 

model with tradisional costume for each province in Sumatra. 

The result of this final project is to implement the AR for  primary 

school children to learn tradisonal costume at Sumatra province,  so make students 

more knowing of traditional costume on the island of Sumatra 

 

Keyword : Augmented reality, application learning, traditional costume 
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ABSTRAK 

 

 

OFFIKA PURIDAWATI, 2015. “PEMBUATAN APLIKASI 

MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN PAKAIAN ADAT DI 

SUMATERA PADA ANAK SEKOLAH DASAR MENGGUNAKAN 

TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY”. Program Diploma III Teknik 

Informatika Falkutas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas 

Sebelas Maret Surakarta. 

 

Augmented Reality merupakan salah satu kemajuan perkembangan 

teknologi pada bidang mutimedia dan telah banyak digunakan dalam dunia 

pendidikan. Salah satu pengembangan dari bidang multimedia untuk memberikan 

pembelajaran pakaian adat Pulau Sumatera kepada anak sekolah dasar agar dapat 

memahami dan mempelajari dengan menggunakan teknologi Augmented Reality. 

Tujuan dari adanya penelitian adalah membuat media pembelajaran interaktif 

yang dapat menampilkan objek 3 dimensi menggunakan Augmented reality. 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan berbagai software  yaitu 

Marvelous  Designer  3  Enterprise  untuk  pembuatan  objek  3D, Unity3D untuk  

membuat  augmented  reality, Adobe  Photoshop CS6 dan CorelDraw X6  untuk 

membuat  desain layout, marker dan katalog. Aplikasi ini menampilkan objek 3 

dimensi menggunakan model manusia yang menggunakan pakaian adat untuk 

setiap provinsi dari  sebuah  penanda  (marker)  berupa katalog, apabila penanda 

terdeteksi kamera smartphone android maka objek akan ditampilkan.  

Hasil tugas akhir ini adalah mengimplementasikan AR untuk media 

pembelajaran pakaian adat Pulau Sumatera pada anak sekolah dasar secara  

interaktif dan menarik yang dapat menampilkan informasi serta objek dalam 

bentuk 3 dimensi secara detail. 

 

 

Kata Kunci  : Augmented reality, media pembelajaran, pakaian adat 
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