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INTISARI 

 

Seiring perkembangan zaman banyak generasi muda 

yang tidak tertarik untuk mempelajari budaya 

tradisional khususnya pakaian adat. Berkurangnya minat 

generasi muda untuk mempelajari budaya karena belum 

banyaknya media belajar mengenai kebudayaan yang 

menarik sehingga mereka akan lebih bosan. 

Melihat kurangnya media pembelajaran mengenai 

kebudayaan khususnya pakaian adat Indonesia, penulis 

membuat suatu aplikasi Augmented Reality untuk 

pembelajaran mengenai pakaian Indonesia agar pengguna 

dapat mengerti pakaian adat yang terdapat di setiap 

provinsi di Indonesia. Aplikasi ini dapat berjalan pada 

smartphone dengan sistem operasi Android yang 

menyajikan objek pakaian adat Indonesia dalam bentuk 2D 

beserta berbagai macam informasinya melalui marker yang 

dibuat menggunakan tools Unity dengan bahasa 

pemrograman C# dengan layanan yang vuforia yang 

memungkinkan pembuatan aplikasi dengan teknologi 

Augmented Reality. Aplikasi ini diharapkan dapat 

membantu penggunanya agar mengetahui pakaian-pakaian 

adat di Indonesia. 
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