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INTISARI 

 

Aksara Bali adalah salah satu warisan budaya masyarakat Bali yang memiliki 

kelebihan tersendiri. Aksara Bali sering digunakan dalam upacara keagamaan dalam 

menulis perlengkapan upacara. Tulisan Bali juga memiliki keunikan dari segi 

bentuknya antara satu dengan yang lainnya. Oleh karena itu, perkembangan pada era 

modern dibutuhkan suatu media untuk memperkenalkan aksara Bali kepada 

masyarakat khususnya di Bali guna mempermudah  membaca aksara tersebut. 

Salah satu cara untuk melestarikan kebudayaan Bali khususnya dalam 

mempelajari Aksara Bali adalah bagaimana mengajarkan Aksara Bali tersebut kepada 

generasi muda sejak dini. Dalam pelestarian aksara Bali teknologi informasi dapat 

dilakukan dengan memanfaatkan pada smartphone berbasis sistem operasi android 

untuk membantu dalam mengenal atau membaca Aksara Bali dengan mengunakan 

font Bali Galang.  

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi Augmented Reality. Oleh 

karena itu, diharapkan pengguna dapat membaca aksara Bali secara virtual dengan 

pola penanda marker perkata dengan menggunakan font Bali galang. Perangkat lunak 

ini dibangun mengunakan dan memanfaatkan fitur-fitur dari layanan library unity 

vuforia untuk mendeteksi Aksara Bali kedalam huruf latin dan web service sebagai 

layanan kepada pengguna. Pengembangan perangkat lunak ini memiliki tingkat 

keberhasilan dalam mengenali marker tulisan Aksara Bali perkata mengunakan font 

Bali Galang. 

 

 

Kata Kunci: Aksara Bali, Font Bali Galang, Vuforia, Augmented Reality 
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ABSTRACT 

 

Aksara Bali is one of the Balinese society cultural heritage which has its own 

advantages. Aksara Bali is often used in religious ceremonies in writing its 

instruments. Balinese writing also has a unique form between one and another. 

Therefore, the development in modern era needs a media to introduce Aksara Bali to 

the community especially in Bali in order to be easy to read it. 

One way to conserve Balinese culture especially in learning Aksara Bali is how 

to teach it to the young generation since early stage. In order to conserve Aksara Bali, 

information technology could be used by utilizing the smartphone system based 

android operation to help users in recognizing or reading Aksara Bali using Bali 

Galang font. 

The result of this study was an Augmented Reality application. Therefore, it was 

expected that the users could read Aksara Bali in virtual way with a marker pattern in 

every word by using Bali Galang font. This software was built using and utilizing the 

features from library unity vuforia service in order to detect Aksara Bali into latin 

letter and web service as a tool for users. The development of this software have 

success level in recognizing Aksara Bali writing marker in every word by using Bali 

Galang font. 

 

Key Terms: Aksara Bali, Bali Galang font, Vuforia, Augmented Reality 
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