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HALAMAN PERSEMBAHAN

“Kuliah itu kayak naik gunung, makin tinggi makin
nyesek.

Tapi pemandangan di puncak selalu lebih oke
daripada di lembah.”

~Unknown Quote~
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INTISART

Di era vyang semakin berkembang dengan teknologi
dan kebudayaan yang bertambah maju sehingga kebudayaan
yvang diwariskan nenek moyang menjadi tersingkir dan
dilupakan. Banyak orang khususnya masyarakat di
Indonesia yang belum mengenali kebudayaan khususnya
rumah adat yang ada di Indonesia. Hal ini dikarenakan
kurangnya kesadaran untuk melestarikan kebudayaan yang
telah diwariskan kepada nenek moyang untuk generasi
muda .

Melihat banyaknya pengguna smartphone, penulis
membuat aplikasi AR-Adat menggunakan teknologi
Augmented Reality, vyakni teknologi yang menggabungkan
benda maya ke dalam lingkungan nyata secara real time.
Aplikasi ini dibuat menggunakan tools Unity dengan
bahasa pemgroman C#. Aplikasi vyang dibuat Dberisi
kumpulan info beberapa rumah adat di Indonesia beserta
lagu adat yang dikemas dengan gambar 3D yang interaktif
sehingga pengguna mudah memahami dan menarik minat
untuk belajar rumah adat.

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat
membantu pengguna dalam memberikan informasi mengenai
rumah adat sehingga menjadi media alternatif solusi
untuk belajar rumah adat.

Kata Kunci : Smartphone, Augmented Reality, C#, Rumah
Adat.
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