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MOTTO
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PERANCANGAN AUGMENTED REALITY
SEBAGAI MEDIA MEMPERKENALKAN TRADISI
JEMPARINGAN GAGRAK MATARAM DI
KERATON YOGYAKARTA

Oleh: Derena Martha Yohanda 11161021

ABSTRAK

Pulau Jawa dikenal dengan banyaknya sejarah yang masih melekat didalamnya,
salah satunya yaitu Jemparingan. Jemparingan adalah sebuah tradisi olahraga panahan
tradisional yang berasal dari kerajaan Mataram, atau biasa disebut Jemparingan
Gagrak Mataram. Jemparingan di kenalkan kepada masyarakat sebagai sarana
membentuk watak ksatria, watak ksatria terdiri dari 4 nilai yaitu sawiji(berkonsentrasi),
greget(semangat), sengguh(percaya diri), dan ora mingkuh(bertanggung jawab). Watak
ksatria harus ditanamkan sejak dini agar anak — anak bisa membentuk pribadi yang
lebih berkarakter. Tujuan dari perancangan ini adalah merancang Augmented Reality
untuk memperkenalkan jemparingan kepada anak — anak. Perancangan ini
menghasilkan buku Augmented Reality dengan judul “Jemparingan Gagrak
Mataram”. Buku Augmented Reality ini menampilkan Asset 3D sebagai pendukung
materi pada buku ini.

Kata kunci : Jemparingan, Augmented Reality, Mataram
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