
i 
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

PEMODELAN 3 DIMENSI PADA ASSET UNTUK APLIKASI 

AUGMENTED REALITY AKSARA LONTARA BERBASIS ANDROID 

 

 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Ahli Madya 

 

 

 

Disusun oleh  

MOHAMMAD APRIL PUTRA YAHYA 

NIM: 19262044 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN GRAFIS 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

PSDKU MAKASSAR 

2022 



ii 
 

  



iii 
 

  



iv 
 

  



v 
 

  



vi 
 

ABSTRAK 

Pemodelan 3 Dimensi pada Asset  
untuk Aplikasi Augmented Reality Aksara Lontara Berbasis Android 
Mohammad April Putra Yahya, Prodi Multimedia, Jurusan Desain Grafis, 

Junaedi, Muh. Sakir. 
 

This Final Project work raises the title of 3-Dimensional Modeling on Assets for 
Android-Based  Aksara Lontra Augmented Reality Applications. This final project 
was created with the aim of producing 3-dimensional assets that suit the needs of 
the augmented reality application. The categories of this final project  work are 3D 
Modelling and Augmented Reality which in working on this final project use the 
method of collecting data on literature studies, interviews, and observations. The 
object of writing this final project is a noun in the bugis language (Sidengreng 
Rappang). The results of the visualization of objects in 3-dimensional form can be 
used in the development of augmented reality applications. The results of this final 
project in the form of 3-dimensional assets can support the development of 
augmented reality applications, so that these applications can be used in learning 
and also as an effort to preserve the lontara script. 
Keyword :3 Dimensional modelling, Augmented Reality, Lontara Script, Android 
App  
 
Karya Tugas Akhir ini mengangkat Judul Pemodelan 3 Dimensi pada  Asset untuk 
Aplikasi Augmented Reality Aksara Lontra Berbasis Android. Tugas akhir ini 
dibuat dengan tujuan untuk menghasilkan asset 3 dimensi yang sesuai dengan 
kebutuhan aplikasi augmented reality aksara lontara. Kategori karya tugas akhir ini 
adalah 3D Modelling dan  Augmented Reality yang dalam pengerjaan tugas akhir 
ini menggunakan metode pengumpulan data studi pustaka, wawancara, dan 
observasi. Objek dari penulisan tugas akhir ini adalah kata benda dalam bahasa 
bugis  (Sidengreng Rappang). Hasil dari visualisasi objek dalam bentuk 3 dimensi 
dapat digunakan dalam pengembangan aplikasi augmented reality aksara lontara. 
Sehingga asil dari tugas akhir ini berupa asset 3 dimensi dapat menunjang 
pengembagan aplikasi augmented reality aksara lontara, sehingga aplikasi tersebut 
dapat dipergunakan dalam pembelajaran dan juga sebagai upaya dalam pelestarian 
aksara lontara. 
Kata kunci : Pemodelan 3 Dimensi, Augmented Reality, Aksara Lontara, 
Aplikasi Android  
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