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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN MOBILE APP - AUGMENTED REALITY SEBAGAI 
SARANA MENGENALKAN KEMBALI PAHLAWAN NASIONAL 

INDONESIA UNTUK REMAJA DI BANDUNG 
 

OLEH 
ADRIAN ARIOSO SAODANG 

NRP 0864239 
 

Pahlawan Nasional adalah gelar penghargaan tingkat tertinggi di Indonesia. Gelar ini 
diberikan oleh Pemerintah Indonesia atas tindakan yang dianggap heroik - didefinisikan 
sebagai “perbuatan nyata yang dapat dikenang dan diteladani sepanjang masa bagi warga 
masyarakat lainnya” - atau “berjasa sangat luar biasa bagi kepentingan bangsa dan negara.” 
Namun, pahlawan tersebut yang memiliki banyak nilai untuk diteladani makin terlupakan 
oleh generasi muda.  Saat ini mereka terbiasa ditemani oleh TV kabel, satelit, internet dan 
banyak alat-alat komunikasi serta berbagai perangkat lain yang menunjang proses pertukaran 
informasi dan komunikasi. Salah satu teknologi yang bisa diterapkan adalah Augmented 
Reality. 
 
Tujuan dari perancangan ini adalah memperkenalkan kembali dan menginformasikan tokoh 
Pahlawan Nasional Indonesia pada masyarakat kota Bandung khususnya kalangan generasi 
muda dengan memanfaatkan media informasi alternatif sehingga generasi muda dapat 
mempelajari sejarah para pahlawan.  
 
Media mobile application digunakan sebagai untuk menginformasikan peran para Pahlawan 
Nasional Indonesia. Perancangan mobile application didukung dengan media promosi 
berupa poster, website, web banner, ambience media, jejaring sosial, advertorial majalah, 
iklan majalah, dan teaser. Melalui media mobile application kalangan generasi muda dapat 
mendapatkan pengalaman baru serta mengetahui informasi mengenai Pahlawan Nasional 
Indonesia secara lebih jauh di sela-sela aktivitas sehari-harinya. 
 
Kata kunci: Augmented Reality, Indonesia, Mobile Application, Nasionalisme, Pahlawan.  
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ABSTRACT 
 

THE DESIGN OF MOBILE APP – AUGMENTED REALITY  
AS A MEANS TO REINTRODUCE  

INDONESIA’S NATIONAL HEROES TO TEENAGERS IN BANDUNG 
 

Submitted by 
Adrian Arioso Saodang 

NRP 086429 
 
A national hero is the most respectable title in Indonesia. This title is given by the 
Indonesian government for heroic actions – defined as “real actions that can be remembered 
and imitated of all time by other people” or “very outstanding merit for the sake of the 
nation”. Nevertheless, many heroes with such outstanding values are beginning to be 
forgotten by the young generation. 
 
The purpose of this design is to reintroduce and inform the national heroes of Indonesia to 
Bandung people, especially the young generation by making use of the alternative 
information media so that the young generation can study the history of the heroes. 
 
The mobile application media is used to inform the role of the national heroes of Indonesia. 
This design is supported by promotion media such as a poster, website, web banner, 
ambience media, social network, advertorial magazines, magazine advertisement and teaser.  
Through mobile application media, the young generation can get new experience and know 
further information about the national heroes of Indonesia on the sidelines of everyday 
activities. 
 
Keywords: augmented reality, heroes, Indonesia, mobile application, nationalism 
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