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ABSTRAK

Teknologi smartphone berbasis android berkembang begitu cepat, sehingga mendorong untuk mempermudah
aktivitas manusia. Salah satu diantaranya adalah media pembelajaran dan informasi. Dalam hal ini peneliti
membuat perancangan aplikasi pengenalan candiyang ada di Sumatera Utara menggunakan augmented reality
berbasis android. Dalam pembuatan aplikasi candi yang ada di Sumatera Utara menggunakan augmented
reality berfungsi untuk menampilkan objek 3 dimensi beserta informasi candi yang ada di Sumatera Utara.
Pelajar dan masyarakattidak hanya akan melihat tulisan yang banyak dan membacanya, namun akan melihat
gambar 3 dimensi yang menarik. sebagai media pembelajaran dan informasi untuk menambah wawasan yang
baru untuk menarik dalam mengenal, mengetahui dan memahami candi yang ada di Sumatera Utara kepada
pelajar dan masyarakat menggunakan Augmented Reality.

Kata Kunci : Augmented Reality, Candi, Android
ABSTRACT

Android-based smartphone technology is developing so quickly, it is pushing to make human activities easier.
One of themis learning and information media. In this case, researchers designed an application to recognize
temples in North Sumatra using Android-based augmented reality. In making the application for temples in
North Sumatra, augmented reality is used to display 3-dimensional objects along withinformation about temples
in North Sumatra. Students and the public will not only see a lot of writing and read it, but will also see
interesting 3-dimensional images. as a learning and information medium to add new insightto be interesting in
getting to know, know and understandthe templesin North Sumatra for students and the public using Au gmented
Reality.
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1. PENDAHULUAN

Candi merupakan jenis bangunan keagamaan purbakala yang dulunya digunakan sebagaitempat ibadah
para peninggalan purbakala. Kebanyakan Hindu-Budha merupakan sumber dari sebagia besar jenis candi
yang terdapat di Provinsi Jawa Timur dan Jawa. Selain itu, candi dapat digunakan untuk mengidentifikasi
bangunan lain seperti gapura, kraton, tempat pemandian dan lain sebagainya. Di masa lalu, candi
merupakan salah satu satu bentuk bangunan keagamaan yang sering dianggap sebagai rumah para.
Sehingga bangunan candi selalu memiliki skala yang gigantic sebagai representasimanusia kecil dihadapan
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dewa. Selain itu, hampir seluruh bangunan candi dihiasi dengan ukiran-ukiran dan pahatan rumit yang
menciptakan keindahan.[1]

SDN 064015 adalah salah instansi pendidikan. Pada saatini media pembelajaran sejarah Pengenalan
candi yang ada hanya terdapat di buku-buku pelajaran. Informasi yang terdapat didalam buku tersebut
biasanya berisikan mengenai bangunan bersejarah yang masih mengggunakan komponen multimedia
sepertiteks dan gambar . informasinya hanya sebagian dan harus dicari lagi secara manual. Tampilan yang
mengenai pengenalan candi baik yang tersedia dibuku pelajaran bahkan yang tersedia di internet kurang
memberikan tampilan yang lebih interaktif sebingga siswa akan merasa bosan dan hal tersebut akan
membuat siswa enggan untuk mengenal tentang untuk mengenal peninggalan sejarah tentang candi yang
ada di Sumatera Utara. Maka dari itu maka penulis memberikan solusi dalam media pelajaran sejarah
berupa teks dan gambar menjadi gambar 3dimensi. Dari permasalahan tersebut maka dirancanglah sebuah
aplikasi Android untuk memudahkan siswa SDN 064015 dalam mempelajari pelajaran sejarah dalam
pengenalan candi yang ada di Sumatera Utara berbasis Android menggunakan Augmented Reality beserta
informasinya.

Penelitian yang dilakukan oleh Aprian Karisman, Aplikasi media pembelajaran ini sangat interaktif dan
mudah digunakan, sehingga dapat mendorong lembaga pendidikan untuk memanfaatkan teknologi
Augmented Relaity sebagai media yang interaktif dan menyenangkan.[2]

Menurut Erwin Jordan, Dengan adanya aplikasi ini dapat mememudahkan pengguna dalam
mendapatkan informasi mengenai sejarah dimana informasi akan didapatkan secara real-time.[3]

Pada penelitian yang di lakukan oleh Indah Purnama Sari, Augmented Reality (AR) adalah teknologi
yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan atau tiga dimensi secara langsung dengan
menggunakan smartphone dan lainnya.[4]

Penelitian lain juga dilakukan oleh Siti Laliyah Marker merupakan penanda sebuah gambar berpola
khusus yang sudah dikenali oleh Template MemoryARToolkit.[5]

Penelitian yang dilakukan oleh Berto Nadeak Perancangan adalah proses atau membuat sesuatu dengan
pembuatan sketsa dari beberapa elemen yang terpisah dari satu kesatuan yang utuh untuk tujuan yang ingin
dicapai.[6]

Media Pembelajaran merupakan alat yang dirancang dapat meningkatkan dan memajukan belajar dan

memberikan dukungan dalam proses belajar mengajar. Salah satunya adalah kegiatan belajar dengan jarak
jauh melalui smartphone.[7]

Penelitian yang dilakukan oleh Sapriyah, Media pembelajaran juga membantu guru daalam
menyampaikan materi kepada siswa untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih manarik dan
interaktif.[8]

Penelitian yang dilakukan Wardani, Pembuatan marker yang dibentuk dalam katalog lebih menarik
daripada marker hitam putih dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk Aksara jawa dalam

bentuk tiga dimensi sederhana yang dapat dilihat secara meyeluruh dan dapat digunakan secara efektif
dalam pembelajaran.[9]

Penelitian yang dilakukan oleh llmawan Mustagim Sesuai dengan minat dan bakat siswa, proses
pembelajaran yang baik harus mencakup unsur-unsur yang menarik, menyenangkan, menuntut, dan
memotivasi serta memberikan lebih banyak ruang bagi siswa untuk tumbuh secara kreatif dan mandiri.
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Guru harus mampu menciptakan lingkungan belajar yang ramah untuk mendorong siswa lebih aktif dalam
pendidikannya, meskipun peran guru hanya sebatas fasilitator.[10]

Pada penelitian yang dlakukan oleh Ayub Wimarta Dengan dibuatnya aplikasi ini taruna ATKP Medan
akan belajar mengidentifikasi bentuk dan interior pesawat sehingga pemahaman dan keterlibatan
masyarakat umum akan meningkat. Dengan menggunakan marker. Mengingat hasil angket materi aplikasi
Sudah selayaknya Taruna ATKP Medan mempelajari tentang saya dan bentuk serta komponen pesawat
melalui pemanfaatan augmented reality berbasis android.[11]

Menurut Riska Robianto Marker merupakan sebuah gambar berpola tertentu yang akan digunakan
sebagai penanda. Dan fungsi marker adalah untuk dibaca dan dikenali oleh kamera lalu mencocokkan
marker dengan template ARToolkit.[12]

Menurut Eric Nur Romadhon, Dengan adanya media pembelajaran yang memanfaatkan Augmented
Reality sebagai media pembelajaran untuk mempelajari sel penyusun jaringan pada sistem gerak
Augmented Reality adalah salah satu media pembelajaran media untuk mempelajari sel penyusun jaringan
pada sistem gerak sehingga dapat meningkatkan daya minat siswa terhadap salah satu materi dipelajaran
biologi. Media pembelajaran yang menarik dalam membantu siswa mempelajari sel penyusun jaringan
pada sistem gerak.[13]

Menurut Liyando Hermawan Hasibuan, Android adalah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi lainnya. Android juga dapat mengelola aplikasi,
melakukan konektivitas dengan imnternet, dan mengamankan data privasi pengguna.[14]

Storyboard adalah sebuah bentuk penjelasan melalui alur pembelajaran yang sudahdirencanakan
(Flowchart) yang didalamnya mengenai insformasi pembelajaran dan langkah-langkah serta peraturan
dalam pembelajaran.[15]

2. METODE

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi Pengenalan Candi yang ada di Sumatera Utara untuk
Sdn 064015 ini adalah dengan Metode Fishbone. Langkah— langkahnya seperti gambar dibawah ini :

Aplikeres
pengenalas Candi

Gambar 1. Diagram FishBone Metode Penelitian
Keterangan:

1. Analisis Kebutuhan Aplikasi
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Untuk dapat mencapai penyelesaian dalam merancang aplikasi ini penulis melakukan pengumpulan
data. Pengumpulan data dilakukan untuk menjadi sumber bahasan dari permasalahan yang diangkat,
perangkat yang digunakan adalah laptop dan aplikasi yang digunakan untuk membuat Aplikasi Pengenalan
Candi yang ada di Sumatera Utara menggunakan Augmented Reality berbasis Android adalah Unity.

2. Desain

Pada tahap ini penulis merancang desain sistem untuk membuat Animasi 3D pengenalan candi yang
ada di Sumatera Utara.

3. Pengkodean

Pada Aplikasi ini dibuat menggunakan Bahasa Pemograman Java (Android Studio atau Sejenisnya).
4. Testing

Programyang akandibuat akan melewati suatu testing yaitu dengan Pengujian WhiteBox. Dimana Pada
Tahap ini semua bahan yang telah dibuat dan dikumpulkan akan di gabungkan, sehingga bisa menghasilkan
aplikasi Pengenalan candi yang ada di Sumatera Utara.

5. Support

Lamgkah ini digunakan sebagaitahap penginstalan aplikasi di berbagai macam operating system (OS)
Android.

6. Hasil

Jika semua langkah sudah selesai dengan baik, maka Aplikasi Pengenalan candi yang ada di Sumatera
utara sudah siap digunakan untuk siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang bertujuan menampilkan dan mengakses seluruh
informasi yang terdapat pada Aplikasi Pengenalan Candi yang ada di Sumatera Utara Menggunakan
Augmented Reality. Pada halaman menu utama terdapat komponen penting pada antarmukanya, yaitu
tombol mulai yang berfungsi untuk melihat objek 3D dengan cara Scan Marker, tombol Info yang
menampilkan sebuah informasi panduan penggunaan aplikasi kepada user, tombol Profil untuk
menampilkan informasi tentang peneliti dan tombol keluar untuk keluar dan menutup seluruh aktifitas dari
Aplikasi. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 2 berikut ini :
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Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama

2. Pendeteksi Marker

Marker yang digunakan sebagai penanda lokasi objek Augmented Reality pada Aplikasi Pengenalan
Candi yang ada di Sumatera Utara antara lain sebagai berikut:

Gambar 3. Pendeteksi Marker Candi Biaro Bahal
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Gambar 4 Pendeteksi Marker Candi Bahal |

Gambar 5. Pendeteksi Marker Candi Bahal Il

Gambar 6 Pendeteksi Marker Candi Bahal 1l

Gambar 7 Pendeteksi Marker Candi Tandihat |
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Gambar 8 Pendeteksi Marker Candi Pulo

Gambar 9. Pendeteksi Marker Candi Sitopayan

Gambar 10 Pendeteksi Marker Candi Tanjung Bangun
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Gambar 12 . Pendeteksi Marker Candi Simangambat

3. Halaman Menu Mulai

Tampilan ini merupakan tampilan halaman menu Mulai untuk melakukan Scan Marker digunakan
untuk proses Augmented Reality Pengenalan Candiyang ada di Sumatera Utara. Adapun langkah awalnya
yaitu pengguna melakukan Scan pada marker, dan layar smartphone android akan menampilkan nama
Candi, informasi Candi dan objek 3D dari Candi tersebut. Pada scan ini terdapat pada tombol yang
digunakan oleh pengguna yaitu tombol keluar digunakan untuk kembali ke menu utama.Tampilan yang
dilakukan oleh sistem untuk menampilan scan marker antara lain sebagi berikut:

a. Candi Biaro Bahal
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J Candi Biaro Bahal

Candi Bahal, Biaro Bahal, atay Candi
Ponibl adalah kompleks candl Buddh
aliran Vajrayana yang terletak di Des:
Bahal, Kecamatan Padang Bolak

Portibl, upaten Padang Lavas Ut
Sumaltera Utara, sekitar 3 jam
peralanan dan Kota Padang Sidempi
atau berarak sekitar 400 km dar Kot
Medan

Gambar 13. Halaman Mulai dan 3D Candi Biaro Bahal
b. Candi Bahal |

Candl Bahal |

~andl Bahal | terletak di Desa Bahal

matan Portits, kabupa Padang
Lawas Utara. Blara int selesal dipugar
pada tahun 1991, Areal Bilara inl seluas
S5Tmeater x 49 meter yang dibatasi oleh
pagar keliling setingal 1.30 meter dan
setehal 1meter, Bagian puncak Biara inl
berbentuk silindris (tabung) yang dinasi
dengan pahatan berbentuk piia
melingkar

Gambar 14. Halaman Mulai dan 3D Candi Bahal |

¢. Candi Bahal Il

Candi Bahal Il

Candi Bahal || di Desa Bahal

kecamatan Portibi, kabupaten Padang
Utara, sekitar S00 metar arah

tenggara Blara Bahal |, Dibutuhkan

wiskiy Atahun untuk memugar Biara im

Gambar 15. Halaman Mulai dan 3D Candi Bahal Il
d. Candi Bahal 11l
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"j Candi Bahal I}

Candh Bahal |1l werletak di Desa Baha' |,
Kecamatan portbi, kabupa
Padanglawas Utari, Sekitar 500 met
arah tenggara Biara Bahat |. Dibutuhy

waktu dtahun unmuk memugars Blara |
Terdapat banyak keminpan antara C
Bahal Il dan kedua candi Bahal lainr
Pelataran candi yang lusasnya relatif
sama juga dikelilingl pagar batu bata
dengin ket fan dan ketnggian yar n
sama

Gambar 16. Halaman Mulai dan 3D Candi Bahal 111
e. Candi Tandihat |

Candi Tandihat |

Candi Tandihat | adalah candl yang
berada i Desa Tandihat, Kecamatan
Barumun Tengah, Kabupaten Padang
Lawas, Provingi Sumatera Utara juga
senng disebut Candi Jorang Belanga,
karena lokasinya berbentuk sepern
belanga. Bardasarkan temuan prasas!
batu berangka tahun 1101 Saka (117¢
Maseahi), diketahui bahwa cand ini
dibangun pada abad ke-12

Gambar 17. Halaman Mulai dan 3D Candi Tandihat |

f. Candi Pulo

Candi Pulo

Candi Pulo adalah salah satu candi yang
terletak di Desa Bahal, Kecamatan
Poruibi, Kabupaten Padang Lawas Utara,
Provinsi Sumatra Utara. Kementerian

Pendidikan dan Kebudayaan telah
menetapkan Candi Pul shagal salah
satu cagar budaya Indonesia

Gambar 18. Halaman Mulai dan 3D Candi Pulo

g. Candi Sitopayan
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Candi Sitopayan

Candi Sitopayan adatah candi yang
terletak di Desa Sitopayan, Kecamatan
Padang Bolak, Kabupaten Padang
Lawas Utara, Provinsi Sumatera

Wara

Gambar 19. Halaman Mulai dan 3D Candi Sitopayan
h. Candi Tanjung Bangun

Candl Tanjung

Candi Tanjung Bangun adalah banter |
yang teretak di Desa Tanjung

Bangun, Kecamatan Portibl, Kabupa
Padang s Utara. Provinsi Sume

Utara. Kawasan di sekitar candl
digunakan sebagal tempat melakuiks
upacara a Acara il misalr
pembenan ¢ r bagl orandg vy
menikah, Lokasinya berjarak

darl arah barat wal Pane

Gambar 20. Halaman Mulai dan 3D Candi Tanjung Bangun
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i. Candi Sipamutung

Cand Sipamutung

Candi Sipamutung di Desa Siparau
Kecamatan Barumun Tengah,
Kabupaten Padang lawas merupaka
bukt sejarah peradaban yang

diperkirakan berdin pada abad X|
Menuju lokasi cand), [alan aspal har
sampal ol Binanga dan maiew
jalan desa sepanjang tga km
Kemudian

menitl jembatan gantung yang beriw O
atas sunga Barumun. Komplek candi

Gambar 21. Halaman Mulai dan 3D Candi Sipamutung

j. Candi Simangambat

Candi Simangambat

Candi Simangambat adalah sebuah .
cand yang terletak di Kelurahan
Simangambat, Kecamatan Siabu
Kabupaten Mandailing Natal, Provin

Sumatera Ulara, Indonesia. Candi
Simangambat diyakini tefah dibangu
pada abad ke-9 Masehi

Gambar 22. Halaman Mulai dan 3D Candi Simangambat

4. Halaman Menu Info
Halaman Menu Info merupakan halaman yang akan menampilkan sebuah informasi panduan
penggunaan aplikasi kepada user Aplikasi Pengenalan Candi yang ada di Sumatera Utara Menggunakan

Augmented Reality. Pada halaman info disediakan tombol kembali untuk kembali ke halaman menu
utama. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 23 berikut ini:
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TUTORIAL APLIKASI

1. Siapkan Image Target yang sudah ditentukan

2. Arahkan Kamera pada Image Target
3. Tunggu beberapa saat sampai Objek 3D tampil pada kamera

Gambar 23. Halaman Menu Info

5. Halaman Menu Profil

Halaman menu profil merupakan halaman yang akan menampilkan informasi pembuat Aplikasi
Pengenalan Candiyang ada di Sumatera Utara Menggunakan Augmented Reality. Adapun halaman profil
dapat dilihat pada Gambar 24 berikut ini :

TENTANG APLIKASI

Augmented Reality Candl adalah aplikasi berbasis teknologi AR yang menghadirkan
visualisasi interaktif, memungkinkan pengguna untuk mempelajari dan mengeksplorasi
situs bersejarah dengan cara yang lebih menarik. Aplikasi ini membantu pengguna
memaham| struktur dan keindahan cand| secara lebih mendalam,

Creator
Rama Wahyuni
(2012000115)

Gambar 24. Halaman Menu Profil
4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dimulai dari analisis perancangan
sampai dengan implementasi Augmented Reality pada Aplikasi Pengenalan Candi yang ada di Sumatera
Utara. Maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi Pengenalan Candi yang ada di Sumatera Utara menggunakan Augmented Reality berbasi

Android yang dibangun dapat membantu siswa dalam mengetahui Candi yang ada di Sumatera
Utara.

2. Aplikasi yang dirancang dan dibangun dapat menampilkan Candi yang ada di Sumatera Utara dalam
bentuk virtual 3D Menggunakan Augmented Reality.

3. Aplikasi Media Pembelajaran yang interaktif di rancang dan dibangun dapat memahami apa yang
anak-anak pelajari dengan memanfaatkan Android dan teknologi Augmented Reality.
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