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ABSTRAK 

 

 Wayang imerupakan isalah isatu idari isekian ibanyak ibudaya iasli 

iIndonesia. iTidak ibanyak imasyarakat iIndonesia imengerti iakan isifat i– isifat 

idan ikarakteristik itokoh iwayang. iTujuan ipembuatan iaplikasi iini iuntuk 

imedia ipembelajaran ipendidikan iseni iwayang idan itarian ijawa itradisional 

imenggunakan iaugmented ireality iberbasis iandroid iuntuk imenunjang 

ipembelajaran ipengenalan isifat isifat idana ikarakteristiknya idan idapat 

imembantu ipengguna iuntuk idapat imempelajari itokoh iwayang idan itarian 

idengan imudah, icepat idan iefisien. iSistem iini idi ibangun idengan ibahasa 

ipemrograman iC# idan idi irancang idengan imenggunakan imodel iwaterfall 

idan imenggunaan imetode imarkerless. iAda iempat itahap idalam iperancangan 

isystem iini iyaitu ianalisis isistem, iperancangan isistem, iimplementasi isistem, 

idan ipengujian isistem. iProgram iaplikasi iini idapat imembantu iuser iuntuk 

imemunculkan iaugmented ireality iwayang i3D idan imanampikan iinformasi 

iwayang idan ikarakteristiknya. iInformasi iyang idisampaikan isystem icukup 

ibaik, iaman, idan imudah idigunakan ioleh iuser, isistem imudah iuntuk 

idimodifikasi iatau idiubah, ifungsinya iberjalan idengan ibaik, idan i imudah 

idigunakan ibeberapa i iperangkat ismartphone, ipengguna idari iaplikasi iini 

iadalah ianak isekolah, imasyarakat iumum i 

 

Kata iKunci i: iAugmented iReality, iAndroid, iWayang idan iTari. 
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ABSTRACT 

 

Wayang iis ione iof ithe imany iindigenous icultures iof iIndonesia. iNot 

imany iIndonesian ipeople iunderstand ithe inature iand icharacteristics iof 

iwayang icharacters. iThe ipurpose iof imaking ithis iapplication iis ifor ilearning 

imedia ifor ithe iart iof iwayang iand itraditional iJavanese idance iusing 

iAndroid-based iaugmented ireality ito isupport ilearning ito irecognize ithe 

inature iand icharacteristics iof iits icharacteristics iand ican ihelp iusers ito ilearn 

iwayang iand idance ifigures ieasily, iquickly, iand iefficiently. iThis isystem iwas 

ibuilt iwith ithe iC# iprogramming ilanguage iand iwas idesigned iusing ithe 

iwaterfall imodel iand iusing ithe imarkerless imethod. iThere iare ifour istages iin 

ithe idesign iof ithis isystem, inamely isystem ianalysis, isystem idesign, isystem 

iimplementation, iand isystem itesting. iThis iapplication iprogram ican ihelp 

iusers ito icreate i3D iaugmented ireality idolls iand idisplay iinformation iabout 

idolls iand itheir icharacteristics. iThe iinformation iconveyed iby ithe isystem iis 

iquite igood, isafe, iand ieasy ito iuse iby iusers. iThe isystem iis ieasy ito imodify 

ior ichange, ifunctions irun iwell, iand iis ieasy ito iuse ion iseveral ismartphone 

idevices. iUsers iof ithis iapplication iare ischool ichildren, ithe igeneral ipublic. 

 

Keywords: iAugmented iReality, iAndroid, iWayang, iand iDance. 
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BAB iI 

PENDAHULUAN 

1.1 i i i Latar iBelakang 

 Di iera imodern iini ikepedulian imasyarakat iIndonesia iakan i 

ibudaya-budaya ilokal isemakin imemudar. iPendidikan iSeni iBudaya 

iTradisional imemiliki ikekayaan iyang iperlu idi iperhatikan ipenetrasi 

ibudaya ibahkan idapat imelemahkan inilai-nilai ibudaya ibangsa. iHal iini 

ipaling ijelas iterlihat idikalangan ikaum imuda, idimana imereka ibanyak 

iterpengaruh iakan ibudaya iluar iyang imasuk ike iIndonesia. iPenyebab 

ikurang ipedulinya imasyarakat iterhadap ikebudayaan iIndonesia iadalah 

imasalah imedia idan isarana idimana ibudaya iluar inegeri imudah 

ididistribusikan idan imemiliki ibanyak i ijalur imasuk iuntuk ike 

iIndonesia, iyaitu imelalui itelevisi idan imedia isosial. i i 

  Wayang imerupakan isalah isatu isekian ibanyak ibudaya iasli 

iIndonesia iyang imulai iditinggalkan ioleh imasyarakat. iSetiap itokoh 

iwayang imempunyai ikarakteristik idan isifat iyang iberbeda-beda. iSelain 

ikarena itokoh-tokoh iwayang ikulit idi iIndonesia iyang isangat ibanyak, 

imedia ipembelajaran itentang iwayang idi iIndonesia imasih isangat 

iminim. iPengetahuan itentang isifat-sifat idan ikarakteristik itokoh 

iwayang isampai isaat iini imasih idi isampaikan imelalui imedia ibuku, 

igambar, ivideo, iinternet, idan ioleh ipembuat iwayang iitu isendiri. 

iMasih isangat ijarang iatau ibahkan ihampir itidak iada imedia iseni 

iwayang idan itokoh iwayang imenggunakan iteknologi iAugmented 

iReality idengan iplatform iandroid. iPendidikan ibudaya imemegang 

iperan ipenting idi isini isehingga ipembelajaran i iseni iwayang idan iseni 

itari iperlu idi iingat ikembali ioleh imasyarakat isaat iini. i 

  Aplikasi imenggunakan imetode iMarkerless iatau iyang idikenal 

isebagai isatu ipenanda idalam iAugmented iReality. iSatu ipenanda 

idalam imendeteksi igambar iyang idijadikan isebagai imedia imarker idan 

ihanya isatu iobjek idan i ibisa idi isambung ike iobjek ilainnya isaja iyang 

ikeluar, iberbeda idengan imulti imarker iyang idapat imendeteksi igambar 



2 

 

 

 

iyang idijadikan isebagai imedia imarker idan ibanyak iobjek iyang idapat 

ikeluar idalam isatu imarker. iDalam ikonteks ikebudayaan, itujuan iutama 

ipertunjukan iwayang idan iseni itari iadalah imemberikan ipertunjukkan 

iwayangBeserta iinformasi itentang iwayang idan iseni itari iselain iitu 

ifaktor ipendukung ipengenalan idan ipemahaman iterhadap iwayang 

iuntuk ipembelajaran ianak-anak idibutuhkan ipengantar ibahasa ilokal 

idan inasional iyang imengandung inilai-nilai ikearifan ilokal iberakar 

ibudaya inasional. iLangkah ipenting iuntuk imelakukannya iadalah 

imeningkatkan ikualitas ipendidik idan ipemangku ibudaya isecara 

iberkelanjutan. i 

  Pada ipenelitian isebelumnya iTjetjep iRohendi iRohidi i(2015) 

idengan ijudul ijurnal iPengembangan iMedia iPembelajaran iPendidikan 

iSeni iBudaya iBerbasis iKearifan iLokal i(wayang isebagai igagasan). i 

iJurnal itersebut ihanya isebatas imengembangkan isebuah iseni iwayang 

imenjadi imedia ipembelajaran idi isekolah imelihat ipermasalahan 

itersebut ipenulis iingin iturut iserta imemberi ikontribusi idengan 

imenambahkan ianimasi iAugmented iReality i3D. iPenelitian ikedua 

iMuhammad iDuha iRamadani iadalah iyang iberjudul iAplikasi iMedia 

iPengenalan iSifat iDan iKarakteristik iTokoh iWayang iBerbasis 

iAndroid iDengan iMetode iAugmented iReality idalam ipenelitian 

itersebut ihanya isebatas ipengenalan isifat idan ikarakteristik itokoh 

iwayang ioleh ikarena iitu ipenulis iingin iturut iserta imemberikan 

ikontribusi idengan imembuat imedia ipembelajaran ibuat ianak isekolah 

idasar 

  Oleh ikarena iitu, iperlunya imedia ipembelajaran iteknologi 

iseperti ipenggunaan iAugmented iReality, idimana idengan iteknologi iini 

iguru idapat imenyampaikan isebuah iinformasi isecara inyata idengan 

imerealisasikan idunia imaya ike idunia inyata imengenai iPendidikan 

iSeni iwayang idan itarian iJawa imenampilkan iobjek-objek i2D imenjadi 

i3D isecara ilebih imenarik, idan idapat imembangkitkan iminat idan 

ikeingintahuan isiswa idan idapat ijuga imemotivasi isiswa iuntuk ibelajar 
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imengenai iPendidikan iSeni iWayang iDan iTarian iJawa iTradisional, 

iserta imenumbuhkan ikeinginan idan iketertarikan isiswa ipada 

iPendidikan iSeni iWayang, iyang idimana isekarang isudah imulai 

ikurangnya ipemahaman imengenai ihal itersebut. i 

 i Hal iini iyang imenjadi ilatar ibelakang idalam ipenyusunan 

iskripsi iyang iberjudul i“Penerapan iAplikasi iMedia iPembelajaran 

iPendidikan iSeni iWayang iDan iTarian iJawa iTradisional 

iMenggunakan iAugmented iReality iBerbasis iAndroid”. 

1.2 i i i Rumusan iMasalah 

    Berdasarkan ilatar ibelakang iyang itelah idi ijelaskan, imaka itimbul 

isebuah i ipermasalahan, iyaitu i: 

a. Bagaimana imembangun isebuah iaplikasi idengan imenerapkan 

iAugmented iReality isebagai imedia ipembelajaran imengenai 

iPendidikan iSeni iWayang iDan iTarian iJawa iTradisional? 

b. Bagaimana imendesain itampilan iAplikasi iMedia iPembelajaran 

iPendidikan iSeni iWayang idan iTarian iJawa iTradisional idari i2D 

imenjadi i3D iagar iterlihat imenarik? 

c. Bagaimana imengimplementasikan iTeknologi iAugmented iReality 

idalam iAplikasi iMedia iPembelajaran iPendidikan iSeni iWayang 

idan ikarakteristik itokoh iwayang imenggunakan iAugmented 

iReality? 

1.3 i i i Tujuan iPenelitian 

       Pembuatan iskripsi iini ibertujuan iuntuk i: 

a. Membangun isebuah iaplikasi iMedia iPembelajaran idengan 

imenerapkan iAugmented iReality ipada iPendidikan iSeni iWayang 

idan iTarian iJawa iTradisional. 

b.  Menerapkan idesain itampilan iAplikasi iMedia iPembelajaran iSeni 

iWayang iDan iTarian iJawa iTradisional i3 iD isecara ivirtual iagar 

iterlihat imenarik. 
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c. Mengimplementasikan iDesign itampilan iTeknologi iAugmented 

iReality itentang iAplikasi iPembelajaran iSeni iWayang idan 

iKarakteristik iTokoh iWayang idan iberbagai ibentuk idan ijenis 

iwayang pada iaplikasi iAugmented iReality. 

 

 

1.4 i i i Batasan Masalah 

      Pembuatan iaplikasi iini imemiliki ibeberapa ibatasan imasalah iagar 

ipembahasan idan ipenyusunan iskripsi iini idapat idilakukan isecara 

iterarah idan itidak imenyimpang idari iapa iyang idiharapkan. iBerikut 

iini ibatasan imasalah: 

a. Pembuatan iaplikasi iini imenampilkan isifat-sifat idan ikarakteristik 

itokoh iwayang idan imengenai ijenis-jenis iwayang idan itarian 

iJawa itradisional. 

b. Aplikasi iini ihanya imenyajikan i5 iwayang iyaitu iwayang iorang, 

iwayang igolek, iwayang ipurwa, iwayang ibeber, iwayang iklitik 

idan i4 itarian iseperti itari iserimpi, itari iblambangan iCakil, itari 

isaman,tari imerak 

c. Augmented iReality idikembangkan iuntuk imengetahui iinformasi 

idan ijenis-jenis iwayang idan ikarakteristik imenyajikan ibentuk 

iAR iwayang, itari idalam ibentuk i3D isecara ivirtual. 

d. Aplikasi idibangun imenggunakan igame iengine iUnity iuntuk 

imembangun iaplikasi, iblender isebagai iobjek ipembuatan i3D i 

idan iVuforia isebagai idatabase. 

e. Metode iyang idigunakan ipada iAplikasi ini iadalah imetode 

imarkerless. 

f. Aplikasi iini i idigunakan iuntuk i ianak iSD i ikelas iV 
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1.5 Batasan iMasalah 

        Manfaat penelitian yang diharapkan dari pembuatan sistem ini 

adalah:  

a. Bagi pengguna aplikasi, dapat menjadi media pengenalan sifat-sifat 

karakteristik tokoh wayang yang menarik dan interaktif, sehingga 

dapat memacu masyarakat untuk lebih melestarikan seni budaya 

wayang 

b. Bagi penulis, memperoleh wawasan  baru dan digolongkan dalam 

konsep keilmuan baru Augmented Reality. 

c. Bagi penelitian selanjutnya, aplikasi ini dapat dikembangkan dan 

diterapkan pada sebuah sekolah, untuk membantu siswa dalam 

mendapatkan informasi dan karakteristik wayang. 
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BAB iII 

TINJAUAN iPUSTAKA 

 

2.1 Pembelajaran 

Pembelajaran iadalah isistem iyang iterdiri idari iberbagai 

ikomponen iyang isaling iberhubungan isatu idengan iyang ilain. 

iKomponen itersebut imeliputi: itujuan, imateri, imetode idan ievaluasi. 

iKeempat ikomponen ipembelajaran itersebut iharus idiperhatikan ioleh 

iguru idalam imemilih idan imenentukan imedia, imetode, istrategi, idan 

ipendekatan iapa iyang iakan idigunakan idalam ikegiatan ipembelajaran. 

iPembelajaran ipada ihakikatnya iadalah iproses iinteraksi iantara iguru 

idengan isiswa, ibaik iinteraksi isecara ilangsung iseperti ikegiatan itatap 

imuka imaupun isecara itidak ilangsung, iyaitu idengan imenggunakan 

iberbagai imedia ipembelajaran. iDidasari ioleh iadanya iperbedaan 

iinteraksi itersebut, imaka ikegiatan ipembelajaran idapat idilakukan 

idengan imenggunakan iberbagai ipola ipembelajaran. 

Pembelajaran iadalah isuatu iusaha iuntuk imembuat ipeserta ididik 

ibelajar iatau isuatu ikegiatan iuntuk imembelajarkan ipeserta ididik”. 

iDengan ikata ilain, ipembelajaran imerupakan iupaya imenciptakan 

ikondisi iagar iterjadi ikegiatan ibelajar. iPembelajaran iitu imenunjukkan 

ipada iusaha isiswa imempelajari ibahan ipelajaran isebagai iakibat 

iperlakuan iguru. iMenurut iUU iNo. i20 iTahun i2003 itentang iSisdiknas 

iPasal i1 iAyat i20, i“Pembelajaran iadalah iproses iinteraksi ipeserta 

ididik idengan ipendidik idan isumber ibelajar ipada isuatu ilingkungan 

ibelajar. iOleh ikarena iitu, iada ilima ijenis iinteraksi iyang idapat 

iberlangsung idalam iproses ibelajar idan ipembelajaran, iyaitu: i1) 

iinteraksi iantara ipendidik idengan ipeserta ididik; i2) iinteraksi iantara 

isesama ipeserta ididik iatau iantar isejawat; i3) iinteraksi ipeserta ididik 

idengan inara isumber; i4) iinteraksi ipeserta ididik ibersama ipendidik 

idengan isumber ibelajar iyang isengaja idi ikembangkan; idan i5) 

iinteraksi ipeserta ididik ibersama ipendidik idengan ilingkungan isosial 
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idan ialam. iKegiatan ipembelajaran idirancang iuntuk imemberikan 

ipengalaman ibelajar iyang imelibatkan iproses imental idan ifisik imelalui 

iinteraksi iantar ipeserta ididik, ipeserta ididik idengan iguru, ilingkungan 

idan isumber ibelajar ilainnya idalam irangka ipencapaian ikompetensi. i 

Pembelajaran imerupakan iproses idasar idari ipendidikan, idari 

isanalah ilingkup iterkecil isecara iformal iyang imenentukan idunia 

ipendidikan iberjalan ibaik iatau itidak. iPembelajaran imerupakan isuatu 

iproses imenciptakan ikondisi iyang ikondusif iagar iterjadi iinteraksi 

ikomunikasi ibelajar imengajar iantara iguru, ipeserta ididik, idan 

ikomponen ipembelajaran ilainnya iuntuk imencapai itujuan 

ipembelajaran. iPembelajaran isebagai isuatu ikombinasi iyang itersusun 

imeliputi iunsur imanusia, imaterial, ifasilitas iyang isaling 

imempengaruhi iuntuk imencapai itujuan. 

Dari ipernyataan idi iatas, ipembelajaran ipada idasarnya imerupakan 

isuatu iproses iinteraksi ikomunikasi iantara isumber ibelajar, iguru idan 

isiswa. iInteraksi ikomunikasi iitu idilakukan ibaik isecara ilangsung 

idalam ikegiatan itatap imuka imaupun isecara itidak ilangsung idengan 

imenggunakan imedia, idimana isebelumnya itelah imenentukan imodel 

ipembelajaran iyang iakan iditerapkan itentunya. iHakikat ipembelajaran 

idi iatas iharuslah iterdapat idi idalam isetiap ikomponen ipembelajaran 

itermasuk ipembelajaran iberbasis iTIK iyang iakan idiimplementasikan. 

iSiswa ijangan iselalu idianggap isebagai iobjek ibelajar iyang itidak itahu 

iapa-apa. iIa imemiliki ilatar ibelakang, iminat idan ikebutuhan, iserta 

ikemampuan iyang iberbeda. iPeranan iguru itidak ihanya iterbatas 

isebagai ipengajar i(transfer iof iknowledge), itetapi ijuga isebagai 

ipembimbing, ipelatih, ipengembang, idan ipengelola ikegiatan 

ipembelajaran iyang idapat imemfasilitasi ikegiatan ibelajar isiswa idalam 

imencapai itujuan iyang itelah iditetapkan i(Hidayat, i2018). 
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2.1.1  iMedia iPembelajaran 

Kata imedia iberasal idari ibahasa iLatin iyaitu imedius iyang 

isecara iharfiah iberarti itengah, ipengantar, iatau iperantara. iDalam ibahasa 

iArab, imedia iadalah iperantara iatau ipengantar ipesan idari ipengirim 

ikepada ipenerima ipesan. i 

Media iapabila idipahami isecara igaris ibesar iadalah imanusia, imateri, 

iatau ikejadian iyang imembangun ikondisi iyang imembuat ipeserta ididik 

imampu imemperoleh ipengetahuan, iketerampilan, iatau isikap. iciri-ciri 

iumum idari imedia ipembelajaran iyaitu isebagai iberikut: 

1. Media ipendidikan imemiliki ibentuk ifisik i(hardware), iyaitu isuatu ibenda 

iyang idapat idirasakan ioleh ipanca iindera i(dilihat, idiraba, ididengar). 

2. Media ipendidikan iberbentuk inon-fisik i(software), iyaitu ikandungan iisi 

ipesan iyang iterdapat idalam ihardware iyang iingin idisampaikan ikepada 

ipeserta ididik. 

3. Penekanan imedia ipendidikan iterdapat ipada ivisual idan iaudio. 

4. Media ipendidikan imemiliki ipengertian ialat ibantu ipada iproses ibelajar 

ibaik ididalam imaupun idiluar ikelas. 

5. Media ipendidikan idigunakan idalam irangka ikomunikasi idan iinteraksi 

ipendidik idan ipeserta ididik idalam iproses ipembelajaran. 

6. Media ipendidikan idapat idigunakan isecara imassa i(misalnya: iradio, 

itelevisi), ikelompok ibesar idan ikelompok ikecil i(misalnya: imodul, 

ikomputer, iradio itape/kaset, ivideo irecorder). 

7. Sikap, iperbuatan, iorganisasi, istrategi, idan imanajemen iyang 

iberhubungan idengan ipenerapan isuatu iilmu. i 

Menurut ibeberapa ipendapat idiatas, imedia idapat idisimpulkan isebagai 

isuatu imacam icara iuntuk imenyampaikan ipesan/informasi idapat 

itersampaikan ikepada ipenerima iinformasi idengan imenggunakan 

iberbagai imacam ialat/teknologi, iyang imempengaruhi ipenambahan 

ipengetahuan, iketerampilan, idan iperubahan isikap isuatu iindividu. iMedia 

ipembelajaran iadalah isuatu icara iyang idigunakan ioleh ipendidik iuntuk 

imemberikan iinformasi iberupa imateri ikepada ipeserta ididik 
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imenggunakan iberbagai imacam ialat/teknologi, iyang imemudahkan 

ipeserta ididik idalam imenangkap iisi imateri idan iterjadinya ipenambahan 

ipengetahuan, iketerampilan, idan iperubahan isikap idari ipeserta ididik 

itersebut i(Apriyani, i2016). 

 

2.1.2 Macam-macam iMedia iPembelajaran 

Penempatan imacam-macam imedia ipembelajaran ibergantung 

isudut ipandang iyang iditerapakan iatau idigunakan. iMacam-macam 

imedia imenurut i i imembagi idalam i3 ikategori iutama imedia 

ipembelajaran iyaitu: 

1. Media ipenyaji iyaitu imedia iyang imampu imenyajikan iinformasi, 

iantara ilain: 

a. Grafis, ibahan icetak idan igambar idiam 

b. Media iproyeksi idiam 

c. Media iaudio 

d. Audio iditambah imedia ivisual idiam 

e. Gambar ihidup(film) 

f. Televisi 

g. Multimedia 

2. Media iobjek iyaitu imedia iyang imengandung iinformasi, iadalah ibenda 

itiga idimensi iyang imengandung iinformasi. iBisa iberupa iobjek 

isebenarnya i(objek ialami idan iobjek ibuatan) iatau iobjek ipengganti 

i(buatan imanusia iyang imenyerupai ibenda isebenarnya) 

3. Media iinteraktif iyaitu imemungkinkan iuntuk iberinteraksi. iSementara 

iitu isecara irinci imengelompokan imedia imenjadi i10 igolongan: 

a.  iAudio i: iKaset iaudio, isiaran iradio, iCD, itelepon 

b. iAudio iCetak i: iKaset iaudio iyang idilengkapi ibahan itertulis 

c.  iProyeksi ivisual idiam i: iOverhead itransparansi i(OHT), iFilm 

ibingkai i i i i i i i(slide) 

d. iProyeksi iaudio idiam i:Film ibingkai i(slide) ibersuara 
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e.  iVisual igerak: iFilm iBisu, ifilm igerak ibersuara ivideo/VCD,televisi 

4. Secara iumum, imacam-macam imedia idalam ipembelajaran iadalah. 

a. Media igrafis i: iTermasuk ididalamnya imedia ivisual, iyakni ipesan 

iyang iakan idisampaikan idituangkan ike isimbol-simbol ikomunikasi 

ivisual icontohnya; iseperti igambar, ifoto, igrafik, ibagan, idiagram, 

ikartun, iposter, idan ikomik. 

b. Media itiga idimensi iyaitu: imedia idalam ibentuk imodel ipadat, 

imodel ipenampang, imodel isusun, imodel ikerja, idan idiorama. 

c. Media iproyeksi idiam i: imedia ijenis iini imempunyai ipersamaan 

idengan imedia igrafis, idalam iarti imenyajikan irangsangan–

rangsangan ivisual isementara iitu, iperbedaannya, imedia igrafis 

idapat ilangsung iberinteraksi idengan ipesan imedia iyang 

ibersangkutan icontohnya: iseperti islide, ifilm istips, ifilm idan iOHP 

i(Santoso, i2016). i 

 

2.1.3 i i i i iKarakteristik iPemilihan iMedia 

Dalam ipembelajaran. imedia isangat ipenting iuntuk 

imemperlancar ikegiatan idan imemahamkan ipelajar idari imateri iyang 

idisajikan. iTanpa imedia, imaka iseorang iguru ibahkan idosen iakan 

isusah iuntuk imenyukseskan ipembelajaran idi idalam ikelas. iApalagi, 

isekarang iearanya iadalah iera idigital, imilinial iyang isemua ibisa idi 

idasarkan ipada iperkembangan iteknologi imodern, imengemukakan 

iadanya idua ipendekatan iatau imodel idalam isebuah iproses i ipemilihan 

imedia ipembelajaran, iyaitu isebuah imodel ipemilihan itertutup idan 

imodel ipemilihan iterbuka imemilih imedia ihendaknya itidak idilakukan 

isecara isembarangan, imelainkan ididasarkan iatas ikriteria itertentu. 

iKesalahan ipada isaat ipemilihan, ibaik ipemilihan ijenis imedia imaupun 

ipemilihan itopik iyang idimediakan, iakan imembawa iakibat ipanjang 

iyang itidak ikita iinginkan ikemudian ihari. iBanyak ipertanyaan iyang 
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iharus ikita ijawab isebelum ikita imenentukan ipilihan imedia itertentu. 

i(Asyhar, i2015) 

2.1.4 i iManfaat iMedia iPembelajaran 

Beberapa ihasil ipenelitian ipembelajaran, iyaitu isebagai iberikut: 

i(Asyhar, i2015). i i 

1. Penyampaian ipelajaran imenjadi ilebih ibaku. 

2. Pengajaran ibisa ilebih imenarik. 

3. Pembelajaran imenjadi ilebih iinteraktif. 

4. Waktu ipengajaran idapat idipersingkat, idikarenakan imedia idapat ilebih 

icepat imengantarkan iisi ipesan/pelajaran ikepada ipeserta ididik. 

5. Kualitas ihasil ibelajar idapat idi itingkatkan idengan ikolaborasi igambar 

idan itulisan iyang iterorganisasi idegan ibaik, ispesifik, idan ijelas. 

6. Pengajaran idapat idiberikan ikapan idan idimanapun, iapabila imedia 

ipembelajaran idirancang iuntuk ipenggunaan iindividu. 

7. Sikap ipositif ipeserta ididik iterhadap iapa iyang imereka ipelajari idan 

iterhadap iproses ibelajar idapat iditingkatkan. 

8. Pengurangan ipenjelasan iyang iberulang-ulang ioleh ipendidik, isehingga 

iperan ipendidik idapat iberubah imenjadi iseorang ikonsultan 

 

2.1.5 i i iKlasifikasi iMedia 

Taksonomi iadalah ipengklasifikasian imedia iberdasarkan iciri-

ciri itertentu. iMaka idasar itaksonomi iyang idisampaikan idibawah iini 

iadalah imengacu ipada imedia ikomunikasi. i(Asyhar, i2015) 

  

1. Media iPenyaji 

 i i i i iYang i itermasuk idalam i ikategori iini iterbagi idalam ibeberapa 

ikelompok, iyaitu: 

a. Grafis, ibahan icetak, idan igambar idiam. 

b. Media iproyeksi idiam, icontoh: ifilm ibingkai i(slides), ifilm irangkai 

c. (film istrip) idan itransparansi. 
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d. Media iaudio, icontoh: ikaset, iradio, itelepon. 

e. Audio iditambah imedia ivisual idiam, icontoh: ifilm irangkai isuara. 

f. Gambar ihidup i(film), icontoh: itelevise/video idan ifilm. 

g. Televis, icontoh: isiaran iTPI iPendidikan, iTV iEDU. 

h. Multimedia, icontoh: iCAI, iCBT, iIMMI. 

2. Media iObyek 

Media iobyek iadalah ibenda itiga idimensi iyang imengandung 

iinformasi. iInformasi idisini itidak idalam ibentuk ipenyajian itetapi 

imelalui iciri ifisik iseperti: iukuran, iberatnya, ibentuknya, isusunannya, 

iwarnanya, ifungsinya, idan isebagainya. iMedia iobyek iterbagi idalam 

idua ikelompok, iyaitu: 

a. Media iobyek iyang isebenarnya, iterdiri idari iobyek ialami ibaik ihidup 

idan imati. iYang ikedua iadalah iobyek ibuatan imanusia. 

b. Media iobyek ipengganti, icontoh: ireplika idan imockup. 

3. Media iinteraktif 

Karakteristik ipenting idari imedia iini iadalah isiswa idisamping 

imemperhatikan ipenyajian iatau iobyek itetapi idipaksa iuntuk iberinteriksi 

iselama imengikuti ipembelajaran. iPaling isedikit iada itiga imacam i 

ireaksi iyang idapat idiidentifikasi: 

a. Siswa iberinteraksi idengan isebuah iprogram icontoh imengikuti ites. 

b. Siswa iberinteraksi idengan imesis icontoh iterminal ikomputer. 

c. Media iinteraktif, imengatur iinteraksi iantar isiswa isecara iteratur 

itetapi i i i itidak iterprogram. 

 

2.1.6 i iPrinsip-prinsip iPemanfaatan iMedia 

Setelah ikita imenentukana ipilihan imedia iyang iakan ikita 

igunakan, imaka ipada iakhirnya ikita idituntut iuntuk idapat 

imemanfaatkanya idalam iproses ipembelajaran. imedia iyang ibaik, 

ibelum itentu imenjamin ikeberhasilan ibelajar isiswa ijika ikita itidak 

idapat imenggunakannya idengan ibaik. iUntuk iitu, imedia iyang itelah 
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ikita ipilih idengan itepat iharus idapat ikita imanfaatkan idengan isebaik 

imungkin isesuai iprinsip-prinsip ipemanfaatan imedia. i(Andono, i2016) 

Ada ibeberapa iprinsip iumum iyang iperlu ikita iperhatikan idi idalam 

ipemanfaatan isebuah imedia ipembelajaran, iyaitu i; 

1. Setiap ijenis imedia, imemiliki ikelebihan idan ikelemahan. iTidak iada 

isatu ijenis imedia iyang icocok iuntuk isemua isegala imacam iproses 

ibelajar idan imencapai. iIbaratnya, itak iada isatu ijenis iobat iyang 

imanjur iuntuk isemua ijenis ipenyakit. 

2. Penggunaan ibeberapa imacam imedia isecara ibervariasi imemang 

iperlu. iNamun iharap idiingat, ibahwa ipenggunaan imedia iyang 

iterlalu ibanyak isekaligus idalam isuatu ikegiatan ipembelajaran, ijustru 

iakan imembingungkan isiswa idan ikalangan imasyarakat idan itidak 

iakan imemperjelas ipelajaran. iOleh ikarena iitu, igunakan imedia 

iseperlunya, ijangan iberlebihan. 

3. Penggunaan isebuah imedia iharus imemperlakukan isiswa isecara iaktif. 

iLebih ibaik imenggunakan imedia iyang isederhana iyang 

imengaktifkan iseluruh isiswa idari ipada imedia icanggih inamun ijustru 

imembuat isiswa ikita iterheran-heran ipasif. 

4. Sebelum isebuah imedia idigunakan iharus idirencanakan imatang 

idalam ipenyusunanan irencana ipelajaran. iTentukan ibagian imateri 

imana isaja iyang iakan ikita isajikan idengan ibantuan imedia. 

iRencanakan ibagaimana istrategi idan iteknik ipenggunaannya. 

2.1.7 Fungsi iMedia iPembelajaran 

Pemakai imedia ipengajaran idalam iproses ibelajar imengajar 

idapat membangkitkan ikeinginan idan iminat iyang ibaru, 

imembangkitkan i imotivasi idan irangsangan ikegiatan ibelajar, idan 

ibahkan imembawa ipengaruh-pengaruh ipsikologis iterhadap ipeserta 

ididik. Berikut iempat ifungsi imedia ipembelajaran ikhususnya imedia 

ivisual, iyaitu: i 
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1. Fungsi iatensi imedia ivisual imerupakan iinti, iyaitu imenarik idan 

imengarahkan iperhatian isiswa iuntuk iberkonsentrasi ikepada iisi 

ipelajaran iyang iberkaitan idengan imakna ivisual iyang iditampilkan 

iatau imenyertai iteks imateri ipelajaran. 

2.  Fungsi iafektif i imedia ivisual idapat iterlihat idari itingkat ikenikmatan 

isiswa i i i i iketika ibelajar i(atau imembaca) iteks iyang ibergambar. 

3. iFungsi ikognitif imedia ivisual iterlihat idari itemuan-temuan ipenelitian 

iyang imengungkapkan ibahwa ilambing ivisual iatau igambar 

imemperlancar ipencapaian itujuan iuntuk imemahami idan imengingat 

iinformasi iatau ipesan iyang iterkandung idalam igambar. 

4. iFungsi ikompensatoris imedia ipembelajaram iterlihat idari ihasil 

ipenelitian ibahwa imedia ivisual iyang imemberikan ikonteks iuntuk 

imemahami iteks imembantu isiswa iyang ilemah idalam imembaca 

iuntuk imengorganisasikan iinformasi idalam iteks idan imengingatnya 

ikembali. 

5. Media ipengajaran idapat imemenuhi itiga ifungsi iutama iapabila 

imedia itersebut idigunakan iuntuk iperorangan, ikelompok, iatau 

ikelompok ipendengar iyang ibesar ijumlahnya, iyaitu i1) imemotivasi 

iminat iatau itindakan, i2) imenyajikan iinformasi, idan i3) imemberikan 

iinstruksi. i(Pranat, i2015) 

 

2.2 Sejarah iWayang 

Wayang i iyang i iberasal i idari i ikata ibayang imulai ipada 

izaman ipurbakala isebagai iupacara imemanggil iarwah idengan 

imemasang ilampu iminyak ikelapa idan i imenayangkan ibayangan i 

ipada idinding iatau ikain iputih iyang idibentangkan. iWayang ikemudian 

iberkembang isejak iabad ike-9 idan ike-10 isebagai imedia iuntuk 

ipementasan ilakon-lakon iyang idiciptakan ibertemakan isastra iepos 

i(sejenis ikarya isastra itradisional iyang imenceritakan ikisah 

ikepahlawanan) iRamayana idan iMahabharata, idan ikemudian isejak i 
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iabad-abad ipertengahan idiciptakan ipula ilakon-lakon ibertemakan 

iagama iIslam. iJenis-jenis iwayang iberkembang ipesat idari izaman ike 

izaman, isehingga ipada isaat iini, iterdapat ilebih idari i60 ijenis iwayang, 

itersebar idi iseluruh iIndonesia iBeberapa i ijenis i iwayang i iberupa i 

iboneka idua idimensi, iterbuat idari ikulit, idioperasikan ioleh idalang idi 

idepan ilayar ikain iditerangi ioleh ilampu, idapat iditonton idari idepan 

iatau idari ibelakang ilayar, imisalnya iWayang iKulit iPurwa. iBeberapa 

ijenis iwayang iterdiri idari iboneka-boneka itiga idimensi iterbuat idari 

ikayu, imisalnya iWayang iGolek. iAdapun iwayang iyang iperan-

perannya idimainkan ioleh imanusia, imisalnya iWayang iOrang, ibahkan 

iada iyang imenggunakan igambar ipada igulungan ikain. iWayang 

iistiwewa isebagai ibentuk ikesenian ikarena imemiliki isifat-sifat iyang 

idalam ibahasa i iJawa idisebut idi iluhung iatau i iedipeni, iyaitu isangat 

iagung idan iluhur, idan ijuga isangat iindah i(etika idan iestetika). i 

Para isarjana idunia itelah imenyebutkan iwayang isebagai ibentuk 

idrama iyang ipaling icanggih idi idunia. iWayang iberfungsi isebagai 

itontonan idan ituntunan, idan imerupakan igabungan ilima ijenis iseni; 

iyakni: i(Kelana, i2015) 

1. Seni iWidya i(filsafat idan ipendidikan 

2. Seni iDrama i(pentas idan imusik 

3. Seni iGatra i(pahat idan iseni ilukis 

4. Seni iRipta i(sastra idan icerita) 

5. Seni iCipta i(konsepsi idan iciptaan i– iciptaan ibaru). 

Kesenian iwayang idalam ibentuknya iyang iasli itimbul isebelum 

ikebudayaan iHindu imasuk idi iindonesia idan imulai iberkembang ipada 

ijaman iHindu iJawa. iPertunjukan ikesenian iwayang iadalah imerupakan 

isisa-sisa iupacara ikeagamaan iorang iJawa iyaitu isisa-sisa idari 

ikepercayaan ianimisme idan idynamisme. 

 Menurut iKita iCentini itentang iasal-usul iwayang iPurwa 

idisebutkan ibahwa ikesenian iwayang imula-mula isekali idiciptakan 

ioleh iRaja i iJayabaya idari iKerajaan iMamenang/Kediri. iSekitar iabad 
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ike i10 iRaja iJayabaya iberusaha i imencipatakan i igambaran idari iroh 

ileluhurnya idan idigoreskan idi iatas idaun i ilontar i(daun iyang 

idikeringkan idan idipakai isebagai ibahan inaskah idan ikerajinan). 

iBentuk igambaran iwayang itersebut iditiru idari igambaran i irelief 

icerita iRamayana ipada iCandi iPenataran idi iBlitar. iCerita iramayana 

isangat imenarik iperhatiannya ikarena iJayabaya itermasuk ipenyembah 

iDewa iWisnu iyang isetia, ibahkan ioleh imasyarakat idianggap isebagai 

ipenjelmaan iatau ititisan iBatara iWisnu iFigur itokoh iyang idigunakan 

iumat imanusia idalam itradisi iHindu) iGuru iatau iSang iHyang 

iJagadnata iyaitu iperwujudan idari iDewa iWisnu i i(Jauhar, i2015) 

2.2.1 Konsep iMultimedia idalam iMedia iWayang 

Multimedia, isecara iluas idi iidentikan idengan imedia idigital 

iatau idikatakan isangat idekat idengan ikomputer. iPadahal, ikonsep iini 

ibisa imasuk ike idalam imedia iselain idi iluar imedia iberbasis 

ikomputer. 

Multimedia imerupakan i imedia i imenggabungkan isecara 

iterintegrasi idua iunsur iatau ilebih imedia. iMisalnya, iunsur-unsur iteks, 

igrafis, igambar, ifoto, iaudio, ivideo idan ianimasi, isecara isederhana 

imultimedia idiartikan isebagai ilebih idari isatu imedia. iMultimedia 

iterbagi imenjadi idua ikategori, iyaitu: imultimedia ilinear idan 

imultimedia iinteraktif. 

1. Multimedia ilinear iadalah i isuatu imultimedia iyang itidak idilengkapi 

idengan ialat ipengontrol i iapapun iyang idapat idioperasikan ioleh 

ipengguna. iMultimedia iini iberjalan i isekuensial i(berurutan), 

icontohnya: iTV ida iFilm. 

2. Multimedia iinteraktif iadalah i isuatu imultimedia iyang idilengkapi 

idengan ialat ipengontrol iyang idapat idioperasikan ioleh ipengguna, 

isehinggah ipengguna idapat imemilih iapa iyang idikehendaki iuntuk 

iperoses iselanjutnyaa. iContoh imultimedia iiteraktif iadalah i: 

imultimedia ipembelajaran iiteraktif idan ilainnya i imenjelaskan 
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ipendidikan itidak imemandang iseseorang idari ikelebihan, iatau 

ikekurangan ifisik imaupun ipsikis. iMultimedia isecara ikonseptual, 

idimaknai isebagai ipenggunaan ikomputer iuntuk imenyajikan idan 

imenggabungkan iteks, isuara, igambar, ianimasi idan ivideo idengan 

ialat ibantu. iMultimedia isering idigunakan idalam idunia ihiburan. 

iSelain idari idunia ihiburan, iMultimedia ijuga idi iadopsi ioleh idunia 

ioleh idunia igame.(Jazilah, i2016) 

 

2.2.2 Macam-macam iwayang 

1.  Wayang iOrang 

 Wayang iOrang idisebut ijuga idengan iistilah iwayang iwong 

i(jawa). iSesuai idengan inama idan isebutannya, iwayang itersebut itidak 

ilagi idigelarkan idengan imemainkan iboneka-boneka iwayang. iMereka 

imemakai ipakaian isama iseperti iyang idipakai ipada iwayang ikulit, 

imisalnya ipakaian ipara iPandawa i(sebuah ikata idari ibahasa 

iSansekerta i(Devanagari; idieja iPandava), iyang isecara iharafiah 

iberarti ianak i(Pandu), iyaitu isalah isatu iRaja iHastinapura idalam 

iwicarita iMahabharata) ijuga idisesuaikan. iMereka imengenakan iikat 

ikepala ikhas iJawa iyang ibiasa idisebut iudheng ilampit, itanpa 

imengenakan ibaju, ibercelana ikomprang idengan imemakai ikelat ibahu 

i(gelang itangan) idan ibinggel i(gelang ikaki). iSupaya ibentuk imuka 

iatau ibangun imuka imenyerupai iwayang idari isamping, isering idiubah 

imukanya idengan idigambar iatau idilukis i(Aizid, i2015). 

2.  iWayang iGolek 

 Wayang igolek idibuat idari ikayu iyang idiukir idan idisungging. 

iWayang iGolek imengambil icerita iMahabharata idan iRamayana. 

iBentuknya imirip iboneka i(Golek idalam ibahasa iJawa i= iboneka) i 

iyang idiberi ipakaian/baju, ikain, idan i iselendang. iDalam ipergelaran 

idapat itampil ilebih ihidup idengan ibentuk itiga idimensi iyang idapat 
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idigerakkan imulai idari ikepalanya ihingga ibadanya idemikian i ipula 

itangannya isecara ileluasa ioleh idalangnya. 

  Dalam ibahasa ijawa, igolek iberarti iboneka idan ijuga iberarti 

imencari. iDengan imemainkan iwayang igolek itersebut idalang 

ibermaksud imemberi iisyarat ikepada ipenonton iagar iselesai 

ipergelaran, ipenonton imencari iintisari iatau inaseha iyang iterkandung 

idalam ipergelaran iyang ibaru ilalu. i(Arumsari, i2015) 

3. Wayang iPurwa 

 Yang idisebut iWayang iPurwa iadalah ipertunjukan iwayang 

iyang ipementasan iceritanya ibersumber ipada ikita iMahabrata iatau 

iRamayana. iWayang ikulit ipurwa iterbuat idari ibahan ikulit ikerbau, 

iyang iditatah, idiberi iwarna isesuai idengan i ikaidah ipulasan iwayang 

ipedalangan, idiberi itangkai idari ibahan itanduk ikerbau ibule iyang 

idiolah isedemikian irupa idengan i inama icempurit.(Arumsari, i2015) 

 Menurut ipara iahli, iistilah ipurwa iberasal idari ikata i“parwa” 

iyang iberarti i ibagian idari icerita iMahabrata idan iRamayana. 

iSedangkan idi ikalangan imasyarakat iJawa, ikata ipurwa isering 

idiartikan isebagai ipurba i(zaman idahulu). iSesuai idengan ipengertian 

itersebut, imaka iwayang ipurwa idi iartikan ipula isebagai iwayang iyang 

imenyajikan icerita-cerita izaman idahulu. i(Safaat, i2015) i i i 

4. Wayang iBeber 

 Wayang iBeber i iadalah iwayang i iyang i idibeberkan iatau idi 

ipaparkan idi idepan ipenonton. iTerbuat idari ikain ilebar iyang 

idigambar ibersambung-sambung imengenai isuatu icerita. iSambil 

idibeberkan, idalang iakan imenceritakan ijalan iceritanya. iWayang 

ibeber itermasuk iyang ipaling itua iusianya, iberasal idari imasa iakhir 

ijaman iHindu iJawa. iPada imulanya imengisahkan icerita idari ikita 

imaha ibrata, ikemudian iberalih ipada icerita iPanji iyang iberasal idari 

ikerajaan iJenggala iAbad iXI idan imencapai imasa ijayanya ipada 

ijaman i iMajapahit isekitar iXIV i– iXV. iPertunjukan iwayang iini 
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idilakukan idengan ipembacaan icerita idan iperagaan igambar iyang 

imelukiskan i ikejadian/ iadegan i ipenting i iyang iterlukis ipada 

igulungan ikertas i(Safaat, i2015) 

5. Wayang iKlitik 

 Wayang iKlitik iadalah iwayang iyang iterbuat idari ikayu. 

iBerbeda idengan iwayang igolek iyang i imirip idengan iboneka, 

iwayang iklitik iberbentuk ipipih iseperti iwayang ikulit. iWayang iini 

ipertama ikali idiciptakan ioleh iPangeran iPekik, iadipati iSurabaya, idari 

ibahan ikulit idan iberukuran ikecil isehingga ilebih isering idisebut 

idengan iwayang ikrucil. iMunculnya iwayang imenak iyang iterbuat idari 

ikayu, imembuat iSunan iPakubuwana iII ikemudian imenciptakan 

iwayang iklitik iyang iterbuat idari ikayu iyang ipipih i(Dua iDimensi). 

iTangan iWayang iini i idibuat idari ikulit iyang iditatah. iBerbeda 

idengan iwayang ilainnya, iwayang iklitik imemiliki igagang iyang 

iterbuat idari ikayu. iApabila ipentas imenimbulkan ibunyi i“klitik” iyang 

idiyakni isebagai iasal imula iistilah ipenyebutan iwayang iklitik. 

i(Krisna, i2015). 

 

2.3 Pengertian iTari iTradisional 

Seni itari itradisonal idapat idiartikan isebagai i isalah i isatu i 

ibudaya iyang isangat ilama idan itidak ipeka i ioleh i izaman iyang ihidup 

idan iberkembang ipada imasyarakat itertentu isejak izaman idahulu 

isampai isekarang imerupakan isatu iwujud iekspresi imanusia iterhadap 

ilingkungan idan ikehidupan. iNilai-nilai ikehidupan iyang iada idalam 

itradisi imasyarakat idapat idituangkan idalam ikeindahan itarian. iTari 

itradisional iadalah isebuah itata icara imenari iatau imenyelenggarakan 

itarian iyang idilakukan ioleh isebuah ikomunitas ietnik isecara iturun 

imenurun idari isatu igenerasi ike igenerasi iselanjutnya i(Indrayuda 

i2011). iMenjelaskan itari itradisional isebagai iekspresi imanusia iyang 

ibersifat iestis, ikehadirannya itidak ibersifat iindependent. iDilihat isecara 
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itekstual, itari idapat idipahami idari ibentuk idan iteknik iyang iberkaitan 

idengan ikomposisinya i(analisis ibentuk/cara ipenataan ikoreografi) iatau 

iteknik ipenarinya i(analisis icara imelakukan iketerampilan). iTari 

itradisional iadalah isebagai isaran ipendidikan, itari idapat imembentuk 

ikeseimbangan iemosi, iketerampilan, idan ibudi ipekerti iseperti 

imembina ikerja ikelompok, iberpenampilan isantun idan 

ibertolenransi.(Ardiansyah, i2016) 

 

2.3.1 Ciri iTari iTradisional 

1. Diperlukan itempat ipertunjukan iyang iterpilih iyang ibiasanya ijuga 

idianggap isakral, ipola itarian isudah iditentukan idari izaman idulu. 

2. Gerakan idiwariskan iturun itemurun itanpa imengurangi imakna idari 

igerakan itersebut iada isesaji iataupun itujuan iyang idicapai isebelum 

imenari. i 

3. Tujuan ilebih idipentingkan idaripada ipenampilannya isecara iestetis. 

4. Diperlukan ibusana ikhas. i(Susilana, i2016) 

 i i i 

. 

2.3.2 Unsur i iUtama iDalam iKesenian iTari 

Suatu igerakan itidak idapat idikatakan isebagai itarian ijika itidak 

imemenuhi i3 iunsur. iJika isalah isatu idari iunsur iini itidak iada imaka 

igerakan itersebut itidak itermasuk itari. iKetiga iunsur itersebut iadalah: i 

1. Wiraga i(Raga): iSebuah itarian iharus imemperlihatkan igerakan 

ibadan, ibaik idengan iposisi iberdiri iataupun iduduk. 

2. Wirama i(Irama): iSeni itari ijuga iharus imemiliki iunsur iirama iyang 

ibisa imenyatukan iantara igerakan ibadan idan imusic ipengiringnya. 

iBaik idari isegi iirama imaupun itemponya. 
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3. Wirasa i(Rasa): iTarian ihendaknya imampu imenyampaikan isebuah 

iperasaan iyang iada idi ijiwa. iBaik imelalui isebuah igerakan idan 

itarian iatau iekspresi ipenarinya.(Ardiansyah, i2016) 

2.3.3 i iUnsur iPendukung iDalam iKesenian 

Unsur iini ihanyalah isebagai ipemikat iorang iyang i imelihat iagar 

itarian ikelihatan i ilebih i imenarik. iMeskipun iunsur iini itidak 

iterpenuhi imaka isuatu igerakan iindah iyang iritmis isudah ibisa 

idikatakan isebagai igerakan iseni itari. iTapi ialangkah ilebih ibaik ilagi 

ikalau iunsur ipendukung iini idipenuhi iagar itarian imemiliki idaya 

ipesona ipada isaat ipementasan iatau ipertunjukan. iUnsur ipendukung 

iini imeliputi: i 

1. Ragam iGerak: iSebuah itarian ibisa iterlihat iindah ijika isemua 

ianggota ibadan iberkolaborasi. iBukan ihanya itangan idan ikaki, itapi 

ikombinasi ilirikan imata idan iraut iwajah, itermasuk iekspresi iwajah 

iitu isendiri. iSemua iini itentu iakan imenimbulkan idaya itarik 

itersendiri isehingga itarian itersebut ikelihatan iestetis. 

2. Ragam iIringan: iSuatu itarian ibisa idinikmati ijika iada imusik iyang 

iritmis idan icocok idengan igerakan itari itersebut. iSehingga itercipta 

ipaduan i iyang i iindah iantara i imusik idan igerakan itubuh. iLebih 

iindah idan idapat idinikmati ilagi ijika iditambah idengan ihentakan, 

itepukan imaupun iteriakan idari isi ipenari. 

3. Rias iDan iKostum: iUnsur iini isangat ipenting isekali idalam 

ipertunjukan isebuah itari. iTanpa iriasan iwajah idan ikostum isebuah 

itarian ipasti iterasa ihambar, itidak imemiliki imakna, idan itidak 

imenarik ibuat iditonton. 

4. Pola iLantai/Bloking: iTarian iakan iterlihat ilebih iberseni ijika ipola 

ilantainya i ijuga iindah. iKarena iseorang ipenari itidak imungkin 

iberdiri idalam isatu ititik isaja itapi iharus imenyesuaikan itempat idan 

ipenontonnya.(Hadimoto, i2015) 
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2.3.4 i Jenis-Jenis iKesenian iTari iDi iIndonesia 

 Ada ibermacam-macam ijenis ikesenian i itari iyang i itersebar idi 

iseluruh iprovinsi iIndonesia, iantara ilain iadalah. i 

1. Tari-Tarian iJawa iTengah 

a. Tari iSerimpi. iMerupakan isebuah itarian ikeraton ipada i iwaktu 

isilam idengan isuasana iagung, ilembut idan isangat imenawan. 

b.Tari iBlambangan iCakil. iJenis iseni itari iini imengisahkan 

iperjuangan i iSrikandi iwaktu imelawan i iraksasa iButo iCakil. 

iTarian iini imelambangkan ipenumpasan iterhadap isifat iangkara 

imurka. i(Hartono, i2015) 

2. Tari-tarian iAceh 

a. Tari iSaman. iBerasal idari iAceh, imerupakan isebuah itarian 

iSuku iGayo iyang ibiasa iditampilkan iuntuk imerayakan 

iperistiwa-peristiwa ipenting idalam iadat. 

b.Tari iMerak. iBerasal idari iPasundan iJawa iBarat, imerupakan 

isalah isatu itarian iyang i imenggambarkan iekspresi ikehidupan 

iburung imerak. iTata icara idan igeraknya idiambil idari ikehidupan 

imerak. 

3. Fungsi iSeni iTari 

Kesenian itari imemiliki ibeberapa ifungsi iyaitu: 

a. Tari iPertunjukan: iMerupakan itarian iyang isudah idisiapkan 

idalam isuatu iacara ipementasan. iLebih imenonjolkan isisi 

ikoreografi iartistik, iide iyang imatang, ikonsep iyang ibagus, 

iserta itema iyang itertata isehingga itarian ijadi iindah idan 

imenarik. 

b. Tari iUpacara: iJenis itarian iyang idilakukan ihanya ipada isaat 

iupacara iadat iatau iacara ikeagamaan. iTarian iini isangat 

imengutamakan ike ikehikmatan idan ijuga ikomunikasi ipada 

iSang iPencipta. 
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c. Tari iHiburan: iTarian iini idiadakan idengan itujuan iuntuk 

imenghibur i ipenonton idengan i ialunan i iirama idan i imusik 

iyang iindah. iGerakan itarinya ibebas idari iberbagai imacam 

itradisi, inilai, iatau iadat idengan itujuan iutama i imampu i 

imenghilangkan i ikejenuhan ipenonton. 

d. Tari iPergaulan: iTarian i iini idimainkan iuntuk iberinteraksi 

ikepada isesama. iSeni itari iini ibiasanya iuntuk iadu iunjuk irasa 

idalam ihal ikesenian. iGerakan itari iini iterlihat ilincah idan 

ibersifat ikomunikatif. 

e. Tari iKesenian: iTujuan iutama itarian iini iadalah iuntuk 

imelestarikan ibudaya. iJadi inuansa itariannya isangat itradisional 

isekali isebagai ibentuk ipenghargaan ikepada inenek 

imoyang.(Hadimoto. i2015) 

 Dengan iadanya ikeanekaragaman ijenis itarian idi iseluruh 

iprovinsi iIndonesia iini idiharapkan iuntuk ibisa imenambah 

ipengetahuan ikita. iDengan iharapan iagar ikita itetap imencintai idan 

imelestarikan iwarisan ibudaya inenek imoyang iini. iTerutama iseni itari 

itradisional iyang isemakin ihari isemakin iditinggalkan ianak imuda. 

iSebagai igenerasi imuda iyang ibertanggung ijawab iharusnya ilebih 

ipeka ilagi idalam imenyikapi ihal iini 

 

2.4 i Augmented iReality 

 Augmented iReality iatau i idalam iBahasa iIndonesia 

iditerjemahkan imenjadi iRealitas iTambahan iadalah i isebuah i iteknik 

iyang i imenggabungkan ibenda imaya idua idimensi imaupun itiga 

idimensi ike idalam isebuah ilingkup inyata itiga idimensi ilalu 

imemproyeksikan ibenda-benda imaya itersebut idalam iwaktu inyata. 

i(Pamoedji, i2017) 
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 Augmented iReality iatau iyang ibiasa idikenal idengan iAR itidak 

iseperti irealitas imaya iyang isepenuhnya imenggantikan iapa iyang iada 

idi ilingkungan inyata, inamun ihanya isekedar imenambahkan iatau 

imelengkapi. iKita itahu ibahwa ibenda-benda i imaya imenampilkan 

iinformasi iyang itidak idapat ilangsung iditerima ioleh isi ipengguna 

idengan iindranya isendiri. iHal iini imembuat iAR isebagai ialat iyang 

isesuai iuntuk imembantu ipengguna iuntuk iber-interaksi idan i 

imelakukan ipersepsi iatau imemahami idunia inyata iInformasi iyang 

iditampilkan ioleh ibenda imaya imembantu ipengguna imelaksanakan i 

ikegiatan-kegiatan idalam idunia inyata. i(Arifitama, i2017) 

 

2.4.1 Cara iKerja iAugmented iReality 

 Ada ibeberapa ikomponen iyang iharus idiperhatikan idalam ihal 

ipengembangan idan ipenggunaan iAugmented iReality, iyaitu i: 

1. Perangkat iKeras 

2. Perangkat iLunak 

3. Alat iPengandaian 

4. Marker 

  Menurut iPrihartono, i(2015) imenyatakan ibahwa isifat 

iAugmented iReality iyang idapat imenampilkan iinformasi isecara 

irealtime isehingga imenjadikan iAugmented iReality ibanyak 

idimanfaatkan idalam ibidang iedukasi, ikesehatan, iwisata. 
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Cara kerja Augmented Reality dalam menambahka objek virtual ke 

lingkungan nyata dapat dilihat:  

 

Gambar 2.1 Cara kerja Augmented Reality (Sugianto, 2015) 

a. Perangkat kamera input menangkap video dan mengirimkan ke 

prosesor. 

b. Perangkat lunak dalam prosesor mencari suatu pola 

c. Perangkat lunak menghitung posisi pola untuk mengetahui posisi 

objek virual yang akan diletakan. 

d. Perangkat lunak mengidentifikasi pola dan mencocokkan dengan 

informasi yang dimiliki perangkat lunak. 

e. Objek virtual akan ditambahkan sesuai dengan hasil pencocokan 

informasi dan diletakkan pada posisi yang telah dihitung sebelumnya. 

f. Objek virtual akan ditampilkan melalui perangkat tampilan Augmented 

Reality sangat bergantung pada hardware yang digunakan untuk 

menangkap pola serta untuk menampilkan informasi hasil outputan.  

Secara garis besar hardware pada Augmented Reality dibagi menjadi tiga 

bagian yaitu: 

a) Perangkat yang digunakan untuk menangkap masukan video dari 

lingkungan nyata untuk diolah oleh prosesor. Contoh perangkatnya 

seperti kamera perekam atau web cam. 

b) Prosesor merupakan perangkat yang mengolah hasil tangkapan pola 

dari perangkat inputan dengan bantuan dari perangkat lunak AR. 

Prosesor akan melacak dan mengidentifikasi pola dari suatu atribut 

fisik yang ditangkap, lalu prosesor akan menambahkan objek virtual 
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sesuai dengan pola yang dikenali dan kemudian meletakkan di atas 

titik koordinat virtual dari atribut fisik yang ditangkap. 

Perangkat display merupakan perangkat yang digunakan untuk 

menampilkan keluaran objek virtual hasil dari pengolahan prosesor. 

Contohnya adalah monitor computer, LCD, TV, proyektor, layar mobile. 

 

2.4.2 i Markerless iAugmented iReality 

 Metode iaugmented ireality iyang isaat iini isedang iberkembang 

iadalah imetode iMarkerles iaugmented ireality, idengan imetode iini 

ipengguna itidak iperlu ilagi imencetak isebuah imarker iuntuk 

imenampilkan ielemen-elemen idigital. iDalam ihal iini, imarker iyang 

idikenali iberbentuk iposisi iperangkat, iarah, imaupun ilokasi. iTotal 

iImmersion idan iQualcomm iadalah isalah isatu iperusahaan iyang 

imengembangkan iAugmented iReality idengan iberbagai imacam iteknik 

iMarkerless iTracking idiantaranya iFace iTracking, i3D iObjects 

iTracking, iMotion iTracking idan iGPS iTracking. i 

1. Face iTracking: iDengan imenggunakan ialgoritma iyang imereka 

ikembangkan, ikomputer idapat imengenali iwajah imanusia isecara 

iumum idengan imanusia, ikemudian iakan imengabaikan iobjek-

objek ilain idi isekitarnya iseperti ipohon, irumah, idan ibenda-benda 

ilainnya iTeknik iini ipernah idigunakan idi iIndonesia ipada iPekan 

iRaya iJakarta i2010 idan iToy i iStory i3 iEvent. 

2. 3D iObject iTracking: iBerbeda idengan iFace iTracking iyang 

ihanya imengenali iwajah imanusia isecara iumum, iteknik i3D 

iObject iTracking idapat imengenali isemua ibentuk ibenda iyang iada 

i idisekitar, iseperti imobil, imeja, itelevisi, idan ilain-lain 

3. Motion iTracking: iPada iteknik iini ikomputer idapat imenangkap 

igerakan, iMotion iTracking itelah imulai idigunakan isecara 

iekstensif iuntuk imemproduksi ifilm-film iyang imencoba 

imenstimulasikan igerakan. i 
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4. GPS iBased iTracking: iPengembangan i iteknik iini ilebih idi 

iarahkan ipada i ismartphone, ikarena iteknologi iGPS idan ikompas 

iyang itertanam ipada ismartphone itersebut. iDengan imemanfaatkan 

ifitur iGPS iyang iberfungsi isebagai ipenentu ilokasi ipengguna ipada 

isaat iitu iberada isehingga ilokasi iterdekat iyang iingin idituju idapat 

i idilihat imelalu iimplementasi iaugmented ireality. i 

 Teknik iini iberguna isebagai ipemandu iselayaknya ifungsi iGPS, 

inamun idilengkapi idengan imarker i iinformasi iarah iyang idituju. 

iDalam iimplementasinya, iteknik iini imengharuskan 

itersambungnya ikoneksi iGPS idan ikebutuhan ipaket idata iyang 

idimiliki iGPS imemiliki iakses ilangsung idari isatelit iagar icepat 

imendeteksi iwilayah iyang itelah idijadikan isebuah iobjek imarker 

iinformasi ipada iAugmented iReality. iAkses iinternet imemiliki 

ifungsi isebagai ipemanggilan idata-data iberupa ilatitude, ilongitede, 

iserta i iinformasi iyang imendukung isetiap ilokasi iyang idisimpan 

ipada iserver isehingga ibeban iukuran iaplikasi idapat 

idiminimalisir.(Pranata, i2015) 

 

2.5 i Metode iPengenalan iTarget 

 Augmented iReality imemiliki idua imetode ipengenalan itarget, 

iyaitu imenggunakan imarker idan itanpa imarker i(markerless). iMarker 

iadalah isebuah igambar idengan i ipola iunik iyang idapat idiambil 

idengan ikamera iserta idapat idikenali ioleh iaplikasi iAR. iMarker 

idapat iberupa ifoto isebuah iobjek inyata iatau igambar ibuatan idengan 

ipola iunik. iMarker iini imenggunakan iteknik ipengenalan ipenanda 

iatau ifiducial imarker. i(Geroimenko,2015) 

 Markerless imerupakan isebuah imetode ipelacakan idimana iAR 

imenggunakan iobjek idi idunia inyata isebagai imarker. iAR idengan 

iteknik imarkerless iini imenggunakan iteknik ipelacakan isecara ialami 

i(nature ifeature). iTeknik iini imenggunakan iprinsip ideteksi itepi, 



28 

 

 

 

ideteksi isudut idan itekstur idari igambar iatau iobjek. i iMarker itelah 

imengalami ibeberapa ikali ievolusi, iantara ilain: 

 

1. Barcode 

2. QR iCodee 

3. AR imarker ibuatan i(printed iAR imarker) 

4. AR imarker iberupa igambar ialami i(natural iprinted iAR imarker) 

5. Marker iyang isebenarnya i(real ilife imarker) iseperti iwajah 

imanusia. 

 Penanda iyang iberupa inatural iprinted iAR idan ihuman i iface 

imerupakan ikategori imarkerless. iPada iVuforia, imarker idisebut 

iimage itarget.(Geroimenko, i2015). 

2.6 i Unity  

 Unity imerupakan igame iengine iyang idikembangkan ioleh iUnity 

iTechnologies. iSoftware iini ipertama ikali idiluncurkan ipada itahun 

i2005 idan imenjadi isalah isatu idari isekian ibanyak igame iengine 

iyang idipakai ioleh ibanyak ipengembang igame iprofesional idi idunia. 

iUnity imerupakan ialat ibantu ipengembangan igame idengan 

ikemampuan irendering iyang iterintegritas idi idalamnya. iDengan 

imenggunakan ikecanggihan ifitur-fiturnya idan ijuga ikecepatan ikerja 

iyang itinggi, iUnity idapat imenciptakan isebuah igame iinteraktif itidak 

ihanya idalam i2 idimensi, itetapi ijuga idalam ibentuk i3 idimensi. 

i(Fernando, i2017) 

 Unity itidak ihanya ididesain iuntuk imembuat igame idi iPersonal 

iComputer i(PC) iatau ilaptop isaja, itetapi ijuga iuntuk iplatform iyang 

iberbeda iseperti iAndroid, iiOS iwebplayer, iPC, iMac i& iLinux 

istandalone, iXbox i360, iPS3, idan ijuga iWii. iOleh ikarena iitu, iUnity 

isering idisebut isebagai igame iengine iyang imultiplatform ikarena ibisa 

idigunakan iuntuk imembuat igame idi iberbagai imacam iplatform. i 



29 

 

 

 

2.6.1 Fitur-Fitur iUnity 

 Adapun ifitur-fitur iyang idimiliki ioleh iUnity i3D iantara ilain 

isebagai iberikut: i i i i 

1. Integrated idevelopment ienvironment i(IDE) iatau ilingkungan 

ipengembangan iterpadu. 

2. Penyebaran ihasil iaplikasi ipada ibanyak iplatform. 

3. Engine igrafis imenggunakan iDirect3D i(Windows), iOpenGL i(Mac, 

iWindows), iOpenGL iES i(iOS), idan iproprietary iAPI i(Wii). 

4. Game iScripting imelalui iMono, iScripting iyang idibangun ipada 

iMono, iimplementasi iopen isource idari iNET iFramework. iSelain 

iitu ipemograman idapat imenggunakan iUnityScript i(bahasa ikustom 

idengan isintaks iJavaScriptinspired), ibahasa iC# iatau iBoo i(yang 

imemiliki isintaks iPython-inspired).(Fernando, i2017) i 

 

2.7 Vuforia 

 Vuforia imerupakan isebuah iSoftware iDevelopment iKit iSDK 

iyang idikeluarkan ioleh iQualcomm, iuntuk ipengembangan iaplikasi idi 

ibidang icomputer ivision, ikhususnya iteknologi iVirtual iReality idan 

iAugmented iReality. iTeknologi iyang idiusung ioleh iQualcom isebagai 

ipengembang iadalah idari isisi ipembuatan itarget, ipenempatan itarget 

imarker, idan ikonfigurasi iSDK idasar idari iteknologi iAugmented 

iReality. iContoh idari itarget imarker iadalah ipenanda iyang isudah 

idibuat imelalui iVuforia iberbentuk ibarcode, itiba-tiba imuncul iobjek 

ivirtual i3 idimensi iketika iponsel ipintar iatau itablet idiarahkan ike 

ikertas ipenanda itersebut. iSDK imemiliki iberbagai ifitur imenarik 

iseperti imemindai iobjek, imemindai iteks, imengenali ibingkai 

ipenanda, itombol ivirtual, imengidentifikasi ipermukaan iobjek isecara 

ipintar, imemindai idengan iberbasis iawan, imengenali itarget igambar, 

imengenali itarget ibenda isilinder, idan imengenali itarget iobjek iyang 

itelah iditetapkan. iVuforia iSDK isendiri itelah imendukung 
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ipengembangan iaplikasi iuntuk iperangkat iyang iberbasis iiOS idan 

iAndroid.(Fernando, i2017) 

1. Kamera 

Kamera idibutuhkan iuntuk imemastikan ibahwa isetiap iframe 

iditangkap idan iditeruskan isecara iefisien ike itracker. iDeveloper 

ihanya itinggal imemberi itahu ikamera ikapan imereka i imulai 

imenangkap idan iberhenti. 

2. Image iconverter 

Mengkonversikan iformat ikamera i(misalnya iYUV12) ikedalam 

iformat iyang idapat idideteksi ioleh iOpen iGL i(misalnya 

iRGB565) idan iuntuk itracking i(misalnya iLuminance). 

3. Tracker 

Mengandung ialgoritma icomputer ivision iyang idapat 

imendeteksi idan imelacak iobjek idunia inyata iyang iada ipada 

ivideo ikamera. 

4. Video iBackground iRenderer 

Me-render igambar idari ikamera iyang itersimpan ididalam istate 

iobject iPerforma idari ivideo ibackground irenderer isangat 

ibergantung ipada idevice iyang idigunakan 

5. Target iResource 

Dibuat imenggunakan ion-time i itarget imanagement isystem. 

iAsset iyang idi iunduh iberisi isebuah ikonfigurasi ixml iyang 

imemungkinkan ideveloper iuntuk imengkonfigurasi ibeberapa i 

ifitur itrackable idan ibinary ifile iyang iberisi idatabase 

itrackable.(Wijaya i& iPurba, i2018). i i 

2.7.1 Cloud iRecognition iPada iVuforia 

  Aplikasi iVuforia imenggunakan i iperalatan imobile isebagai ialat 

iuntuk imelihat ike idalam idunia iaugmentation isehingga idunia inyata 

idan ivirtual idapat iterlihat isecara ibersamaan. iKelebihan idari iVuforia 

iSDK iyaitu ideteksi iobjek idapat isecara ilokal idan icloud imelalui 
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iinternet, idapat imengenali ilebih idari i1 ijuta iimage itarget isecara 

isimultan, ipelacakan ibersifat irobust itracking i(augmentation imelekat 

ipada iobjek isehingga itidak imudah ihilang).(Fernando, i2017) 

2.8 i i Blender i3D 

 Blender iadalah isoftware iyang idigunakan iuntuk imembuat 

idesain i3 idimensi. iDesain itersebut itidak ihanya iberbentuk igambar 

istatis, itetapi ijuga iberbentuk isebuah ianimasi. i 

 Blender imerupakan iperangkat ilunak igratis i3D. iBlender 

itersedia iuntuk iberbagai isistem ioperasi, iseperti iMicrosoft iWindows, 

iMac iOS iX, iLinux, iIRIX, iSolaris, iNetBSD, iFree iBSD idan 

iOpenBSD.(Jubille, i2016) 

 

2.8.1 i Sejarah iBlender 

 Blender iadalah isebuah isoftware ipemodelan ianimasi i3D iyang 

imemiliki ifitur igame iengine, iBlender ipada iawalnya idi ikembangkan 

ioleh iperusahaan ianimasi iBelanda iNeoGeo isebagai iprogram ianimasi 

iinternal, iBlender itumbuh idan iberkembang ibersama iproyek iyang idi 

ikerjakan iNeoGeo. iKemudian itidak ilama isetelah iversi igratis idi 

ipublis idi iinternet, iNeoGeo itidak ilagi imenjalankan ibisnisnya. iPada 

isaat iitu iTon iRoosendaal i“Bapak” idari iblender idan iprogrammer 

iutama, imembuat iperusahaan iyang ibernama iNot ia iNumber iuntuk 

imengembangkan iBlender ilebih ijauh. i(Setiawan, i2016) 

2.8.2 Kelebihan i 

Blender 

  iAdapun ikelebihan idari isoftware iblender, iyaitu i: i(Setiawan, i2016) 

 

1. Open iSource 
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 Blender imerupakan isoftware iyang iopen isource, ipengguna ibisa 

imenggunakan isource icode iyang iada iuntuk ikepentingan ipribadi 

imaupun ilainnya. 

2. Multi iPlatform 

 Blender idapat idigunakan iuntuk iseluruh ijenis iSistem iOperasi 

iseperti iWindows, iMac, idan iLinux. 

3. Update 

 Blender imemiliki iupdate iyang ilebih icepat idari isoftware isejenis 

ilainnya. 

4. Free 

 Blender idapat idigunakan isecara igratis itidak iada ibiaya iapapun 

iuntuk imengunduhnya. iDan idapat idiakses idi iwww.blender.org 

5. Lengkap idan iRingan 

Memiliki ifitur-fitur iyang ilengkap ididalamnya iseperti i iRendering, 

iModeling, iRigging, iSculpting idan ilain-lainya.  

2.9 Android  

  Android iadalah isebuah isistem ioperasi imobile iyang 

iberbasiskan ipada iversi imodifikasi idari iLinux. iPertama ikali isistem 

ioperasi iini idikembangkan ioleh iperusahaan iAndroid.Inc. iNama 

iperusahaan iinilah iyang ipada iakhirnya idigunakan isebagai inama 

iproyek isistem ioperasi imobile itersebut, iyaitu isistem ioperasi iAndroid. 

iPada itahun i2005, isebagai ibagian idari istrategi iuntuk imemasuki 

ipasar imobile, iGoogle imembeli iAndroid idan imengambil ialih iproses 

ipengembangannya isekaligus iteam ideveloper iAndroid. iGoogle 

imenginginkan iAndroid iuntuk imenjadi isistem ioperasi iOpen iSource 

idan igratis, ikebanyakan icode iAndroid idirilis idi ibawah ilisensi iOpen 

iSource iApache iyang iberarti isetiap iorang ibebas iuntuk imenggunakan 

idan imengunduh isource icode iAndroid isecara ipenuh. i(Hidayat, i2015) 
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2.9.1 Fitur-Fitur iAndroid 

  Android iadalah isebuah isistem ioperasi imobile iopen isource 

idan idapat idimanufaktur iuntuk idikustomisasi isehingga itidak iada 

ikonfigurasi iyang ipasti imengenai isoftware idan ihardware inya. iAkan 

itetapi, isecara igaris ibesar iAndroid isering imendukung ifitur-fitur 

iberikut iini: i 

1. Storage: iMendukung iSQL iLite. iSQL iLite iadalah isebuah idatabase 

irelational ilite i(versi iringan) iyang idigunakan iuntuk ipenyimpanan 

idata. 

2. Konektivitas: iMendukung ikoneksi iGSM/EDGE, iIDEN, iCDMA, 

iEVDO, i i i i i i iUMTS, iBluetooth, iWifi, iLTE, idan iWimax. 

3. Messaging: iMendukung iSMS idan iMMS. 

4. Web iBrowser: iWeb ibrowser iyang idigunakan iadalah ibrowser 

iberbasis iopen isource iWebkit, idengan iengine ijava iscript iChrome 

iV8. 

5. Media iSupport: iDukungan imedia imeliputi ifile imedia ibertipe: 

iH.263, iH.264 i(dalam ibentuk i3GP iatau iMP4 icontainer), iMPEG-

4 iSP, iAMR, iAMR-WB i(3GP icontainer), iAAC, iHE-AAC i(dalam 

ibentuk iMP4 iatau i3GP icontainer), iMP3, iMIDI, iOgg iVorbis, 

iWAV, iJPEG, iPNG, iGIF, idan iBMP. 

6. Dukungan iHardware: iSensor iaccelerometer, iCamera, iKompas 

idigital, isensor iproximity, idan iGPS i(Global iPositioning iSystem). 

7. Multi iTouch: iMendukung ilayar idengan idukungan imulti itouch. 

8. Multitasking: iKemampuan iuntuk imelaksanakan itugas isecara 

ibersamaan. 

9. Flash: iMendukung ianimasi iFlash. 

10. Tethering: iMendukung iberbagi ikoneksi iinternet.(Safaat, i2015) 

2.9.2 i Kelebihan iAndroid 

  i i i iAndroid iadalah isalah isatu isystem ioperasi iyang isangat ipopular 

isekarang. iSistem ioperasi iAndroid imerupakan isystem ioperasi iyang 
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imemiliki ibanyak ikeunggulan. iApa isaja ikeunggulan idari isystem 

ioperasi iAndroid. 

1. Sistem ioperasi iopen isource 

 Kelebihan ipertama i idari iAndroid iadalah isebuah isistem 

ioperasi iyang isifatnya iopen isource. iIni idisebabkan iAndroid 

imerupakan isalah isatu isistem iyang iberbasis iLinux isehingga 

isystem ioperasi imudah idikembangkan, ikarena imemiliki isistem 

iopen isource. 

2. Dapat idikustomisasi idan idimodifikasi 

 Sistem ioperasi iAndroid idapat idimodifikasi. iBukan ihanya 

ideveloper iprofessional iyang idapat imengembangkan isystem 

ioperasi iAndroid iuntuk ismartphone itetapi ijuga ipara ipenghobi 

ioperasi isistem ioperasi ibias idapat imemodifikasi isistem ioperasi 

iAndroid iini, imulai idari ikustomisasi iroom ihingga i imodifikasi 

ioverlock. 

3. Dapat idibeli idengan iharga imurah 

 Dulu ismartphone ihanya ibisa idibeli ioleh iorang-orang itertentu, 

ikarena iharganya iyang imahal. iBerkat ilahirnya isistem ioperasi 

iAndroid, iorang idapat idengan imudah imembeli ismartphone 

idengan ihargan iyang imurah. 

4. Dapat idijalankan ipada ibanyak ipilihan ispesifikasi ipada 

iperangkat ikeras. 

 Android imerupakan isistem ioperasi iyang isangat ifleksibel 

iAndroid imampu idisematkan ipada ihardware idengan 

ispesifikasi iapapun. iMulai idari ispesifikasi ihardware iyang 

irendah ihingga ispesifikasi ihardware iyang itinggi. 

5. Dukungan iaplikasi iyang isangat ibanyak 

 Salah isatu ihal iyang imembuat iAndroid ibanyak idiminati ioleh 

iuser iadalah ikarena idukungan iaplikasinya iyang isangat 

ibanyak. 

6. Dapat idi iaplikasikan ipada iperalatan i ielektronik 
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 Android idapat idi iaplikasikan ipada i imacam i– imacam i 

iperalatan imulai idari ismartphone, itablet, iPC, iMiniPC, ijam 

itangan, idan ilain i– ilain. 

7. Dikembangkan ioleh iGoogle 

 Android idibuat idan idikembangkan ioleh isalah isatu iraksasa 

iteknologi idunia, iyaitu iGoogle, iinc. iPengembangan isystem 

ioperasi iAndroid iini isudah iterjamin, ikarena i isangat isering 

idilakukan ipembaruan i iatau iupdate ioleh ipihak iGoogle. i 

2.9.2  iFramework 

 Sistem ioperasi iAndroid ididukung ioleh ibanyak iframework 

iuntuk imengembangkan iaplikasinya. iAplikasi iAndroid isecara inative 

idapat idikembangkan idengan iBahasa iJava iatau iC, isedangkan 

iframework-nya imenggunakan ieditor iEclipse idan iSDK iAndroid. 

iSelain iitu, iAndroid ibisa ijuga idikembangkan imenggunakan 

iframework ilain iseperti: i 

1. iBasic i4 iandroid: iBahasa ipemrograman iBasic. 

2. iAndroid iAIR: iBahasa ipemrograman iActionScript. 

3. iPhone iGap: iBahasa ipemrograman iHTML5 idan iJavaScript. 

4. iPHP ifor iAndroid: iBahasa ipemrograman iPHP. 

And iEngine: iFramework iuntuk imengembangkan igame 

iAndroid.(Hidayat, i2015) 

2.9.3 Waterfall 

 Software iDevelopment iLife iCycle i(SDLC) imerupakan isiklus 

ipengembangan iaplikasi iyang imeliputi iprosedur idan ilangkah-langkah 

iyang imembimbing isuatu iproyek isecara iteknis idari iawal isampai 

iakhir. iSecara igaris ibesar itahapan idibagi imenjadi iempat ikegiatan 

iutama, iyaitu ianalisis, idesain, iimplementasi, idan iperawatan. 

iSoftware iyang idikembangkan iberdasarkan iSDLC iakan imenghasilkan 

isystem idengan ikualitas iyang itinggi, imemenuhi iharapan 

ipenggunanya, itepat idalam iwaktu idan ibiaya, ibekerja idengan iefektif 
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idan iefesien idalam iinfrastruktur iteknologi iinformasi iyang iada iatau 

iyang idirencanakan, iserta imurah idalam iperawatan idan 

ipengembangan ilebih ilanjut. i 

 Waterfall imerupakan isalah isatu imetode idalam iSDLC iyang 

imempunyai iciri ikhas ipengerjaan iyaitu isetiap ifase idalam iwaterfall 

iharus idiselesaikan iterlebih idahulu isebelum imelanjutkan ike ifase 

iselanjutnya. iArtinya ifocus iterhadap imasing-masing ifase idapat 

idilakukan imaksimal ikarena ijarang iadanya ipengerjaan iyang isifatnya 

iparallel iwalaupun idapat isaja iterjadi ipararelisme idalam iwaterfall. 

i(Pressman, i2015) 

 

2.9.4 Fase-Fase iDalam iMetode iWaterfall 

 Tahapan-tahapan idari imetode iwaterfall iadalah isebagai iberikut: 

i(Pressman, i2015) iRequirement iAnalysis iSeluruh ikebutuhan isoftware 

iharus ibisa ididapatkan idalam ifase iini, itermasuk ididalamnya 

ikegunaan isoftware iyang idiharapkan ipengguna idan ibatasan isoftware. 

iInformasi iini ibiasanya idapat idiperoleh imelalui iwawancara, isurvey 

iatau idiskusi. iInformasi itersebut idianalisis iuntuk imendapatkan 

idokumentasi ikebutuhan ipengguna iuntuk idigunakan ipada itahap 

iselanjutnya. 

 

1. Design iAplikasi 

Tahap iini idilakukan isebelum i imelakukan icoding. iTahap iini 

ibertujuan iuntuk imemberikan igambaran iapa iyang iseharusnya 

idikerjakan idan ibagaimana itampilannya. iTahap iini imembantu 

idalam imenspesifikasikan ikebutuhan ihardware idan isystem iserta 

imendefinisikan iarsitektur isistem isecara ikeseluruhan. 

2. Implementation iAplikasi 

Dalam itahap iini idilakukan ipemograman. iPembuatan isoftware 

idipecah imenjadi imodul-modul ikecil iyang inantinya iakan 
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idigabungkan idalam itahap iberikutnya. iSelain iitu idalam itahap iini 

ijuga idilakukan ipemeriksaan iterhadap imodul iyang idibuat, 

iapakah isudah imemenuhi ifungsi iyang idiinginkan iatau ibelum. 

3. Integration i& iTesting 

Di itahap iini idilakukan ipenggabungan imodul-modul iyang isudah 

idibuat idan idilakukan ipengujian iini idilakukan iuntuk imengetahui 

iapakah isoftware iyang idibuat itelah isesuai idengan idesainnya idan 

imasih iterdapat ikesalahan iatau itidak. 

4. Operation i& iMaintenance 

Ini imerupakan itahap iterakhir idalam imodel iwaterfall. iSoftware 

iyang isudah ijadi idijalankan iserta idilakukan ipemeliharaan. 

iPemeliharaan itermasuk idalam imemperbaiki ikesalahan iyang itidak 

iditemukan ipada ilangkah isebelumnya. iPerbaikan iimplementasi 

iunit isistem idan ipeningkatan ijasa isistem isebagai ikebutuhan 

ibaru. i(Yurindra, i2017) 

 

 

Gambar 2.2 Fase-Fase Metode Waterfall (Pressman, 2015) 
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2.9.5 i  iKarakteristik iModel iWaterfall 

1. iPersyaratan-persyaratan iteori imodel iwaterfall idapat idilihat I

 dibawah iini: 

a. Ketika isemua ipersyaratan isudah idipahami idengan ibaik idi 

iawal ipengembangan. 

b. Definisi iproduk istabil idan itidak iada iperubahan isaat 

ipengembangan iuntuk ialasan iapapun iseperti iperubahan 

ieksternal, iperubahan itujuan, iperubahan ianggaran iatau 

iperubahan iteknologi. iUntuk iitu, iteknologi iyang idigunakan 

ipun iharus isudah idipahami idengan ibaik. 

c. Menghasilkan iproduk ibaru, iatau iversi ibaru idari iproduk 

iyang isudah iada. iSebenarnya, ijika imenghasilkan iversi ibaru 

imaka isudah imasuk iincremental idevelopment, iyang isetiap 

itahapnya isama idengan iWaterfall ikemudian idiulang-ulang. 

d. Posting iproduk iyang isudah iada ike idalam iplatform i 

2. Kelebihan imetode iwaterfall 

a. Proses imenjadi ilebih iteratur, iurutan iproses ipengerjaan 

imenggunakan imetode iini imenjadi ilebih iteratur idari isatu 

itahap ike itahap iyang iselanjutnya. 

b. Dari isisi iuser ijuga ilebih imenguntungkan ikarena idapat 

imerencanakan idan imenyiapkan iseluruh ikebutuhan idata idan 

iproses iyang iakan idiperlukan. 

c. Jadwal imenjadi ilebih imenentu, ijadwal isetiap iproses idapat 

iditentukan isecara ipasti. iSehingga idapat idilihat ijelas itarget 

ipenyelesaian ipengembangan iprogram. iDengan iadanya 

iurutan iyang ipasti, idapat idilihat ipula iprogres iuntuk isetiap 

itahap isecara ipasti. 

3. Kelemahan imetode iwaterfall 

a. Sifatnya ikaku, isehingga isusah imelakukan iperubahan idi 

itengah iproses. 
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b. Jika iterdapat ikekurangan iproses iatau iprosedur idari itahap 

isebelumnya, imaka itahapan ipengembangan iharus idilakukan 

imulai idari iawal. iHal iini iakan imemakan iwaktu iyang 

icukup ilama. iKarena ijika iproses isebelumnya ibelum iselesai 

isampai iakhir, imaka iproses iselanjutnya ijuga itidak idapat 

iberjalan. iMaka, ijika iterdapat ikekurangan idalam ipermintaan 

iuser, iproses ipengembangan iharus idimulai idari iawal. 

c. Membutuhkan idaftar ikebutuhan iyang ilengkap idi iawal, itapi 

ijarang ikonsumen ibisa imemberikan ikebutuhan isecara 

ilengkap idi iawal. 

d. Dengan imetode iini, imaka idevelopment iharus idilakukan 

imulai idari itahap iawal. iKarena idevelopment idisesuaikan 

idengan idesign ihasil iuser ipada isaat itahap iawal 

ipengembangan. i(Yurindra, i2017) 

2.10 Flowchart 

2.10.1 Pengertian iFlowchart 

  Flowchart iadalah icara ipenulisan ialgoritma idengan 

imenggunakan inotasi igrafis. iFlowchart imerupakan igambar iatau 

ibagan iyang imemperlihatkan iurutan iatau ilangkah-langkah idari isuatu 

iprogram idan ihubungan iantar iproses ibeserta ipernyataannya. 

iGambaran iini idinyatakan idengan i isimbol. iDengan idemikian isetiap i 

isimbol imenggambarkan iproses itertentu. iSedangkan iantara iproses 

idigambarkan idengan igaris ipenghubung. iDengan imenggunakan 

iFlowchart iakan imemudahkan ikita iuntuk imelakukan ipengecekan 

ibagian-bagian iyang iterlupakan idalam ianalisis imasalah. iDisamping 

iitu iFlowchart ijuga iberguna isebagai ifasilitas iuntuk i iberkomunikasi 

iantara ipemprogram iyang ibekerja idalam itim isuatu iproyek. iFlowchart 

imenolong ianalis idan iprogrammer iuntuk imemecahkan imasalah 

ikedalam isegmen-segmen iyang ilebih ikecil idan imenolong idalam 
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imenganalisis ialternatif-alternatif ilain idalam ipengoperasian. i(Barakbah, 

iAli iRidho, i2016) 

(Barakbah, iAli iRidho, i2016) Flowchart iadalah ipenggambaran 

isecara igrafik idari ilangkah-langkah idan iurut-urutan iprosedur idari isuatu 

iprogram. iFlowchart imenolong ianalisis idan iprogrammer iuntuk 

imemecahkan imasalah ikedalam isegmen-segmen iyang ilebih ikecil idan 

imenolong idalam imenganalisis ialternatif-alternatif idalam ipengoperasian. 

iFlowchart ibiasanya imempermudah ipenyelesaian isuatu imasalah 

ikhususnya imasalah iyang iperlu idipelajari idan idievaluasi ilebih ilanjut. i 

Flowchart imerupakan idiagram isimbol iyang imenunjukkan iarus 

idata idan itahapan ioperasi idalam isebuah isistem iyang idigunakan ibaik 

ioleh ieditor imaupun ioleh ipersonal isistem i(Ratumurun, i2015) 

 

Tabel 2.1 Simbol-simbol Flowchart 

SIMBOL NAMA ARTI/FUNGSI 

 

Input/Output 

Mempresentasikan Input data atau 

Output data yang diproses atau 

Informasi. 

 

Proses Mempresentasikan operasi. 

 
 

Penghubung 

 

Keluar ke atau masuk dari bagian lain 

Flowchart khususnya halaman yang 

sama. 

 

Anak Panah Merepresentasikan alur kerja. 

 

 
Penjelasan Digunakan untuk komentar tambahan. 
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SIMBOL NAMA ARTI/FUNGSI 

 

Keputusan Keputusan dalam program. 

 

Predefined Process Rincian operasi berada di tempat lain. 

 

Preparation Pemberian harga awal. 

 
Terminal Points Awal/akhir Flowchart. 

 

Punched Card 
Input/output yang menggunakan kartu 

berlubang. 

 

Dokumen I/O dalam format yang dicetak. 

 

Magnetic Tape I/O yang menggunakan pita magnetik. 

 

Magnetik Disk I/O yang menggunakan disk magnetik. 

 

Magnetic Drum I/O yang menggunakan drum magnetik. 

 

On-line Storage 
I/O yang menggunakan penyimpanan 

akses langsung. 

 

Punched Tape 
I/O yang menggunakan pita kertas 

berlubang. 
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SIMBOL NAMA ARTI/FUNGSI 

 

Manual Input 
Input yang dimasukkan secara manual 

dari keyboard. 

 

Display Output yang ditampilkan pada terminal. 

 

Manual Operation Operasi Manual. 

  

 

Off-line Storage 

 

 

Penyimpanan yang tidak dapat diakses 

oleh komputer secara langsung. 

 
Communcation Link 

Transmisi data melalui channel 

komunikasi, seperti telepon. 

 

 

2.10.2   Jenis-Jenis  Flowchart 

Flowchart terdiri dari lima jenis, yaitu Flowchart Sistem, 

Flowchart Paperwork/Flowchart Dokumen, Flowchart Skematik, 

Flowchart Program, Flowchart Proses (Barakbah, Ali Ridho, 2016) 

1. Flowchart Sistem (System Flowchart). 

2. Flowchart Paperwork/Flowchart Dokumen (Document Flowchart). 

3. Flowchart Skematik (Schematic Flowchart). 

4. Flowchart Program (Program Flowchart). 

5. Flowchart Proses (Proses Flowchart). 
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2.11 StoryBoard 

 Storyboard iadalah ipenyajian ivisual ipertama idari icerita iyang 

ianda i ibuat. iTujuan iutama idari istroryboard iadalah iuntuk 

imenjelaskan itentang ialur inarasi idari isebuah icerita. iSetiap ipembuat 

ifilm imempunyai icara idan iinovasi itersendiri iuntuk imengutarakan 

iceritanya. iDi idalam i idunia ianimasi idan ifilm, istroyboard iberperan 

isebagai ipanduan ibagi iorang-orang iyang iterlibat idi idalamnya, imulai 

idari isutradara, ipenulis icerita, ilinghting iada isetelah iskrip iatau 

inarasi irampung iyang iberfungsi iuntuk imenjelaskan isecara ivisual 

idari icerita ivisual idari icerita itersebut. iStoryboard imembantu isetiap 

ikru iuntuk imembuat ivideo iteratur idan i ihasilnya ibaik. iDengan 

istoryboard imembantu imenyampaikan ipesan idari igambar iyang iakan 

iditampilkan, ipelaku itahu idimana iharus imenempatkan i idiri, 

ikameramen ijuga itahu iharus imembidik iseperti iapa, idan ilain 

isebagainya.(Mulyanto, i2016) 

 Storyboard ipada idasarnya isama idengan istoryline itapi i idalam 

ibentuk igambar. iBiasanya iorang iawam iakan ilebih imengerti ijika 

idiberi istoryboard ikarena iberbentuk ipanel-panel igambar idisbanding 

idengan istoryline iyang iberupa icerita. iKarena icerita, iperlu 

iberimajanisasi i idan imembayangkan ijalan icerita iyang iada. i 

 Storyboard imerupakan irangkaian igambar imanual iyang idibuat 

isecara ikeseluruhan isehingga imenggambarkan isuatu icerita. 

iStoryboard imenggambarkan itampilan idari isetiap iscene. iPertama-

tama idibuat istoryboard iuntuk iscene iawal iyang imerupakan iawal 

ipenggunaan iaplikasi ioleh iuser, ikemudian istoryboard iuntuk iscene 

iberikutnya, iyaitu ihalaman itempat iinput iyang iakan idisampaikan 

idalam iprogram iini. iStoryboard idikembangkan iuntuk isetiap itopic, 

iyaitu i(Samsudin, i2015) 

1.Scane i1 i:Intro 

2.Scane i2 i: iTampilan imenu, iyaitu iterdiri idari itampilan 

ipendahuluan, istandar idan idasar ikompetensi, iindicator, imateri, 
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ievaluasi, i ipustaka. iPada isetiap iscane ioutput imempunyai ibutton 

iback iuntuk ikembali ike imenu iutama. 

 

 

             Gambar 2.3 Contoh Tabel StoryBoard (Samsudin, 2015)  

 

2.11.1 Kelemahan iStoryBoard iDan iSolusinya 

 Kelemahan istoryboard iadalah ike itidak idapatnya iuntuk 

imenunjukkan igerakan-gerakan ikamera, ibeserta iefek ioptikal, iseperti 

ipenglarutan iatau ipemudaran i(Blur, iDisolving). iNamun idemikian, 

isetiap ipermasalahan ipastilah iada ijalan ikeluarnya. iSolusi iyang itidak 

idapat idigambarkan. iSelain iitu ijuga iada ibeberapa iteknik iyang 

igunakan ioleh iilustrator iuntuk imenunjukkan igerakan ikamera idan 

iruang iyang ilebar. iSelain iitu, iyang iperlu idiperhatikan iadalah ibatas 

ipinggir idari isebuah istoryboard i(bingkai). iTujuannya iadalah iuntuk 

imenunjukkan isudut ipandang iyang idipilih idari ikeseluruhan iruang. 

i(Widjaja, i2016) i 

2.11.2 Siapa iYang iMenggunakan iStoryBoard iDan iSolusinya 

 Storyboard idigunakan idalam iberbagai imacam iindustri, inamun 

i itujuannya isama iyaitu iuntuk imengkomunikasikan isecara ivisual iide-
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ide idalam isebuah iproyek. iStoryboard idigunakan ibanyak iindustri 

itermasuk iadvertising idan idesain iinteraktif. iBerikut i(Mulyanto, 

i2016) 

1. Advertising: iAgen iadv. iMenggunakan ipresentasi istoryboard iuntuk 

imenjual iproduk ikepada iklien 

2. Video iGames: i iVideo iGames imenggunakan ibanyak ipra irencana 

itermasuk ibrainstorming ikonsep idari igame idan iinteraksi 

ipemakaian. 

3. Multimedia: iCD-ROM iuntuk iedukasi, ipelatihan, iatau iprogram-

program itutorial iterkadang ijuga imenggunakan istoryboard. 

iStoryboard ipada iprogram imultimedia ibiasanya iberisi igambar-

gambar isketsa idari itiap iframenya iatau ilayer, ifungsi-fungsi idari 

itombol iyang ispesifik. iDan ibagaimana ivideo idan isuara idi 

itampilkan. 

4. Web iDesign: iStoryboard ipada ipembuatan iweb idesain iberguna 

iuntuk imengembangkan itim idalam ipembuatan iweb idesign, 

imendefinisikan idan imengelompokan ielemen-elemen iseperti 

igambar, ianimasi, ivideo, idan iilustrasi. iStoryboard imembantu itim 

idalam imemahami istruktur idari iwebsite idan ibagaimana iinformasi 

iitu iditampilkan. 

5. Industri iDan iFilm: iStoryboard idigunakan ijuga iuntuk 

imenampilkan iide-ide ipada isaat ipembuatan isebuah iproyek ivideo. 

iStoryboard iditempatkan isebagai ipembuatan ikeputusan iyang 

iefektif, idan imembantu idalam ipengaturan istrategi iserta 

imemecahkan imasalah idalam idunia ipekerjaan. 

2.13 Inisialisasi 

 Pada itahap iini iditentukan imarker idan iobejk i3D iyang iakan 

idigunakan. iPada ibagian iinisialisasi iini, iobjek i3D idiinisialisasi 

idahulu ikarena iloading iobjek i3D imemerlukan iwaktu iyang icukup 
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ilama. iAdapun itahap iinisialisasi iyaitu iinisialisasi iobjek i3D idan 

iinisialisasi ipola imarker iyang idigunakan.(Mulyanto, i2016) 

2.13.1 Inisialisasi iObjek i3D 

 Objek i3D iyang iakan iditampilkan idi i- iload iterlebih idahulu 

ipada iUnity. iAgar iaplikasi idapat imenampilkan iobjek i3D itertentu 

itanpa imerubah iatau imembangun iulang iaplikasi, imaka idiperlukan 

ifile iformat.3ds,. iobj, iatau ifbx iuntuk imenentukan iobjek i3D iyang 

iakan idi i– iload idi iUnity. iObjek i3D idibuat idengan imenggunakan 

isoftware iblender. iObjek i3D iyang itelah iselesai idibuat ikemudian 

idiekspor ike iformat. i3ds, i.obj, iatau. iFbx. iUntuk iaplikasi iini ipeneliti 

imemakai ifile. i3ds idan. iObj.(Widjaja, i2016) 

2.13.2 i iPenelitian iTerdahulu idan iPerbandingan  

Ada ibeberapa ipenelitian iterdahulu iyang iterkait idengan 

ipenelitian iyang idilakukan ioleh ipenulis iyang idapat idijadikan isebagai 

ibahan irefrensi, ibeserta idengan iperbandingannya iyakni iadalah 

isebagai iberikut i: 

 

 

N

o 

Nama Jurnal Judul Metode Kelebihan Kekurangan 

1 Jurnal Matematika Aplikasi Media 

Pengenalan Sifat 

Dan 

Karakteristik 

Tokoh Wayang 

Berbasis Android 

Dengan Metode 

Augmented 

Reality. 

(Duha 

Ramdhaniz & 

Nur Hadi, 2017) 

Augment

ed 

Reality 

Sistem 

menggunakan 

prosedur 

scanning 

marker,tampil

an menu 

cocok untuk 

tampilan 

media 

pembelajaran 

Aplikasi 

tersebut 

hanya 

menampilka

n gambar 

yang tidak 

bergerak, 

marker yang 

digunakan 

hanya 

marker biasa 
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2 Jurnal 

INFORMATI

KA & RPL 

 

 

Penerapan 

Augmented 

Reality Pada 

Aplikasi 

“PANDUKAWA

N” (Pengenalan 

Wayang 

Pandawa Dan 

Punakawan. 

(Nurkhafid & 

Mustagfirin, 

2019) 

Waterfall 
Pemindaia

n objek 

yang dapat 

bisa 

berjarak 

15cm 

sampai 

dengan 30 

cm 

pengujian 

jarak yang 

di hasil 

merupakan 

jarak 

terbaik 

camera 

dan 

marker 

 

Tidak 

terdapat 

fitur 

video 

animasi 

Augment

ed 

Reality 

 

3  

Jurnal Ilmu 

Komputer 

Universitas 

Nasional Pasim 

Pembangunan 

Aplikasi Untuk 

Memperkenalkan 

Wayang 

Sukuraga 

Dengan 

Augmented 

Reality Berbasis 

Mobile. 

(Alamsyah & 

Mahendra, 2019 

 

Markerle

ss 

Augment

ed 

Reality 

 

Terdapat fitur 

virtual reality, 

dan aplikasi 

ini menarik 

dan bisa 

merasakan 

pengalaman 

memainkan 

wayang 

dengan 

menggunakan 

marker 

 

Hanya 

menampi

lk an satu 

Objek dari 

Luar tanpa 

Ada fitur 

audio atau 

video 

4 Jurnal ELTKOM Aplikasi 

Augmented 

Waterfall Terdapat 

audio narasi 

Objek terlalu 

kecil  dan 
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Reality Sebagai 

Media Informasi 

Museum 

Fatahillah Dan 

Museum Wayang 

Menggunakan 

Metode 

Markerless. 

(Muis Farhany & 

Septi Andryana, 

2019) 

penjelasan 

tentang setiap 

objek sehingga 

memberikan 

informasi 

lebih tentang 

museum 

tidak  dapat 

diperbesar 

sehingga 

menyulitkan 

pengguna  

dalam  

melihat 

informasi 

keterangan 

museum 

 

5 Jurnal Surya 

Informatika 

Media 

Pembelajaran 

Pengenalan 

Wayang Berbasis 

Web 

Menggunakan 

PHP Dan 

MYSQL. 

(kusningsih & 

Ahmad, 2017) 

PHP Dan 

MYSQL 

Dengan 

adanya media 

pembelajaran 

online dapat 

memudahaka

n pelaksana 

belajar dan  

tidak di 

perlukan lagi 

penggunaan 

buku panduan 

atau lembar 

kerja karena 

materi dan 

latihan soal 

dapat di 

lakukan 

secara online 

lewat 

komputer 

Tampilan 

pada aplikasi 

ini belom 

ada fasilitas 

download 

materi 
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BAB III 

METODE PENELITIAN  

 

3.1 Tempat Penelitian 

  Dalam hal ini, peneliti akan melakukan penelitian di MIS Al-

Alfakari, Jl. Sawo Dusun III Desa Baru, Batang Kuis Deli Serdang 

Sumatera Utara. 

3.2 Waktu Penelitian 

 Pada tahapan ini peneliti membutuhkan waktu untuk pembuatan 

aplikasi ini, waktu dan tahap-tahap ini mulai direncanakan pada bulan 

Desember 2019 s/d Juli 2020, berikut tabel waktu penelitian sebagai 

berikut: 

Tabel 3.2 Tabel waktu penelitian 

Jadwal  

 

 

Kegiatan  

Desember Januari Februari-Juni  Juli 

M 

I 

M 

II 

M 

III 

M 

I

V 

M 

I 

M 

I

I 

M 

III 

M 

IV 

M 

I 

M 

II 

M 

III 

M 

IV 

M 

I 

M 

II 

M 

III 

M 

IV 

Riset penelitian                  

Bimbingan 

Skripsi 

                

Pembuatan 

proposal 

   

 

             

Seminar 

Proposal  

                

Analisis dan 

perancangan  

Aplikasi 

                

Implementasi  

Aplikasi 
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3.3  Metode Pengumpulan Data 

 Tahapan metode penelitian yang digunakan pada pembuatan 

aplikasinya mulai dari teknik pengumpulan data, teknik penelitian 

kepustakaan, dan metode pengembangan sistemnya adalah sebagai 

berikut: 

1. Observasi  

      Observasi merupakan pengamatan secara langsung ke suatu tempat 

yang ingin diteliti untuk mendapatkan data ataupun informasi. 

    Pada tahap ini peneliti akan melihat langsung sekolah MIS Al-Alfakari, 

Jl. Sawo Dusun III Desa Baru, Batang Kuis Deli Serdang Sumatera 

Utara. yang ingin  menjadi objek penelitian agar dapat memperkuat 

data yang ingin diteliti. 

2. Wawancara  

      Wawancara merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan 

jalan mengadakan komunikasi untuk dengan sumber data, komunikasi 

tersebut dilakukan dengan dialog (Tanya jawab) secara lisan, baik 

langsung, maupun tidak. Dalam hal ini  peneliti tentang seni wayang 

melakukan wawancara dengan Bapak Toni mengajukan pertanyaan 

langsung kepada seorang nara sumber guru seni budaya. 

3.4   Metode Pengembangan Aplikasi 

 Dalam penelitian kali ini penulis  menggunakan Metode Waterfall 

sebagai metode pengembangan sistem untuk membangun aplikasi 

tersebut. Metode ini digunakan karena setiap pengerjaannya memiliki 

Pengujian  

Aplikasi 

                

Dokumentasi 

Aplikasi  

                

Sidang Skripsi                 

Revisi Skripsi                 
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proses tahapan yang berurutan dan teratur, apabila ingin melanjutkan ke 

tahapan berikutnya harus menyelesaikan tahapan sebelumnya sampai 

selesai sehingga akan menghasilkan suatu sistem yang baik, karena 

metode ini pengerjaannya dilakukan secara detail di setiap tahapannya, 

Adapun tahapan pada metode Waterfall yang digunakan pada penelitian 

ini, yaitu 

1. Analisis Kebutuhan Aplikasi 

2. Desain Aplikasi 

3. Implementasi Aplikasi 

4. Pengujian Aplikasi 

5. Pemeliharaan Aplikasi 

3.4.1 Analisis Kebutuhan Aplikasi  

 Tahap ini penulis menganalisis apa saja kebutuhan yang akan 

digunakan pada pengembangan aplikasi tersebut, adapun kebutuhan yang 

akan digunakan penulis dalam penelitian ini adalah: 

1. Data  

Pada tahap ini, penulis mencari data dan informasi, melalui buku dan 

jurnal yang berkaitan dengan penelitian, dan tempat penelitian. Agar 

mengetahui apa saja materi-materi yang akan diterapkan dalam 

aplikasi tersebut. 

2. Perangkat Keras 

Adapun perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini adalah  

laptop dengan spesifikasi sebagai  berikut: 

a. Layar 14”  

b. Intel(R) Core(TM) i3- CPU 

c. RAM  4 GB  

d. Harddisk 500 GB 

e. Smartphone Versi Marshmellow 6.0.1 

3. Perangkat Lunak  
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 Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Sistem Operasi, Windows 10 

b. Unity 3D 

c. Blender 3D  

d. Vuforia SDK 

e. Chrome 

f. Microsoft Office 2010 

g. Photoshop Cs3 

h. Mendeley Desktop versi 1. 19.4 

3.4.2 Desain Aplikasi 

 Tahap Berikutnya yaitu  desain aplikasi. Pada tahap ini penulis 

menggambarkan apa yang akan dikerjakan, dari alur aplikasi tersebut 

berjalan, dan tampilan rancangan aplikasi yang akan dibuat. Desain 

aplikasi yang akan dihasilkan. 

3.4.3 Implementasi Aplikasi  

 Pada tahap ini, aplikasi dikembangkan berdasarkan desain yang 

telah dibuat sebelumnya, tahap ini adalah tahapan pengerjaan aplikasi 

mulai dari pengkodean program, dan membuat objek 3 dimensi, 

implementasi tersebut dibuat menggunakan game engine Unity untuk 

pembuatan aplikasi, blender untuk membuat objek 3 dimensi dan Vuforia 

sebagai database. Dalam pembuatan marker dalam  hal  ini markerless 

diperlukan sebuah file gambar. JPG yang nantinya akan di uploud ke 

vufori, marker yang di upload akan dinilai kualitas oleh system lalu 

kembali download untuk di import ke dalam database Aplikasi 

3.4.5 Pengujian Aplikasi 

 Pada Tahap ini, setelah selesai implementasi aplikasi yang telah 

dibuat dilakukan pengujian terhadap penggunaannya untuk mengetahui 

apakah aplikasi tersebut sudah berjalan dengan baik dan sudah sesuai 
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dengan kebutuhan pengguna, pengujian aplikasi menggunakan metode 

black box testing.  

3.4.6 Pemeliharaan Aplikasi  

 Tahap ini merupakan akhir dari metode waterfall, pada tahap ini 

dilakukan beberapa perbaikan apabila terdapat error system di aplikasi 

tersebut. Pemeliharaan ini harus dilakukan secara rutin agar aplikasi tetap 

dapat berjalan dengan baik. 

 

3.5 Kerangka Berpikir 

 

   Gambar 3.1 Kerangka Berpikir 



54 

 

 

 

 Bagian ini menjelaskan kerangka penelitian yang ditunjukkan oleh 

gambar 3.1. Adapun penelitian ini dilakukan dalam 2 metode yaitu 

Metode pengumpulan data dan metode pengembangan sistem. (1) Metode 

pengumpulan data diantaranya adalah Studi pustaka dan Observasi untuk 

mendapatkan informasi mengenai kebutuhan aplikasi. (2) Metode 

pengembangan sistem menggunakan metode waterfall, metode ini 

memiliki tahapan-tahapan proses diantaranya analisis kebutuhan, desain 

aplikasi, implementasi, testing dan maintenence. 
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BAB iIV 

HASIL iDAN iPEMBAHASAN 

4.1 Tahap iAnalisis iKebutuhan 

 Sebelum imelakukan idesain iperancangan iaplikasi imedia 

ipembelajaran ipendidikan iseni i iwayang idan itarian ijawa itradisional 

iperlu idilakukan ianalisis ikebutuhan iterlebih idahulu, idalam ihal iini 

iadalah istudi ilapangan idan istudi ipustaka. 

 

 a. Analisis imasalah 

 Pada itahap iini idilakukan iobservasi idan iwawancara 

idalam ikegiatan ipembelajaran ilapangan idan imengidentifikasi 

ikemungkinan-kemungkinan isolusi iyang idapat idigunakan iuntuk 

imengatasi imasalah itersebut. iBerdasarkan ihasil ipengamatan 

idan iwawancara idiketahui ipermasalahan iberikut: 

1. Pembelajaran ipendidikan iseni ibudaya idilakukan isecara 

ikonvensional idengan imetode iceramah, imaka iperlu 

idikembangkan imodel ipembelajaran iyang ilebih ikreatif idan 

iinovatif iyang ibersifat iinteraktif 

2. Siswa ikurang iantusias iatau ikurang iperhatian isaat 

imengikuti ipelajaran, imaka iperlu ipengembangan imedia 

iyang imemiliki idaya itarik idan iinteraktif iserta imempunyai 

itampilan iyang imenarik isehingga isiswa imemiliki imotivasi 

idan iminat ibelajar iuntuk ibelajar. 

3. Aplikasi i imedia ipembelajaran ipendidikan iseni i iwayang 

idan itarian iJawa itradisional iyang idirancang idiharapkan 

ibisa imeningkatkan ihasil ibelajar idan iprestasi isiswa ipada 

ikemampuan ipengenalan iseni i iwayang idan itarian iJawa 

itradisional. 
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 b. Analisis iisi imedia 

      Penyusunan igame ipuzzle iini idiperlukan isuatu ianalisis 

itujuan ipembelajaran iyang iakan idicapai idan ianalisis iisi idari 

igame itersebut. iIsi igame ipuzzle iini iadalah imengacu ikepada 

ikurikulum iyang iberlaku, iyaitu itentang ipengenalan inama iseni 

i iwayang idan itarian iJawa itradisional idi iantaranya: iTari 

iSerimpi, iTari iBlambangan iCakil, iTari iSaman, iTari iMerak, 

iDan iWayang iOrang, iWayang iGolek, iWayang iPurwa, 

iWayang iBeber, iWayang iKlitik. 

 i 

4.2 Tahap iDesain 

 Dalam iproses iperancangan idesain iaplikasi imedia ipembelajaran 

ipendidikan iseni i iwayang idan itarian iJawa itradisional, idalam ihal iini 

idesain itampilan iperlu iadanya isketsa idesain idan ialur ikerja iaplikasi 

iyang iakan idibuat. 

4.2.1 Flowchart 

  Alur ikerja iaplikasi imedia ipembelajaran ipendidikan iseni i 

iwayang idan itarian iJawa itradisional iyang iakan idibuat isecara iumum 

iditunjukkan idalam igambar iberikut: 
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Gambar 4.13Flowchart Aplikasi media pembelajaran pendidikan seni  

wayang dan tarian Jawa tradisional 

 

 Pada gambar flowchart diatas, setelah tampilan Loading, aplikasi 

akan menampilkan menu utama. Pada menu utama tersebut terdapat 

pilihan menu materi, menu wayang, menu tentang dan kembali. Ketika 

memilih menu materi, maka aplikasi akan menampilkan materi wayang 

dan tari. Ketika memilih menu ar wayang, maka aplikasi akan 

mengaktifkan kamera untuk memulai proses pendeteksian marker. 

Kemudian pada menu tentang, ketika user memilih menu info maka 
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aplikasi akan menampilkan informasi yang berkaitan dengan aplikasi AR 

pengenalan Hardware komputer ini. 

  Alur Proses pendeteksian marker pada aplikasi ini dapat dilihat 

pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.24Alur proses pendeteksian marker 

 

 Proses ipenemuan imarker idimulai idengan ipengguna 

imenunjukkan ipenanda ipada ikamera idi imenu iar iwayang. iKemudian 

ikamera iakan imendeteksi imarker. iDeteksi imarker itergantung ipada 

isejumlah ifaktor, iyaitu iintensitas icahaya, ijarak idari imarker ike 

ikamera, ioklusi i(deteksi imarker iyang idiblokir ioleh isesuatu) idan 

iresolusi ikamera. iJika imarker itidak iditemukan, ipengguna iharus 

imengatur imarker idan imenunjukkannya ilagi idi ikamera. iJika imarker 

itelah iterdeteksi, iaplikasi iakan imenampilkan iobjek itiga idimensi 

iyang isesuai idengan imarker itersebut. 
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 Aplikasi iAR iini imembutuhkan imarker iuntuk imenampilkan 

iobjek i3D iyang itelah idibuat. iLangkah ipertama idalam 

imenginisialisasi imarker iadalah imengunduh imarker ike ipengembang 

ivuforia. iUkuran imarker iunduhan iharus idiubah iukurannya isesuai 

idengan iketentuan iVuforia. iFile ipenanda iharus ibertipe i.jpg iatau 

i.png. iSetelah imarker iberhasil idimuat, iproses iselanjutnya iadalah 

imemuat idataset idari imarker. iDataset iini inantinya iakan idiimpor ike 

iUnity iuntuk iberinteraksi idengan iobjek i3D iyang isebelumnya idibuat. 

iUntuk ilebih ijelasnya idapat idilihat ipada igambar iberikut: 

 

 

Gambar 4.35Flowchart inisialisasi marker 

 Secara igaris ibesar, iperancangan imarker iaugmented ireality 

iterdiri idari itiga ibagian iutama, iyaitu: 

1. Inisialisasi imarker 
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2. Deteksi imarker 

3. Menampilkan iobjek i3D 

1. Inisialisasi 

 Pada itahap iini iditentukan imarker idan iobjek i3D iyang iakan 

idigunakan. iPada ibagian iinisialisasi iini, iobjek i3D idiinisialisasi 

iterlebih idahulu ikarena iloading iobjek i3D imemerlukan iwaktu iyang 

icukup ilama. iAdapun itahap iinisialisasi iyaitu iinisialisasi iobjek i3D 

idan iinisialisasi ipola imarker iyang idigunakan. 

a. Inisialisasi iObjek i3D 

 Objek i3D iyang iakan iditampilkan idi-load iterlebih 

idahulu ipada iUnity. iAgar iaplikasi idapat imenampilkan iobjek 

i3D itertentu itanpa imerubah iatau imembangun iulang iaplikasi, 

imaka idiperlukan ifile iformat i.3ds, i.obj, iatau i.fbx iuntuk 

imenentukan iobjek i3D iyang iakan idi-load idi iUnity. iObjek i3D 

idibuat idengan imenggunakan isoftware iBlender. iObjek i3D 

iyang itelah iselesai idibuat ikemudian idiekspor ike iformat i.3ds, 

i.obj, iatau i.fbx. iUntuk iaplikasi iini ipeneliti imemakai ifile i.3ds 

idan i.obj. 

 

Gambar 4.46Proses pembuatan objek 3D 

b. Inisialisasi iPola iMarker 

 Setelah iobjek i3D idi iupload, iselanjutnya iadalah 

ipembuatan imarker idari iobjek i3D. iProses ipembuatan igambar 

imenjadi imarker idilakukan ioleh iVuforia, iyaitu idengan icara 

imengupload igambar imarker ipada ideveloper iVuforia. iSetelah 

iitu idownload idataset idari imarker itersebut idan idiinputkan 

ipada iUnity iuntuk imendeteksi igambar iyang idijadikan imarker. 

iUntuk iformat igambar iyang idapat idijadikan imarker iadalah 

igambar iharus iberformat i.jpg iatau i.png, iukuran igambar 
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ikurang idari i2 iMB, iwarnanya iharus iRGB iatau igrayscale 

i(bukan iCMYK), iserta igambar iharus imemiliki ifeature. 

iFeature idalam igambar iartinya iadalah igambar itersebut 

imemiliki isudut. 

4.2.2 Storyboard 

 Storyboard iadalah ivisualisasi iide idari iaplikasi iyang isedang 

idibuat, isehingga idapat imemberikan igambaran iumum itentang 

iaplikasi iyang isedang idibuat. iBerikut iini iadalah istoryboard idari 

iaplikasi ipembelajaran ipendidikan iseni iwayang idan itari iJawa 

itradisional. 

Scene Nama Gambar Keterangan 

1. Loading 
 

 

Tampilan 

loading berisi 

logo unity 

yang muncul 

beberapa detik 

kemudian 

lanjut ke scene 

menu utama. 

2. Menu 

Utama 

 

 

Halaman ini 

merupakan 

menu utama 

ketika 

tampilan 

loading logo 

unity selesai 

3. Menu 

Materi 

 Halaman ini 

merupakan 

halaman menu 

materi, 

berisikan 
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materi tentang 

wayang dan 

tari Jawa 

tradisional 

4. Menu 

Scan AR 

 

 

Halaman ini 

merupakan 

scan marker 

wayang yang 

terdeteksi 

 

5. Menu 

Pakaian 

Tari 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman ini 

merupakan 

Scan AR 

Pakaian Tari 

setelah itu 

akan  muncul 

pakain tari 

6. 

 

 

 

 

 

Menu AR 

Wayang 

 Halam ini 

merupakan 

Scan AR 

Wayang 

setelah akan 

muncul 

wayang 
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3Tabel 4.1 Storyboard 

 

4.2.3 Desain iInterface i(Antar iMuka) 

 Perancangan ilayout iakan imenggambarkan iinterface 

i(antarmuka) iaplikasi ipembelajaran ipendidikan iseni iwayang idan itari 

iJawa itradisional i iyang inantinya iakan idibuat. 

a. Tampilan iAwal 

  Tampilan iawal imerupakan ihalaman ipembuka idari 

iaplikasi iaplikasi ipembelajaran ipendidikan iseni iwayang idan itari 

iJawa itradisional iini. iHalaman iini itampil iketika ipertama ikali 

iaplikasi idi ijalankan, imuncul ianimasi ilogo iUnity. iAdapun 

irancangan itampilan iawal iakan itampak iseperti ipada igambar idi 

ibawah iini: 
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Menu 

Tentang 

 

Halaman ini 

berisi tentang 

profil 

pengembang 

aplikasi 
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Gambar 4.57Desain Tampilan Awal 

 

b. Menu Utama 

   Halaman  ini  tampil  ketika  animasi  logo Unity,  dan  

pada halaman ini akan terdapat tiga tombol pilihan yaitu tombol 

materi untuk melihat materi, tombol AR Wayang untuk melakukan 

scan wayang dengan marker, tombol tentang untuk melihat profil 

pengembang aplikasi dan tombol keluar untuk menghentikan 

aplikasi tampak seperti pada gambar dibawah ini: 

 

    Gambar 4.6 Desain Tampilan Menu Utama 

c. Menu Materi 

 Menu Materi yang ditawarkan dalam aplikasi pembelajaran 

pendidikan seni wayang dan tari Jawa tradisional ini berupa 
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penjelasan tentang materi-materi yang dibahas, dijelaskan dan 

disajikan sesuai materi yang ada disekolah. Ada enam bahasan 

pokok dalam materi ini, Tari Merak, Tari Bambangan Cakil, 

Wayang Golek, Wayang Klithik, Wayang Purwa dan Wayang 

Orang. Adapun rancangan tampilan menu materi seperti tampak 

pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 4.7 Desain Menu Materi 

d. Menu AR Wayang 

 Menu AR Wayang dalam aplikasi ini merupakan menu 

untuk deteksi marker merupakan scene ketika sistem mengaktifkan 

kamera untuk mendeteksi marker dan juga untuk menampilkan 

objek 3D dari marker  yang telah terdeteksi. Berikut ini gambar 

desain interface deteksi marker: 
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Gambar 4.8 Desain tampilan awal menu AR Wayang 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 4.9 Desain interface deteksi marker 

 

c. Menu Tentang 

 Menu profil merupakan tampilan data diri pengembang 

aplikasi dilengkapi dengan foto. Adapun bentuk rancangan menu 

profil seperti tampak pada gambar dibawah ini: 
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    Gambar 4.10 Desain interface menu tentang 

 

 

 

 

4.3 Tahap Implementasi 

       Implementasi adalah  proses menciptakan dan mengimplementasikan 

aplikasi secara keseluruhan dari sudut pandang perangkat lunak dan 

perangkat keras. 

1. Tampilan Awal 

 Tampilan awal merupakan tampilan saat pertama kali 

aplikasi dijalankan dimana akan menampilkan logo Unity. 

 



68 

 

 

 

 

Gambar 4.11Tampilan Awal Unity8  

2. Tampilan Menu Utama 

Menu utama merupakan halaman menu yang akan 

menampilkan beberapa tombol pilihan yang dapat dipilih user 

   

Gambar 4.12 Tampilan Menu Utama9 

3. Menu Materi 

 Menu materi merupakan halaman yang berisikan materi-

materi tentang Tari Merak, Tari Bambangan Cakil, Wayang Golek, 

Wayang Klithik, Wayang Purwa dan Wayang Orang. 
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Gambar 4.13 Tampilan Menu Materi T10  

 

4. Menu AR Wayang Dan Tari 

 Menu AR Wayang Dan Tari merupakan halaman untuk 

deteksi marker yaitu Tampilan deteksi marker ini akan terbuka 

ketika user menekan tombol pada menu AR Wayang Dan Tari. 

Ketika tampilan deteksi marker terbuka otomatis kamera akan 

aktif. Scene deteksi marker ini digunakan untuk mendeteksi sebuah 

marker yang ditunjukkan oleh user. Berikut ini adalah tampilan 

deteksi marker ketika kamera telah aktif 

 

Gambar 4.14 Tampilan Menu AR Tari &Wayang11  
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4.3.1  Tampilan Desain Objek 3D 

1. Tari Blambangan Cakil  

 

 

12 Gambar 4.15 Tampilan Tari Blambangan Cakil 
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2. Tari Merak 

 

 

Gambar 4.16 Tampilan Tari Merak13   

 

 

 

 

 

3. Tari Saman 

 

Gambar 4.17 Tampilan Tari Saman14  
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4. Tari Serimpi 

 

 

Gambar 4.18 Tampilan Tari Serimpi15  

 

 

 

1.Wayang Beber 

 

 

Gambar 4.19 Tampilan Wayang Beber16  
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2.Wayang Golek 

 

Gambar 4.20 Tampilan Wayang Golek17  

 

 

3. Wayang Klitik

 

Gambar 4.21 Tampilan Wayang Klitik18  
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4. Wayang Kulit 

 

Gambar 4.22 Tampilan Wayang Kulit19  
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5. Menu Tentang 

 Menu profil merupakan halaman yang berisi tentang 

informasi data diri pengembang. 

 

 

Gambar 4.23 Tampilan Menu Tentang 20 

 

4.4 Tahap iTesting 

 Tahap itesting idilakukan isetelah iselesai itahap iimplementasi 

idengan imenjalankan iaplikasi/program idapat idilihat iapakah iada 

ikesalahan iatau itidak. iPada itahap iini, idilakukan ipengujian 

imenggunakan iblackbox itesting. iMetode iblackbox iini imerupakan 

ipengujian iprogram iberdasarkan ifungsi idari iprogram. 

  Dari ipengujian iterakhir imenggunakan iperangkat iandroid 

ilolipop i5.1 ismartphone ixiaomi iredmi i4 iyang idilakukan idapat 

idiperoleh ihasil ipengujian. iHasil ipengujian idapat idilihat ipada itabel 

idibawah iini: 
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4Tabel i4.2 iBlackbox iTesting 

No 
Jenis Kegiatan 

Hasil 

1 
Image/Gambar Pengujian iPada igambar iBackground iAplikasi 

Sesuai 

2 
Menu iMateri Pengujian igambar ipada imenu imateri 

Sesuai 

3 
Image iPendukung iAplikasi Pengujian i ipada iImage iPendukung iaplikasi 

Sesuai 

1 
Button iMateri Pengujian ipada iButton iMateri 

Sesuai 

2 
Button iAr iWayang Pengujian ipada iButton i iAr iWayang 

Sesuai 

3 
Button iTentang Pengujian ipada iButton iTentang 

Sesuai 

4 

Button iSelanjutnya i& 

iKembali 
Pengujian ipada iButton iselanjutnya idan ikembali 

Sesuai 

5 
Button iHome Pengujian ipada iButton iHome 

Sesuai 

 i 1 
Animasi Pengujian ipada iAnimasi itampilan 

 

 I 2 
Scan iMarkerAr iTari Objek iWayang iGolek 

Sesuai 

 i 3 
Scan iWayang iOrang Objek iWayang iOrang 

Sesuai 

 ii4 
Scan iWayang iKlithik Objek iWayang iKlithik 

Sesuai 

 i 5 
Scan iWayang iKulit Objek iWayang iKulit 

Sesuai 

 i 6 
Scam iWayang iBeber Objek iWayang iBeber 

Sesuai 

  i1 
Scan iMarker iAr iTari Objek iTari iMerak 

Sesuai 
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  i2 

Scan iTari iBlambangan 

iCakil 
Objek iTari iBlambangan iCakil 

Sesuai 

 i 3 
Scan iTari iSaman Objek iTari iSaman 

Sesuai 

 i 4 
Scan iTari iSerimpi Objek iTari iSerimpi 

Sesuai 
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BAB iV 

KESIMPULAN iDAN iSARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan ipembahasan ipada ibab-bab isebelumnya, imaka 

idapat iditarik ibeberapa ikesimpulan idiantaranya isebagai iberikut: 

1. Teknologi iaugmented ireality idapat idigunakan isebagai ialat 

ipembelajaran i idan i imempermudah imenerapkannya ipada 

iperangkat iAndroid idan imemperjelaskan ikepada isiswa-siswi. i 

2. Tujuan iPenilitian idari iSkripsi isaya iuntuk imempermudah isiswa i– 

isiswi idalam iproses ibelajar i idan idengan i icepat i idapat 

imemahami isegala imateri iyang iada idi imedia ipembelajaran, iDan 

ibagi iguru imemudahkan iguru idalam i imengajar idi isekolah 

idalam i imenerangkan i imateri i iyang iada idi idalam imedia 

ipembelajaran. iDalam iKonteks ikebudayaan, itujuan i iutama 

ipertunjukkan iwayang idan iseni itari iadalah imemberikan 

ipertunjukkan iwayang ibeserta iinformasi itetang iwayang idan iseni 

itari iselain iitu ifaktor ipendukung i ipengenalan idan ipemahaman 

iterhadap iwayang iuntuk ipembelajaran ianak-anak idibutuhkan 

ipengantar ibahasa ilocal idan i inasional iyang i imengandung inilai-

nilai ikearifan ilocal. iLangkah ipenting iuntuk i imelakukannya 

iadalah i imeningkatkan ikualitas i ipendidik i idan ipemangku 

ibudaya isecara iberkelanjutan. 

3. Dan idalam i imasalah iyang iada idalam iproses ibelajar imengajar 

iyang iada isiswa ikurang icepat imemahami, imaka idengan iadanya 

iMedia iPembelajaran iini idapat imemudahkan iSiswa- iSiswi idan 

iGuru idalam iproses ibelajar imengajar ibagi iGuru idan iSiswa 

idalam imenerapkan ipenerapan iteknologi iaugmented ireality iini. 

iPada iperangkat iAndroid iini idimulai idengan iproses imemperoleh 

igambar imarker imenggunakan ikamera. iGambar iyang idigunakan 

isebagai ipenanda iharus imemiliki ifungsi idan iRGB iatau iskala 
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iabu-abu. iSistem ikemudian iakan imendeteksi imarker idan 

imemetakannya ike idatabase. iJika imarker icocok, isistem iakan 

imenampilkan iobjek itiga idimensi idari imarker. 

4. Aplikasi idi idesain idengan imenggunakan iAplikasi iUnity, i3D 

iBlender idan iVuforia idengan itampilan iyang imenarik idan iuser 

ifriendly. 

5.2 Saran 

 Berdasarkan istudi iini, iSaran iuntuk istudi iselanjutnya iadalah 

iuntuk imengembangkan iaplikasi iyang ilebih ibaik ipada iaplikasi iseni 

iwayang itradisional idan ipelatihan itari iuntuk imenggantikan ibuku 

idalam iproses ipembelajaran. iPengembangan idapat idilakukan idi 

ibagian iberikut: 

1. Menambahkan ibahan. 

2. Pengembangan idi ibagian idesain iaplikasi. 

3. Menambahkan ianimasi ike iaplikasi ibisa idalam ibentuk 

isuara idan ivideo. 

4. Tambahkan ikonten iaplikasi iseperti imateri iseni ilainnya, 

ipertanyaan ilatihan, iatau igame iyang iterkait idengan imateri 

itersebut. 
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Lampiran 

GAMBAR SCAN AR WAYANG DAN TARI 

 

1. Wayang Beber 
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4. Wayang Golek 
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1. Tari Serimpi 
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LAMPIRAN II 

SOURCE CODE 

 

Menu Ar 

using System.Collections; 

using System.Collections; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class ar : MonoBehavior 

{ 

   public Button home; 

 

   void Start() 

   { 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

 

   } 

 

    void homeClick() 

    { 

 

      

SceneManager.LoadScene("home") 

    } 

 

    //Update is caled once per 

frame 

    void Update() 

    { 

     

    { 

  } 

Menu Home 

 

using 

System.Collectio

ns; 

using 

System.Collectio

ns.Generic; 

using UnityEngine; 

using 

UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.Scen

eManagement; 

public class 

home : 

MonoBehavior 

{ 

  public Botton 

materi,kuis,came

ra, 

tentang,exit; 

   void Start() 

   { 

materi.onClick.A

ddListener(mater

iClick); 

     

kuis.onClick.Add

Listener(kuisCli

ck); 

 

camera.onClick.A

ddListener(camer

aClick); 

 

tentang.onClick.

AddListener(tent

angClick); 

     

exit.onClick.Add

Listener(exitCli

ck); 

   } 

    

   void 

materiClick() 

   } 

SceneManager.Loa

dScene("menu_mat

eri"); 

  } 

   

  void 

kuisClick() 

  { 

    

SceneManager.Loa

dScene("kuis"); 

   

  

voidtentangCLick

() 

  { 

    

SceneManager.Loa



 
 

 

dScene("tentang"

); 

  } 

   

  void 

cameraClick() 

  { 

 

SceneManager.Loa

dScene("menu_Ar"

); 

  } 

 

  void 

exitClick() 

  { 

     

Aplication.Quit(

) 

  } 

 

   //update is 

called once per 

frame 

   void Update 

   { 

   } 

 

} 

Menu Materi  

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class home : 

MonoBehavior 

{ 

  public Botton 

wayang,tari,home; 

 

  void Start() 

  { 

 

wayang.onClick.AddListener(way

angClick); 

    

tari.onClick.AddListener(tariC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

 

  } 

 

  void wayangClick() 

  { 

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang1" 

); 

  } 

   

  void tariClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("tari1"

); 

  } 

Menu Materi Wayang dan Tari 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class menu_AR : 

MonoBehavior 

{  

  public Button 

wayang,tari,home; 

 

  void Start() 

  { 

 

wayang.onClick.AddListener(way

angClick); 

    

tari.onClick.AddListener(tariC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

 

  } 

   

  void wayangClick() 

  { 

SceneManager.LoadScene("AR_way

ang"); 

  } 

  

  void tariClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("AR_tar

i"); 

  } 

   



 
 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home")

; 

  } 

 

   

  //Update is called once per 

frame void Update() 

  void Update() 

  { 

   

  } 

} 

 

Rotate 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class home : 

MonoBehavior { 

  void Update() { 

    transform.Rotate (new 

Vector3(0,Time.deltaTime*50,0)

); 

  } 

}{ 

if

 (myArray1.len

gth > 

0){ 

t

f1.appendT

ext 

(myArray1.

shift()); 

} 

} 

 

 

Menu Tentang 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class tentang : 

MonoBehavior 

{ 

  public Button home; 

  

  void Start() 

  { 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

  } 

  void homeClick() 

  { 

   

SceneManager.LoadScene("home")

; 

  } 

 

  //Update is called once per 

frame 

  void Update() 

  { 

   

  } 

} 

 

tari 1 

using System.Collections; 

  

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class tari1 : 

MonoBehavior 

{ 

  public Button next,home; 

   

  void Start() 

  { 



 
 

 

    

    

next.OnClick.AddListener(nextC

lick);  

 

tari 2 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class tari2 : 

MonoBehavior 

{ 

  public Button 

next,home,prev; 

 

  void Start() 

  { 

    

     

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

      

prev.onClick.AddListener(prevC

lick) 

 

  } 

 

  void nextClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("tari1"

); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home")

; 

  } 

 

 

  // Update is called once per 

frame 

  void Update() 

  { 

 

  } 

} 

 

 

 

tari 3 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class tari3 : 

MonoBehavior 

{ 

  public Button next,home, 

prev; 

 

  void Start() 

  { 

  

    

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

     

prev.onClick.AddListener(prevC

lick); 

 

  } 

 

  

  void nextClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("tari4"

); 

  } 

   

  void prevClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("tari2"

); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home") 

  } 

  //Update is called once per 

frame 

  void Update() 

  { 



 
 

 

   

  } 

} 

 

 

tari 4 

 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class tari 4 : 

MonoBehavior 

{ 

  public Button home,prev; 

 

  void Start() 

  { 

 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

      

prev.onClick.AddListener(prevC

lick); 

 

  } 

 

    

  void prevClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("tari3"

); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home")

; 

  } 

 

  

  //Update is called once per 

frame 

  void Update () 

  { 

  

  } 

} 

 

 

materi wayang 1 

 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class materi_wayang1 :  

MonoBehavior 

{ 

  public Button next,home; 

 

  void Start() 

  { 

  

     

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

 

  } 

 

    

  void nextClick() 

  { 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang2 

"); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang1"); 

  } 

 

  

  //Update is called once per 

frame 

  void Update () 

  { 

  

  } 

} 

 

 

 

 

 

materi wayang 2 

 



 
 

 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class mat_wayang2 : 

MonoBehavior 

{ 

  public Button 

next,home,prev; 

 

  void Start() 

  { 

  

     

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

      

prev.onClick.AddListener(prevC

lick); 

 

  } 

 

    

  void prevClick() { 

    

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang3"); 

  } 

 

  void prevClick() 

  { 

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang1" 

); 

  } 

 

  void homeClick() 

  

  //Update is called once per 

frame 

  void Update () 

  { 

  

  } 

} 

 

 

materi wayang3 

 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class materi_wayang3 :  

MonoBehavior 

{ 

  public Button 

next,home,prev; 

 

  void Start() 

  { 

  

     

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

     void Start() 

     { 

 

        

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

      

prev.onClick.AddListener(prevC

lick); 

 

  } 

 

    

  void prevClick() 

  { 

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang3 

"); 

  } 

 

  void prevClick() 

  { 

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang2" 

); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home")



 
 

 

; 

  } 

 

 

  //Update is called once per 

frame 

  void Update () 

  { 

  

  } 

} 

 

 

 

 

materi wayang 4 

 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class materi_wayang4 :  

MonoBehavior 

{ 

  public Button 

next,home,prev; 

 

  void Start() 

  { 

  

     

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

      

prev.onClick.AddListener(prevC

lick); 

 

  }     

 

  void nextClick() 

  {    

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang5 

"); 

   } 

 

   void prevClick() 

   { 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang3 

"); 

   } 

 

   void prevClick() 

   { 

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang3 

"); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home")

; 

  } 

   

 

 

   //Update is called once per 

frame 

   void Update () 

  { 

  

  } 

} 

 

 

 

materi wayang 5 

 

using System.Collections; 

using 

System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using 

UnityEngine.SceneManagement; 

public class materi_wayang5 :  

MonoBehavior 

{ 

  public Button 

next,home,prev; 

 

  void Start() 

  { 

  

next.onClick.AddListener(nextC

lick); 

 

home.onClick.AddListener(homeC

lick); 

      

prev.onClick.AddListener(prevC

lick); 



 
 

 

 

  }     

 

  void nextClick() 

  {    

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang6 

"); 

   } 

 

   void prevClick() 

   { 

 

SceneManager.LoadScene("materi

_wayang4 

"); 

  } 

 

  void homeClick() 

  { 

    

SceneManager.LoadScene("home")

; 

  } 

   

 

 

   //Update is called once per 

frame 

   void Update () 

  { 

  

  } 

} 

 


