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Abstrak

Kemajuan teknologi komputer yang ada di dunia dan juga teknologi yang selalu berkem-
bang dari waktu ke waktu, memunculkan teknologi Augmented Reality atau biasa disebut AR
yaitu upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat melalui kom-
puter sehingga penggunanya untuk berinteraksi secara real-time. Pada penelitian ini dibuat
sebuah aplikasi objek wisata candi Borobudur menggunakan teknologi Augmented Reality
untuk perangkat mobile android yang digunakan untuk memberikan informasi dalam ben-
tuk penyajian wvirtual reality dan didalamnya terdapat beberapa fitur seperti information,
gallery, video, map location dan help. Dalam pembuatan aplikasi ini digunakan software
Unity3D dan Blender untuk pembuatan objek 3D.
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Pendahuluan

Candi Borobudur adalah nama sebuah candi
Buddha yang terletak di Borobudur, Mage-
lang, Jawa Tengah, Indonesia. Lokasi candi
kurang lebih 100 km di sebelah barat daya
Semarang, 86 km di sebelah barat Surakarta,
dan 40 km di sebelah barat laut Yogyakarta.
Candi berbentuk stupa ini didirikan oleh para
penganut agama Buddha Mahayana sekitar
tahun 800-an Masehi pada masa pemerinta-
han wangsa Syailendra. Monumen ini ter-
diri atas enam teras berbentuk bujur sangkar
yvang diatasnya terdapat tiga pelataran mel-
ingkar, pada dindingnya dihiasi dengan 2.672
panel relief dan aslinya terdapat 504 arca Bud-
dha. Stupa utama terbesar teletak di tengah
sekaligus memahkotai bangunan ini, dikelilingi
oleh tiga barisan melingkar 72 stupa berlubang
yvang didalamnya terdapat arca buddha tengah
duduk bersila dalam posisi teratai sempurna
dengan mudra (sikap tangan) Dharmachakra
mudra (memutar roda dharma) [8].

Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi atau
tiga dimensi di dalam lingkungan nyata tiga di-

mensi lalu memproyeksikan benda maya terse-
but ke dalam waktu nyata, realitas bertam-
bah disini maksudnya hanya sekedar menam-
bahkan atau melengkapi kenyataan. Benda-
benda maya menampilkan informasi yang tidak
dapat diterima oleh pengguna dengan inder-
anya sendiri. Hal ini membuat realitas bertam-
bah sebagai alat untuk membantu persepsi
dan interaksi penggunanya dengan dunia ny-
ata. Realitas bertambah dapat diaplikasikan
semua indera termasuk pendengaran, sentuhan
dan penciuman [1,2,3,4,5]

Candi Borobudur merupakan objek wisata
yang memiliki potensi pariwisata yang terke-
nal di Indonesia. Berbagai promosi pariwisata
sudah banyak diterapkan dalam rangka mem-
perkenalkan objek wisata Candi Borobudur be-
serta sejarahnya [9]. Berbagai teknologi dan
peralatan yang mendukungnya, dari cara tra-
disional hingga teknologi modern seperti bro-
sur, media massa hingga pemanfaatan inter-
net telah banyak dilakukan. Dalam penyam-
paian informasi yang ada, seringkali materi in-
formasi yang disajikan hanya dalam bentuk
teks serta gambar sehingga masyarakat umum
hanya menerima informasi tanpa dapat meli-
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hat bentuk nyata dari wisata yang dikenalkan.
Namun saat ini terdapat metode penyampaian
informasi yang lebih real yaitu dengan menggu-
nakan teknologi Augmented Reality. Dengan
teknologi ini informasi dapat disajikan dalam
bentuk penggabungan antara dunia nyata dan
informasi komputerisasi seperti image, video
dan objek tiga dimensi yang disajikan dalam
bentuk nyata. Sehingga dengan teknologi Aug-
mented Reality dapat meningkatkan kualitas
informasi yang disampaikan kepada masyarakat
dan diharapkan dapat meningkatkan pema-
haman masyarakat umum mengenai objek dan
sejarah wisata Candi Borobudur.

Metode Pembuatan Aplikasi

Alur Kerja Augmented Reality

Augmented Reality merupakan upaya untuk
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual
yang dibuat oleh komputer sehingga batas an-
tara keduanya menjadi sangat tipis. Data yang
disajikan adalah penggabungan data grafis
(foto, video) yang ada di dunia nyata dengan
data grafis yang dihasilkan oleh komputer baik
berbentuk teks, foto, video, ataupun animasi.
Prinsip kerja teknologi Augmented Reality da-
pat dilihat pada gambar berikut ini.
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Gambar 1: Alur Kerja Augmented Reality

Program komputer dengan interface kamera
akan menangkap suatu gambar yang dijadikan
marker atau penanda, kemudian mengidenti-
fikasi marker tersebut, memposisikannya dan
menempatkan suatu objek data berupa teks,
foto, video, atau animasi virtual pada marker.
Objek secara virtual akan ditempatkan di atas
marker yang akan dilihat melalui kamera.

Tahapan Pembuatan Aplikasi Aug-
mented Reality

Dalam membangun sebuah aplikasi Augmented
Reality ada beberapa tahap yang perlu di-
lakukan, yaitu membuat model, membuat
marker, dan mengintegrasikan model dengan
marker. Pada dasarnya Augmented Reality
merupakan penggabungan antara dunia nyata
dengan dunia virtual dalam hal ini berupa
sebuah objek atau model 3 dimensi yang
nantinya akan diintegrasikan dengan dunia ny-
ata. Dalam tahap pertama yaitu pembu-
atan model atau objek dapat dilakukan den-
gan menggunakan software pembuat objek 3 di-
mensi seperti Blender 3D [14].

Tahapan kedua yaitu pembuatan marker
yang berfungsi sebagai penanda untuk mende-
teksi dan menangkap fungsi suatu objek. Den-
gan menggunakan marker, objek akan dita-
mpilkan sesuai dengan model yang telah diin-
tegrasikan pada setiap markernya. Terdapat 2
jenis penggunaan marker yaitu Single Marker
dan Multi Marker. Single Marker digunakan
untuk satu buah objek sedangkan Multi Marker
digunakan untuk beberapa objek yang berbeda.

Tahapan ketiga yaitu pengintegrasian ob-
jek dengan marker dengan melakukan penye-
suaian untuk setiap objek baik berupa Sin-
gle Marker maupun Multi Marker. Dalam
tahap ini dapat dilakukan dengan menggu-
nakan software penyedia layanan Augmented
Reality seperti ARToolkit[10], FlarToolkit|[11],
NyarToolkit[12], SlarToolkit[13].

Perancangan dan Pembuatan
Aplikasi

Dalam perancangan dan pembuatan ap-
likasi ini, tahapan-tahapannya adalah sebagai
berikut :

1. Membuat struktur navigasi aplikasi.
Struktur navigasi dibuat agar lebih
terkonsep dalam pembuatan aplikasi.

2. Membuat rancangan tampilan aplikasi.
Rancangan tampilan aplikasi ini diper-
lukan untuk memudahkan pengaturan
tampilan yang akan digunakan dalam ap-
likasi, sehingga tampilan aplikasi dapat
dibuat lebih baik.

3. Tahapan pembuatan objek 3 dimensi.
Pembuatan objek tiga dimensi meng-
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gunakan software Blender3D yang pada
tahap selanjutnya akan digunakan seba-
gai isi dari materi Augmented Reality.

Pembu-
atan marker yang digunakan sebagai im-
age target Augmented Reality.

4. Tahapan pembuatan marker.

5. Tahapan pembuatan project aplikasi di
Unity3d. Pada pembuatan project ap-
likasi augmented reality ini menjelaskan
langkah demi langkah proses pembuatan
mulai dari membuat objek models sampai
ke tampilan output.

6. Uji Coba aplikasi pada smartphone an-
droid. Hasil dari pembuatan aplikasi
akan di implementasikan ke dalam smart-
phone dengan sistem operasi android lalu
di ujicoba kepada pengguna.

Struktur Navigasi Aplikasi

Struktur navigasi termasuk struktur terpent-
ing dalam pembuatan suatu rancangan aplikasi
dan gambarnya harus ada pada tahap peran-
cangan. Struktur navigasi merupakan hubun-
gan dan rantai dari beberapa area berbeda.

Pada aplikasi ini digunakan struktur nav-
igasi hirarki. Struktur navigasi hiraki mem-
berikan kemudahan dalam aplikasi ini, karena
pada struktur navigasi hirarki ini mengan-
dalkan percabangan untuk menampilkan data
berdasarkan kriteria tertentu. Pada struktur
navigasi hirarki terdapat sebuah Master Page
atau halaman menu utama dan beberapa hala-
man pendukung.

Pada gambar 2 terdapat rancangan struk-
tur navigasi hirarki. Pada rancangan hala-
man pembuka terdapat sebuah tombol start
serta terdapat sebuah penjelasan singkat men-
genai aplikasi, lalu ketika tombol start terse-
but ditekan akan menuju ke halaman splash
screen yang hanya berisi sebuah foto dan pro-
fil dari penulis. Pada halaman selanjutnya
terdapat rancangan halaman information yang
berisi mengenai sejarah singkat dari kebu-
dayaan candi borobudur. Lalu pada rancan-
gan halaman gallery berisi gambar-gambar ob-
jek wisata candi borobudur. Selanjutnya pada
rancangan halaman video berisi video singkat
mengenai kebudayaan candi borobudur.
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Gambar 2: Struktur Navigasi Aplikasi

Rancangan Tampilan Aplikasi

Rancangan tampilan aplikasi merupakan taha-
pan yang harus dikerjakan sebelum membu-
at suatu aplikasi. Rancangan tampilan ini
menggambarkan keterkaitan antara setiap hala-
man dan juga menjelaskan arah komunikasinya.
Rancangan tampilan aplikasi bertujuan agar
program atau aplikasi yang dihasilkan terlihat
lebih menarik, mudah dimengerti dan diop-
erasikan. Pada rancangan awal aplikasi ini ter-
diri dari halaman pembuka (splash screen), ran-
cangan halaman menu utama, rancangan hala-
man information, rancangan halaman gallery,
rancangan halaman video dan rancangan hala-
man help.

Rancangan Tampilan Halaman Pembuka

Pada tampilan Halaman Pembuka merupakan
tampilan awal dari aplikasi ini. Pada halaman
ini terdapat sebuah tombol start dan textarea
seperti pada gambar 3
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Gambar 3:
Pembuka

Rancangan Halaman Tampilan

Pada halaman ini berisi tentang penjelasan
mengenai aplikasi dan sebuah tombol start un-
tuk masuk ke dalam tampilan halaman menu
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utama. Setelah menuju ke halaman menu uta-
ma akan muncul halaman splash screen yang
berisi sebuah foto dan profil dari pembuat ap-
likasi.

Rancangan Tampilan Halaman Menu
Utama

Pada Halaman Menu Utama merupakan tampi-
lan utama dari aplikasi. Pada menu ini meng-
gunakan List, yang terdapat list element seba-
gai enam tombol navigasi yaitu Information,
Gallery, Video, Map Location, Help dan Close
seperti pada gambar 4.
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Gambar 4: Rancangan Halaman Menu Utama

Pada setiap pilihan ini memiliki setiap
action untuk ke halaman selanjutnya sesuai
dengan list element yang dipilih.  Seperti
tombol Information akan menampilkan menge-
nai sejarah Candi Borobudur, tombol Gallery
akan menampilkan gambar-gambar menge-
nai Candi Borobudur, tombol Video yang
akan menampilkan mengenai kebudayaan Can-
di Borobudur, tombol Map Location yang akan
membuka tampilan lokasi Candi Borobudur pa-
da google maps dan tombol Close yang akan
keluar dari halaman menu utama untuk keluar
dari aplikasi.

Rancangan Tampilan Halaman Informa-
tion

Pada Halaman Information ini akan di-
tampilkan mengenai sejarah singkat Candi
Borobudur. Pada halaman ini terdapat tombol
Back dan tombol More Info.
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Gambar 5: Rancangan Halaman Information

Pada Halaman ini akan menjelaskan se-
cara rinci mengenai sejarah kebudayaan Candi
Borobudur pada masa lampau hingga perkem-
bangannya pada saat ini. Pada halaman ini
juga terdapat tombol Back yang berfungsi
kembali ke halaman menu utama dan ju-
ga terdapat tombol More Info yang akan
menampilkan ke halaman web mengenai se-
jarah Candi Borobudur.

Rancangan Tampilan Halaman Gallery

Pada halaman Gallery ini terdapat bebera-
pa objek gambar Candi Borobudur yang bisa
ditampilkan secara bergantian menggunakan
tombol Next.

T M

Image Gallery

Back J [ Next ]

\

Gambar 6: Rancangan Halaman Gallery

Pada halaman ini akan menampilkan out-
put berupa image gallery yang akan dita-
mpilkan secara berurutan. Saat dipilih tombol
next maka gambar akan muncul secara bergan-
tian hingga tampilan gambar yang paling akhir.
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Rancangan Tampilan Halaman Video

Pada Halaman Video ini terdapat tombol Play
disertai satu video berdurasi pendek yang
menayangkan tentang sejarah dan kebudayaan
Objek Wisata Candi Borobudur serta tombol
Back untuk kembali ke halaman menu utama.
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Gambar 7: Rancangan Halaman Video

Pada halaman Video ini akan menayangkan
sebuah video mengenai sejarah objek wisata
Candi Borobudur. Pada halaman ini juga ter-
dapat sebuah tombol Back untuk kembali ke
halaman menu utama dan tombol Play untuk
memulai video.

Rancangan Tampilan Halaman Help

Pada halaman Help ini terdapat keterangan
bantuan informasi yang menerangkan tentang
tata cara penggunaan aplikasi serta penjelasan
mengenai fitur-fitur apa saja yang terdapat pa-
da aplikasi ini. Pada halaman ini juga terdapat
satu tombol button Back untuk kembali ke ha-
laman menu utama dan tombol button Vivit
untuk menampilkan ke situs website pembuat
seperti terlihat pada gambar 8.
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Gambar 8: Rancangan Halaman Help

Pada halaman ini akan menampilkan be-
berapa petunjuk penggunaan aplikasi sehingga
para pengguna dapat terbantu bila mengalami
kendala atau menemukan bug pada aplikasi ini.
Pada halaman ini juga terdapat sebuah tombol
button Vivit yang akan menampilkan sebuah
situs pembuat, ditujukan kepada para penggu-
na jika ingin memberikan saran serta masukkan
demi perbaikan untuk aplikasi ini.

Pembuatan Objek 3 Dimensi

Dalam proses pembuatan objek 3 dimensi Can-
di Borobudur, digunakan software blender ver-
si 2.65. Software ini bersifat open source yang
artinya siapapun bisa saja menggunakan soft-
ware ini tanpa harus membayar lisensi sepeser-
pun. Software blender ini tidak hanya berjalan
pada sistem operasi windows saja tetapi juga
bisa berjalan diatas sistem operasi Linux dan
Mac OS X.

Langkah pertama adalah dengan membuat
objek utama Candi Borobudur dengan menam-
bahkan beberapa komponen mesh seperti cube,
plane, silinder dan cone, setelah itu komponen-
komponen tersebut dibentuk sedemikan rupa
hingga menjadi sebuah objek candi, kemudi-
an setelah menyelesaikan proses pembuatan ob-

jek tersebut, satu persatu dari komponen yang

sudah dibentuk tadi akan dilakukan proses
pembentukan animasi sehingga tampilan can-
di tersebut akan bergerak secara vertical dari
bawah ke atas sehingga terlihat lebih hidup
dan dinamis. Caranya pada fitur scenes diatas
pojok kanan atas banyak terdapat komponen
mesh yang sudah dibentuk hingga memben-
tuk candi, lalu pilih semua komponen tersebut.
Pada panel object tools pilih insert keyframes
menu > location setelah itu pada frames ten-
tukan rentang waktu yang diinginkan, lalu pa-
da objek candi tarik sumbu 7 keatas sesuai yang
diinginkan, pilih insert keyframes menu > loca-
tion seperti pada gambar 9.
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Gambar 9: Pembuatan 3D objek Candi pada
blender

Setelah melakukan proses pergerakan an-
imasi sehingga tampilan objek akan terlihat
lebih hidup dan dinamis. Langkah selanjutnya
adalah melakukan proses exporting objek can-
di dengan ekstensi .fbx, pilih File > Export >
Autodesk FBX (.fbx) gunanya agar objek mod-
els candi Borobudur dapat terbaca dan muncul
saat dilakukan proses importing ke dalam soft-
ware unity3d. Karena objek candi ini akan di-
jadikan sebagai objek utama dalam pembuatan
aplikasi ini.

Pembuatan Project Aplikasi Pada
Unity3D

Pada proses pembuatan project aplikasi ini di-
gunakan software Unity3D [6,7], karena ke-
mudahan dalam pengintegrasian objek mod-
els, materials, texture dan marker. Pada soft-
ware ini juga terdapat sebuah tools program-
ming bernama MonoDevelop yang telah terin-
tegrasi sehingga memudahkan developer untuk
mengembangkan ke arah Grapichal User Inter-
face (GUI) yang lebih baik. Bahasa Pemro-
graman yang digunakan adalah C#, Javascript
dan BooScript.

Hasil Output Aplikasi

Setelah melakukan proses pembuatan aplikasi
pada software Unity3D. maka dihasilkanlah se-
buah file android package (.apk) yang nantinya
akan diinstalasi pada sebuah perangkat smart-
phone dengan sistem operasi android. Hasil
build program yang telah melakukan proses
build menghasilkan sebuah file borobudur.apk
dengan ukuran 37 MB.

Implementasi dan Uji Coba pa-
da Smartphone Android

Setelah melakukan proses pembuatan aplikasi
pada Unity3D. Tahapan selanjutnya adalah
melakukan implementasi pada smartphone an-
droid. Implementasi program ke perangkat
selular perlu dilakukan pemaketan aplikasi pa-
da unity3d berbentuk file Android Package
(.apk) agar dapat diinstall pada smartphone
android. File tersebut akan ditransfer ke smart-
phone dengan kabel data USB atau Bluetooth.
Setelah proses penginstallan selesai maka ap-
likasi ini dapat dijalankan di smartphone berba-
sis android.

Aplikasi ini sudah dilakukan uji coba den-
gan diinstall pada perangkat smartphone. Tipe
smartphone yang digunakan untuk melakukan
uji coba aplikasi ini adalah Samsung Galaxy
S3 GT-19300. Pada tipe ini aplikasi berhasil
diterapkan tanpa adanya error pada aplikasi
maupun dari perangkat mobile device.

Gambar-gambar berikut memperlihatkan
hasil aplikasi sesuai dengan rancangan sebelum-
nya.

Gambar 10: Menu Utama Aplikasi pada Mark-
er

Gambar 11: Menu Gallery Candi Borobudur

68



Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 12 Nomor : 2, Desember 2013 ISSN : 1412-9434

Gambar 12: Model 3D Candi Borobudur pada
Marker

Simpulan

Suatu aplikasi Augmented Reality telah
berhasil dikembangkan sebagai media penge-
nalan Candi Borobudur. Unity3D sangat mem-
bantu dalam pembuatan aplikasi objek wisata
Candi Borobudur menggunakan teknologi
Augmented Reality ini, karena memudahkan
dalam mengintegrasikan objek models candi
borobudur dengan marker. Kemudian dalam
pembuatan objek Candi Borobudur digunakan
software blender, selanjutnya dilakukan proses
exporting ke dalam bentuk file .fbx. Secara
tampilan aplikasi ini terdapat beberapa fitur
seperti informasi, yang memberikan pema-
haman mengenai kebudayaan Candi Borobudur
lalu fitur video yang menayangkan mengenai
sejarah kebudayaan Candi Borobudur. Secara
keseluruhan aplikasi ini telah memberikan in-
formasi yang cukup detail kepada para peng-
guna. Aplikasi ini juga sudah terintegrasi den-
gan fitur map location sehingga memudahkan
kepada pengguna jika ingin menuju ke lokasi
objek wisata Candi Borobudur. Beberapa fitur
dalam aplikasi ini membutuhkan koneksi yang
terhubung dengan internet agar dapat berjalan
secara maksimal.
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