ISSN CETAK :2477-2062
ISSN ONLINE : 2502-891X

RABIT : Jurnal Teknologi dan Sistem Informasi Univrab
Volume 7 No. 1| Januari 2022 : Hal : 71-76

PENERAPAN AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN PENDIDIKAN SENI WAYANG DAN TARIAN JAWA

Y Roy Surya Fikriadi, ?1lka Zufria,® Adnan Buyung Nasution

123 Sistem Informasi,Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Sumatera Utara
123)]1. 1AIN No 1, Gaharu, Kec. Medan Timur., Kota Medan, Sumatera Utara
E-mail :Roysiahaan1236@gmail.com, ilkazufria@uinsu.ac.id, adnanbuyungnasution@gmail.com

ABSTRAK Wayang merupakan salah satu dari sekian banyak budaya asli Indonesia. Tidak banyak
masyarakat Indonesia mengerti akan sifat — sifat dan karakteristik tokoh wayang. Tujuan pembuatan
aplikasi ini untuk media pembelajaran pendidikan seni wayang dan tarian jawa tradisional menggunakan
augmented reality berbasis android untuk menunjang pembelajaran pengenalan sifat sifat dana
karakteristiknya dan dapat membantu pengguna untuk dapat mempelajari tokoh wayang dan tarian
dengan mudah, cepat dan efisien. Sistem ini di bangun dengan bahasa pemrograman C# dan di rancang
dengan menggunakan model waterfall dan menggunaan metode markerless. Ada empat tahap dalam
perancangan system ini yaitu analisis sistem, perancangan sistem, implementasi sistem, dan pengujian
sistem. Program aplikasi ini dapat membantu user untuk memunculkan augmented reality wayang 3D
dan manampikan informasi wayang dan karakteristiknya. Informasi yang disampaikan system cukup baik,
aman, dan mudah digunakan oleh user, sistem mudah untuk dimodifikasi atau diubah, fungsinya berjalan
dengan baik, dan mudah digunakan beberapa perangkat smartphone, pengguna dari aplikasi ini adalah
anak sekolah, masyarakat umum.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Wayang dan Tari.

ABSTRACT Wayang is one of the many indigenous cultures of Indonesia. Not many Indonesian people
understand the nature and characteristics of wayang characters. The purpose of making this application
is for learning media for the art of wayang and traditional Javanese dance using Android-based
augmented reality to support learning to recognize the nature and characteristics of its characteristics
and can help users to learn wayang and dance figures easily, quickly, and efficiently. This system was
built with the C# programming language and was designed using the waterfall model and using the
markerless method. There are four stages in the design of this system, namely system analysis, system
design, system implementation, and system testing. This application program can help users to create
3D augmented reality dolls and display information about dolls and their characteristics. The
information conveyed by the system is quite good, safe, and easy to use by users. The system is easy
to modify or change, functions run well, and is easy to use on several smartphone devices. Users of
this application are school children, the general public
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melalui  media buku, gambar, video,

PENDAHULUAN internet, dan oleh pembuat wayang itu

Wayang merupakan salah satu sekian
banyak budaya asli Indonesia yang mulai
ditinggalkan oleh masyarakat. Setiap tokoh
wayang mempunyai karakteristik dan sifat
yang berbeda-beda. Selain karena tokoh-
tokoh wayang kulit di Indonesia yang
sangat banyak, media pembelajaran tentang
wayang di Indonesia masih sangat minim.
Pengetahuan  tentang  sifat-sifat  dan
karakteristik tokoh wayang sampai saat ini
masih di sampaikan.[1]

sendiri. Masih sangat jarang atau bahkan
hampir tidak ada media seni wayang dan
tokoh wayang menggunakan teknologi
Augmented Reality dengan platform android.
Pendidikan budaya memegang peran penting
di sini sehingga pembelajaran seni wayang
dan seni tari perlu di ingat kembali oleh
masyarakat saat ini. Kata media berasal dari

bahasa Latin yaitu medius yang secara
harfiah berarti tengah, pengantar, atau
perantara. Dalam bahasa Arab, media

adalah perantara atau pengantar pesan dari
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pengirim kepada penerima pesan.[3]

[4]Oleh
pembelajaran teknologi seperti penggunaan

karena itu, perlunya media

Augmented  Reality, dimana  dengan

teknologi ini guru dapat menyampaikan

sebuah informasi secara nyata dengan
merealisasikan dunia maya ke dunia nyata
Pendidikan  Seni

tarian Jawa menampilkan objek-objek 2D

mengenai wayang dan
menjadi 3D secara lebih menarik, dan dapat
membangkitkan minat dan keingintahuan
siswa dan dapat juga memotivasi siswa
Pendidikan Seni

Wayang Dan Tarian Jawa Tradisional, serta

untuk belajar mengenai
menumbuhkan keinginan dan Kketertarikan
siswa pada Pendidikan Seni Wayang, yang
dimana sekarang sudah mulai kurangnya

pemahaman mengenai hal tersebut. [1]

METODE

Tahapan metode penelitian yang digunakan
pada pembuatan aplikasinya mulai dari teknik
data, teknik

pengumpulan penelitian

kepustakaan, dan metode pengembangan
sistemnya adalah sebagai berikut:
a. 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, JI. Sawo Dusun II1
Batang Kuis Deli

Desa Baru, Serdang

Sumatera Utara. yang ingin menjadi objek

penelitian agar dapat memperkuat data yang

ingin diteliti.

b. 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.

1. Markerless Augmented Reality

[5]Augmented Reality memiliki dua metode

pengenalan target, yaitu menggunakan

marker dan tanpa marker (markerless).
Marker adalah sebuah gambar dengan pola
unik yang dapat diambil dengan kamera
serta dapat dikenali oleh aplikasi AR.
Marker dapat berupa foto sebuah objek
nyata atau gambar buatan dengan pola
teknik

pengenalan penanda atau fiducial marker.[6]

unik. Marker ini menggunakan

2. StoryBoard

Storyboard merupakan rangkaian gambar
manual yang dibuat secara keseluruhan

sehingga menggambarkan suatu cerita.
Storyboard menggambarkan tampilan dari
setiap scene. Pertama-tama dibuat
storyboard untuk scene awal yang

merupakan awal penggunaan aplikasi oleh
user, kemudian storyboard untuk scene
berikutnya, yaitu halaman tempat input
yang akan disampaikan dalam program
ini.[7]
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Tabel 1 Storyboard

Scene Nama Gambar

Keterangan

1. Loading

Logo

Tampilan
loading  berisi
logo unity yang
muncul
beberapa detik
kemudian lanjut
ke scene menu
utama.

2. Menu

Utama <MEDIA PEMBELAJARAN PENDIDIKAN SENI WAYANG

DAN TARIAN JAWA TRADISIONAL>

( MATERI ) ( AR CAMERA ) ( TENTANG )

Halaman ini
merupakan
menu utama
ketika tampilan
loading logo
unity selesai

3. Menu

Materi

<MATERI>

][>

Halaman ini
merupakan
halaman menu
materi,
berisikan materi
tentang wayang
dan tari Jawa
tradisional

4, Menu

Scan AR e

IMAGE TARGET <MATERI>

Halaman ini
merupakan scan
marker wayang
yang terdeteksi

5. Menu
Pakaian
Tari

AR Pakaian Tari

Halaman ini
merupakan Scan
AR Pakaian Tari
setelah itu akan
muncul pakain
tari
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6. Menu AR Halam ini
Wayang merupakan Scan
AR Wayang

setelah akan

muncul wayang

Menu <DATA DIRI PEMBUAT APLIKASI> Halaman ini
7 Tentang berisi tentang
profil
pengembang
NAMA  : aplikasi
TGL LAHIR :
KULIAH
NIM
ALAMAT

tombol pilihan yang dapat dipilih
user.[10]

HASIL
1. Tahap Implementasi

. \ VAN
IKAN SENI J/Af:'-l)@.
ADISIONAL b

Implementasi adalah proses
menciptakan dan mengimplementasikan
aplikasi secara keseluruhan dari sudut
pandang perangkat lunak dan perangkat
keras.[8]

Gambar 2 Tampllan Menu Utama

a. Tampilan Awal c.  Menu Materi

Tampilan awal merupakan tampilan saat Menu materi merupakan halaman yang
pertama kali aplikasi dijalankan dimana berisikan materi-materi tentang Tari Merak,
akan menampilkan logo Unity.[9] Tari Bambangan Cakil, Wayang Golek,

Wayang Klithik, Wayang Purwa dan
Wayang Orang.[11]

Unsur Utama Dalam
Kesenian Tari

W unity

Saaty gerakan tidsk dopat ditatatan sebagal tarian #ka tidak memenuhl 3 unsur. ia salah satu
dar) unsue i tidak 368 maka gerakan tersebt tdk tarmasal i Ketga uniue tersedat acalah

{Raga): Sebuah tarian harn memperiitatkan gerakan badan, baik dengan pavisi
duduk,

0
(ramal: Sem tar) juga harus memilit unsur irama yang bsa menyatukan antara
badan dan music pengiringrya. Baik dar| seg) irama maupun temponya.

(Rasal: Tarian handskrya mampu menyampaikan sebuah perasaan yang >da & jwa,

melald sebush gerakan dan tarian steu ekspres! penarinys (Ardansyah, 2011)

Gambar 1 Tampilan Splash Screen

b. Tampilan Menu Utama
Menu utama merupakan halaman menu
yang akan menampilkan beberapa

Gambar 3 Tampilan Menu Materl
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d. Menu AR Wayang Dan Tari

Menu AR Wayang Dan Tari merupakan
halaman untuk deteksi marker vyaitu
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 [12]untuk
mendeteksi  sebuah  marker yang
ditunjukkan oleh user. Berikut ini

adalah tampilan deteksi marker ketika
kamera telah aktif

Gambar 4 Tampilan Menu AR Wayang
Dan Tari

e. Tahap testing dilakukan setelah
selesai tahap implementasi dengan
menjalankan  aplikasi/program  dapat
dilihat apakah ada kesalahan atau tidak.
Pada tahap ini, dilakukan pengujian
menggunakan blackbox testing. Metode
blackbox ini  merupakan pengujian
program berdasarkan fungsi dari program.
Dari  pengujian terak menggunakan
perangkat android lolipop 5.1
smartphone  xiaomi  redmi4  yang
dilakukan dapat diperolen hasil
pengujian. Hasil pengujian dapat dilihat
pada tabel dibawah ini:[13]

Tabel 2. Blackbox Testing

No Jenis Kegiatan Hasil
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Pengujian
Pada gambar .
Image/Gambar Background Sesuai
Aplikasi
Pengujian
Menu Materi gambar pada Sesuai
menu materi
Image Ppeand%ujll?:age
Pendukung Sesuai
o Pendukung
Aplikasi S
aplikasi
Pengujian
Button Materi  pada Button  Sesuai
Materi
Pengujian
?/U:OQHN pada Button  Sesuai
yang Ar Wayang
Button Pengujian
T pada Button  Sesuai
entang
Tentang
Button Pengujian
Selanjutnya pada_Button Sesuai
. selanjutnya
& Kembali .
dan kembali
Pengujian
Button Home  pada Button  Sesuai
Home
Pengujian
Animasi pada Sesuai
Animasi
tampilan
Scan Objek
MarkerAr Wayang Sesuai
Tari Golek
Objek
Scan Wayang Wayang Sesuai
Orang
Orang
Objek
Sﬁﬁ?hiﬁVayang Wayang Sesuai
Klithik
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