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ABSTRAK Wayang imerupakan isalah isatu idari isekian ibanyak ibudaya iasli iIndonesia. iTidak ibanyak 

imasyarakat iIndonesia imengerti iakan isifat – isifat idan ikarakteristik itokoh iwayang. iTujuan ipembuatan 

iaplikasi iini iuntuk imedia ipembelajaran pendidikan seni wayang idan itarian ijawa itradisional imenggunakan 

iaugmented reality berbasis iandroid iuntuk imenunjang ipembelajaran pengenalan isifat isifat idana 

ikarakteristiknya idan idapat imembantu ipengguna iuntuk idapat imempelajari itokoh iwayang idan itarian 

idengan mudah, 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, perancangan isistem, iimplementasi isistem, idan ipengujian 

isistem. iProgram iaplikasi iini idapat imembantu iuser iuntuk imemunculkan iaugmented ireality iwayang 3D 

idan imanampikan iinformasi iwayang idan ikarakteristiknya. iInformasi iyang idisampaikan isystem cukup ibaik, 

iaman, idan imudah idigunakan ioleh iuser, sistem imudah iuntuk idimodifikasi iatau idiubah, fungsinya iberjalan 

idengan ibaik, idan imudah idigunakan ibeberapa perangkat ismartphone, ipengguna idari iaplikasi iini iadalah 

ianak isekolah, imasyarakat iumum. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Wayang idan iTari. 

 

ABSTRACT  Wayang iis ione iof ithe imany iindigenous icultures iof iIndonesia. iNot imany iIndonesian ipeople 

understand ithe nature 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 

 

Keyword: Augmented iReality, iAndroid, iWayang, iand iDance. 

 

 

PENDAHULUAN 

Wayang imerupakan isalah isatu isekian 

banyak ibudaya iasli iIndonesia iyang imulai 

ditinggalkan ioleh imasyarakat. iSetiap itokoh 

wayang imempunyai ikarakteristik idan isifat 

yang iberbeda-beda. iSelain ikarena itokoh-

tokoh iwayang ikulit idi iIndonesia iyang 

sangat ibanyak, imedia ipembelajaran itentang 

wayang idi iIndonesia imasih isangat iminim. 

Pengetahuan itentang isifat-sifat idan 

karakteristik itokoh iwayang isampai isaat iini 

masih idi isampaikan.[1] 

 

melalui imedia ibuku, igambar, ivideo, 

internet, idan ioleh ipembuat iwayang iitu 

sendiri. iMasih isangat ijarang iatau ibahkan 

hampir itidak iada imedia iseni iwayang idan 

tokoh iwayang imenggunakan iteknologi 

Augmented iReality idengan iplatform android. 

Pendidikan ibudaya imemegang iperan penting 

di isini isehingga ipembelajaran seni iwayang 

dan iseni itari iperlu idi iingat ikembali ioleh 

masyarakat isaat iini. Kata imedia iberasal idari 

bahasa [2]iLatin iyaitu imedius iyang isecara 

harfiah iberarti itengah, ipengantar, iatau 

perantara. iDalam ibahasa iArab, imedia 

adalah iperantara iatau ipengantar ipesan idari 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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pengirim ikepada ipenerima ipesan.[3] 

[4]Oleh ikarena iitu, iperlunya imedia 

pembelajaran iteknologi iseperti ipenggunaan 

Augmented iReality, idimana idengan 

teknologi iini iguru idapat imenyampaikan 

sebuah iinformasi isecara inyata idengan 

merealisasikan idunia imaya ike idunia inyata 

mengenai iPendidikan iSeni iwayang idan 

tarian iJawa imenampilkan iobjek-objek i2D 

menjadi i3D isecara ilebih imenarik, idan dapat 

membangkitkan iminat idan ikeingintahuan 

siswa idan idapat ijuga imemotivasi isiswa 

untuk ibelajar imengenai iPendidikan iSeni 

Wayang iDan iTarian iJawa iTradisional, serta 

menumbuhkan ikeinginan idan iketertarikan 

siswa ipada iPendidikan iSeni iWayang, iyang 

dimana isekarang isudah imulai ikurangnya 

pemahaman imengenai ihal itersebut. [1] 

METODE  

Tahapan metode penelitian yang digunakan 

pada pembuatan aplikasinya mulai dari teknik 

pengumpulan data, teknik 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, Jl. Sawo Dusun III 

Desa Baru, Batang Kuis Deli 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 iReality imemiliki idua imetode 

pengenalan itarget, iyaitu imenggunakan 

marker idan itanpa imarker i(markerless). 

Marker iadalah isebuah igambar idengan i pola 

unik iyang idapat idiambil idengan ikamera 

serta idapat idikenali ioleh iaplikasi iAR. 

Marker idapat iberupa ifoto isebuah iobjek 

nyata iatau igambar ibuatan idengan ipola 

unik. iMarker iini imenggunakan iteknik 

pengenalan ipenanda iatau ifiducial marker.[6] 

2. StoryBoard  

Storyboard imerupakan irangkaian igambar 

manual iyang idibuat isecara ikeseluruhan 

sehingga imenggambarkan isuatu icerita. 

Storyboard imenggambarkan itampilan idari 

setiap iscene. iPertama-tama idibuat 

storyboard iuntuk iscene iawal iyang 

merupakan iawal ipenggunaan iaplikasi ioleh 

user, ikemudian istoryboard iuntuk iscene 

berikutnya, iyaitu ihalaman itempat iinput 

yang iakan idisampaikan idalam iprogram 

iini.[7]  
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Tabel 1 Storyboard 

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 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 
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HASIL  

1. Tahap Implementasi 

 

       Implementasi adalah  proses 

menciptakan dan mengimplementasikan 

aplikasi secara keseluruhan dari sudut 

pandang perangkat lunak dan perangkat 

keras.[8] 

 

a. Tampilan Awal 

Tampilan awal merupakan tampilan saat 

pertama kali aplikasi dijalankan dimana 

akan menampilkan logo Unity.[9] 

 

 
 Gambar 1 Tampilan Splash Screen 

 

b.    Tampilan Menu Utama 

Menu utama merupakan halaman menu 

yang akan menampilkan beberapa 

tombol pilihan yang dapat dipilih 

user.[10] 

 

 
Gambar 2 Tampilan Menu Utama 

c.      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.[11] 

 
Gambar 3 Tampilan Menu Materi 

 

 

6. 

 

 

 

 

 

Menu AR 

Wayang 

 

 
 

Halam ini 

merupakan Scan 

AR Wayang 

setelah akan 

muncul wayang 

 

7 

 

 

 

 

Menu 

Tentang 

 

Halaman ini 

berisi tentang 

profil 

pengembang 

aplikasi 
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d. 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 [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 itesting idilakukan isetelah 

selesai itahap iimplementasi idengan 

menjalankan iaplikasi/program dapat 

dilihat iapakah iada ikesalahan iatau tidak. 

Pada itahap iini, idilakukan ipengujian 

menggunakan iblackbox testing. iMetode 

blackbox ini merupakan pengujian 

program berdasarkan fungsi idari program. 

Dari ipengujian iterak menggunakan   

perangkat iandroid ilolipop 5.1 

smartphone ixiaomi iredmii4 iyang 

dilakukan idapat idiperoleh ihasil I   

pengujian. iHasil ipengujian idapat idilihat 

ipada itabel idibawah iini:[13] 

 

1Tabel i2. iBlackbox iTesting 

No Jenis Kegiatan Hasil 

1 Image/Gambar 

Pengujian 

Pada igambar 

iBackground 
iAplikasi 

Sesuai 

2 Menu iMateri 

Pengujian 

igambar ipada 

imenu imateri 

Sesuai 

3 

Image 

Pendukung 

Aplikasi 

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 

 

ii1 
Animasi 

Pengujian 

ipada 

iAnimasi 

itampilan 

Sesuai 

  

i2 

Scan 

iMarkerAr 
iTari 

Objek 

iWayang 

iGolek 

Sesuai 

 i3 
Scan iWayang 

iOrang 

Objek 

Wayang 

Orang 

Sesuai 

 i4 
Scan iWayang 

iKlithik 

Objek 

iWayang 

iKlithik 

Sesuai 
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ii5 

Scan iWayang 
iKulit 

Objek 

iWayang 

iKulit 

Sesuai 

  

i6 

Scam iWayang 

iBeber 

Objek 

iWayang 

iBeber 

Sesuai 

 

ii1 

Scan iMarker 

iAr iTari 

Objek iTari 

iMerak 
Sesuai 

 

ii2 

Scan iTari 

iBlambangan 
iCakil 

Objek iTari 

iBlambangan 

iCakil 

Sesuai 

   

3 

Scan iTari 
iSaman 

Objek iTari 

iSaman 
Sesuai 

 i4 
Scan iTari 

iSerimpi 

Objek iTari 

iSerimpi 
Sesuai 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan ipembahasan ipada ibab-bab 

isebelumnya, imaka idapat iditarik ibeberapa 

ikesimpulan idiantaranya isebagai iberikut: 

1. Teknologi iaugmented ireality idapat 

idigunakan isebagai ialat ipembelajaran 

idan iimempermudah imenerapkannya 

ipada perangkat iAndroid idan 

imemperjelaskan ikepada isiswa-siswi. 

2. Tujuan iPenilitian idari iSkripsi isaya 

iuntuk imempermudah isiswa – siswi 

idalam iproses ibelajar i idan idengan 

icepat dapat imemahami isegala imateri 

iyang iada idi imedia ipembelajaran, iDan 

ibagi iguru imemudahkan iguru idalam 

iimengajar idi isekolah idalam 

imenerangkan i imateri i iyang iada idi 

idalam imedia ipembelajaran. 
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