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INTISARI

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran dalam
mengenalkan situs-situs cagar budaya yang ada di Gorontalo. Bertujuan untuk menambah
media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar baik untuk siswa
maupun guru dalam mempelajari tentang sejarah terkhusus untuk mengenal lebih jauh
bangunan cagar budaya yang ada di Gorontalo dengan menggunakan metode belajar yang

modern menggunakan teknologi augmented reality yang menampilkan objek 3 dimensi.

Metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Dimulai dari tahap pembuatan konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan aplikasi, pengujian, dan distribusi atau perilisan.
Pembuatan aplikasi augmented reality menggunakan software unity dan blender untuk
pembuatan 3D objek bangunan cagar budaya. Aplikasi AR Cabudalo ini di bangun untuk
perangkat mobile dengan sistem operasi android dengan spesifikasi minimum
menggunakan android 8.1 (Oreo). Dengan kelebihan aplikasi AR Cabudalo yang dibuat
untuk platform android sehingga menjadikan aplikasi ini mudah dalam membantu proses
pembelajaran yang dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Berdasarkan hasil pengujian alpha menggunakan metode blackbox, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi AR Cabudalo dapat berfungsi sesuai yang diharapkan tanpa
adanya eror ataupun bug pada aplikasi. Dan berdasarkan hasil pengujian beta terhadap
pengguna, dari hasil 30 responden mendapatkan nilai akhir 73,83 dan hasil 3 ahli meliputi
15 pertanyaan mendapatkan nilai akhir 80,83. Dengan begitu dapat menunjukan bahwa

aplikasi AR Cabudalo bisa diterima dengan baik oleh pengguna.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Augmented Reality, Unity, Blender, Cagar Budaya,
Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC
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ABSTRACT

Technology utilization Augmented Reality as a learning medium in introducing
cultural heritage sites in Gorontalo. Aims to add to the learning media used in the
teaching and learning process both for students or teachers in learning about history
specifically to get to know more about heritage buildings in Gorontalo using modern
learning methods using technology augmented reality that displays 3-dimensional

objects.

The method used in designing this application is Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Starting from the stages of concept development, design, gathering
materials, making applications, testing, and distribution or release. Application creation
augmented reality use software unity and blender for making 3D cultural heritage
building objects. The AR Cabudalo application was built for mobile devices with the
Android operating system with minimum specifications using Android 8.1 (Oreo). With
the advantages of the AR application Cabudalo which is made for the android platform,
this application makes it easy to help the learning process that can be done anywhere and

anytime.

Based on the results of alpha testing using the black box method, it can be
concluded that the AR application Cabudalo function as expected without errors or a bug
in the application. And based on the results of beta testing on users, the results of 30
respondents got a final score of 73.83 and the results of 3 experts covering 15 questions
got a final score of 80.83. That way it can show that the AR application Cabudalo can be

well received by users.

Keyword: Learning Media,Augmented Reality, Unity, Blender, Cultural heritage,
Android,Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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