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INTISARI 

 

Di Indonesia terdapat banyak situs – situs yang memilki nilai sejarah yang 

sangat fenomenal, seperti candi, artefak, prasasti, dll. Namun, banyaknya nilai – 

nilai sejarah tersebut tidak diimbangi dengan media pembelajaran yang menarik 

bagi kita. Oleh karena itu, dibutuhkan ide untuk membuat media pembelajaran 

tentang sejarah yang interaktif dan menarik bagi kita apalagi untuk anak – anak 

zaman sekarang yang dimana semuanya serba gadget. 

Dari permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan media dengan judul 

―Aplikasi Augmented Reality (AR) Board Game Sutasoma Menggunakan 

Pemrograman Unity3D‖. Aplikasi Augmented Reality Game Sutasoma dapat 

menampilkan informasi tentang candi Prambanan, Candi Ratu Boko dan Candi 

Borobudur, baik dari segi sejarah tentang candi-candi tersebut maupun cerita-

cerita legenda yang ada. 

Pembangunan aplikasi Augmented Reality pada board game SUTASOMA 

bertujuan untuk memperkaya fitur board game sekaligus memperkenalkan dan 

menginformasikan sejarah-sejarah yang terdapat pada candi-candi di Yogyakarta 

secara menarik, inovatif, dan interaktif. Hasil penelitian berupa Aplikasi 

Augmented Reality yang dibuat dengan menggunakan Unity3D. Pembuatan 

animasi dua dimensi menggunakan Adobe Photoshop CS6 dan Adobe After 

Effect CS4. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Sejarah Candi, Aplikasi AR, Game 

Sutasoma, Unity3D 
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ABSTRACT 

 

 In Indonesia there are many sites that have a phenomenal historical value, 

such as temples, artifacts, inscriptions, etc. However, the many historical values 

are not matched by learning media that are of interest to us. Therefore, it takes an 

idea to create a learning media about history that is interactive and interesting 

for us especially for today's children who are all gadgets. 

 From these problems, researchers developed a media with the title 

"Augmented Reality (AR) Board Game Sutasoma Application Using Unity3D 

Programming". The Augmented Reality Game Sutasoma application can display 

information about Prambanan temple, Ratu Boko temple and Borobudur temple, 

both in terms of history about these temples and legendary stories. 

 The development of the Augmented Reality application on the SUTASOMA 

board game aims to enrich the board game features while simultaneously 

introducing and informing the history contained in the temples in Yogyakarta in 

an interesting, innovative, and interactive way. The results of the study are in the 

form of Augmented Reality Applications created using Unity3D. Making two-

dimensional animation using Adobe Photoshop CS6 and Adobe After Effect CS4. 

 

Keywords: Augmented Reality, Temple History, AR Application, Sutasoma 

Games,Unity3D


