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INTISARI

Saat ini antusias atau minat masyarakat belum sebanyak yang mengunjungi candi
lain, padahal Candi Plaosan juga terdapat nilai budaya yang dapat dipelajari. Oleh
karena itu dengan adanya daya tarik wisata budaya, maka perlu untuk dikembangkan.
Candi Plaosan yang menyimpan cerita sejarah kebudayaan, akan lebih dikenal dan
menarik bagi masyarakat baik yang berjutuan wisata ataupun untuk edukasi jika
diintegrasikan dengan teknologi sebagai media melalui virtual reality. Penelitian ini
bertujuan untuk dapat membangun aplikasi virtual reality pada Candi Plaosan berbasis
Android sebagai media edukasi agar lebih menarik dan meningkatkan daya tarik
pengunjung. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini menggunakan
teknologi Virtual Reality (VR) yang dimana grafika komputer digunakan untuk
menciptakan dunia yang terlihat realistis. Aplikasi Plaosan Virtual reality ini dibuat
sebagai sebuah media yang bisa menghadirkan serta menghidupkan imajinasi bagi para
penikmatnya. Sehingga seolah-olah penikmat mengalami serta merasakan keadaan yang

sesungguhnya.

Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa implementasi aplikasi Virtual Reality
sebagai sarana pembelajaran berhasil memberikan pengalaman yang menarik dan
interaktif bagi masyarakat luas. Evaluasi penggunaan aplikasi Virtual Reality
mengungkapkan bahwa tingkat kepuasan dan kenyamanan pengguna sebesar 96,3%
yang artinya dapat dikategorikan sangat layak untuk implementasikan. Disamping itu,
aplikasi' Virtual Reality juga meningkatkan pemahaman masyarakat maupun siswa
terhadap nilai budaya pada Candi Plaosan.

Maka, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini berhasil menerapkan teknologi VR
sebagai media pembelajaran untuk mengenali sejarah dan nilai budaya pada Candi
Plaosan. Diharapkan bahwa pengembangan lebih lanjut dan distribusi aplikasi ini akan
memberikan manfaat yang lebih luas dalam proses pembelajaran sejarah pada Candi

Plaosan.

Kata kunci : Virtual Reality, Candi Plaosan, pengenalan sejarah kebudayaan Candi

Plaosan.
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ABSTRACT

Currently, the enthusiasm or interest of the community is not as much as those who
visit other temples, even though Plaosan Temple also has cultural values that can be
learned. Therefore, with the attraction of cultural tourism, it needs to be developed.
Plaosan Temple, which holds a cultural history story, will be better known and attractive
to the public both for tourism and education if integrated with technology as a medium
through virtual reality. This research aims to be able to build virtual reality applications
at the Android-based Plaosan Temple as an educational medium to make it more
attractive and increase visitor attractiveness. The development model used in this
research is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) development model. This
application uses Virtual Reality (VR) technology where computer graphics are used to
create a world that looks realistic. Plaosan Virtual reality application is made as a media
that can present and turn on the imagination for the audience. So as if the audience
experiences and feels the real situation.

The results of this study show that the implementation of Virtual Reality applications
as a learning tool successfully provides an interesting and interactive experience for the
wider community. Evaluation of the use of Virtual Reality applications reveals that the
level of user satisfaction and comfort is 96.3% which means it can be categorized as very
feasible to implement. In addition, the Virtual Reality application also increases the
understanding of the community and students of the cultural value of Plaosan Temple.

So, it can be concluded that this research successfully applies VR technology as a
learning medium to recognize the history and cultural values of Plaosan Temple. It is
hoped that further development and distribution of this application will provide wider
benefits in the process of learning history at Plaosan Temple.

Keywords : Virtual Reality, Plaosan Temple, introduction to the history of Plaosan

Temple culture.
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