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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Yogyakarta merupakan salah satu destinasi wisats utama di
Indonesia vang kava akon waorisan budiya dan sejarah. Kota ini memiliki
berbagai objek wisata bersejarah, termasuk candi-candi kuno. Salah satu
candi lersebiil adalah Clﬁiﬁlhng.}mg nimanya dismbil dar dosun
tempat ditemukannya Arca Ganesha oleh penduduk’pada November 1936.
Secara arsitektural, Condi Gebang berbentuk pemhgi dengan satu bilik
ulama dan hmﬁnmﬁﬂﬁ meter x 7.75 meter. lm;m_w cukup mudah

diakses karena berada di tengah kawasan permukiman serta dilalui jalur

ransportasi umom.
Candi Gebang merupakan candi bercorak Hindu Mﬂirul .i-'?EI

dibangun oleh seorang raja dari Wangsa Sanjaya. Hal ini dibﬂhikﬂ.htgnn

ﬂhuy;]iuﬁn berbentuk silinder yang diletnkkan di atas bantalan berbentuk

mm& keberadaan arca Ganesha, Nundmam_dﬂ; Yoni mmnsmg—
masing terletak di refung barat, relung timur, serta di sebelah kiri pintu

masuk dan bilik ntama. Umumnya, bilik utama sebush candi digunakan

untuk menempatkan arca dewa yang dipuja. Berbeda dengan candi fain.
:Cmdi ﬂm tidak memiliki tangga afau strukiur berundak yang

an knki eandi dmgmm'mm}m Selnin itu, candi
ini juga tidak memiliki Mmhmuhm.jnng menunjukkan bahwa
candi ini berasal dani periode awal sekitar tahun T30 s.d. 800 Masehi[1].

Dalam karys vang berjudul Recent Advances in Augmented Reality,
Augmented Reality (AR) merupakan sebuah sistem yang mengintegrasikan
dunia nyatn dengan objek virtual yang dihasilkan oleh komputer, sehinggn
keduanya dapat muncul secara bersamaan dalam ruang yang sama. Sistem
AR memiliki beberapa karakteristik utama, yaitu menggabungkan elemen
dunia nyata dengan objek virtual dalam satu lingkungan, bersifut interaktif
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serta berjalan secara read-fime, dan mampu menyelaraskan objek virtual
dengan dunia nyata. Teknologi ini mengpunakan input berupa marker atau
muarkerless, di mana kamera pada PC atau laptop okan mendeteksi marker
yang digunakan. Setiap marker akan mewakilt model 3D yang berbeda-
beda[2].

Augmented Realite (AR} menjadi salah satu metode dalam
mempromosikan. parlmsum ﬁ@hl. i mand teknologi AR yang terus
heri:embw mnunghnkmdmm'[mml di;ni;malka.u dalom bentuk 3D
ke dﬂiﬁm-ﬁn:run nyata secant preal-time. AR urﬂhﬂ&i»kemnnq:{m untuk
memahami dan w dunia ﬂ].randmgnn elemen virtunl yang
dihasilkan komputer, lEhmEga dapat m ‘secara interaktif dan
imvung Dalam'  industri  pariwisatn, W mi felah banyak
dimanfaatkan untuk memperkenalkan destinasi wisata. Dengan bantuan
smariphone dan perangkat lainnya, objek virtual dopal divisualisasikan,
-mmmgkmh:nn pengguna berinteraksi dengan objek tiga dimensi secara
Mﬁm menciptakan perpaduan antara dunia nyata dan dunia digital,

:j'ﬁléiiti memilih metode  Multioredio Development Life Cyele
(MDLC) sebagai pendekatan dalim peruséangan sistent yang akan
dikembangkan. Metode MDLC digunakan dalam penclifian ini karena
WW berbagai elemen ﬂmll seperti gambar,
animasi, suars, dan video, yang berperan dalam perancangan aplikasi
berbasis multimedia. MDLC terdini dari enam tahapan utama, yaitu comeept,
design, material collecting, axsembly, fosting. .d_ll_'l'fdisrrihuffun.

Tahap pertama, vaitu cencepd, berfokus pada penentuan fungsi
aplikasi serta identifikasi target penggunn (awdience identification),
sekaligus menetapkan tema aplikasi, seperti interaktif atan presentasi.
Tahap kedus, design, mencakup penvusunan spesifikasi terkait dexain
program, gaya visual, tampilan, serta material yang diperlukan dalam
pengembangan. Selanjutnya, pada fahap material coffectime, dilakukan
pengumpulan berbagai bahan yang sesual dengan kebutuhan aplikasi.



Kemudian, tahap essembdy bertujuan untuk mengintegrasikan seluruh
elemen multimedia yang telah dikumpilkan, dengan menyesunikan
pembuatan aplikasi berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya.
Tahap kelima, testing. dilakukan untuk mengidentifikasi dan memperbarki
kesalahan atau Sug dalam program agar berjalan dengan optimal. Terakhir,
tahap distribution merupakan proses penyebaran atau distribusi aplikasi
yang telah selesai dikembanghkan{3].

Setelah dilakukan wawancara bersama Ibu Shita Dwi Prasasti selaku
ﬂMluwMﬁ"wmm X padi tangigal 23 Januari 2025,
beliar menyatakan ada salah satu hal yang. paling mengancam Candi
‘Gebang  yaitu perkembangan pemukiman  setempal. Posisi awal
-m.mnyu canti gebang yoitu di lcpi-m dan ﬂ]nlumnyu ZON3

_-ﬁmh di sekitar wilayoh Candi Gebang belum m&m_namun

-HﬂklumanndJ bangun stadion dan perumahin mmﬁmﬁhﬂm
'ﬂh’gh Giehang akan terancam. Belian juga menyatakan bahwa sebelumnya

Balai Pelestarian Kebudayaan belum pernah menggunakan teknologi AR
stau teknelogi digital lainnya dalam kegiatan pelestarian atau promasi cagar
budava di Candi Gebang, namun pada candi lain seperti Candi Prambanan
dan Candi Plaosan sudah pernah menggunakan teknologi AR.

]]immat nu. 'nr.lktu pasti pvm:hnm ‘Eﬁhﬁchmgmﬂﬂh belum
G&H{g'ﬂi?dﬁhhﬂﬁﬂ ﬂ.&mgﬁ salah safm wﬂ.ﬂ dar masa kejayaan

Kebudayaan Hindu-Buddha. Periode h]l_ﬂth budaya ini di wilayah
Yogyakarta dan sekitamya terjadi antara abad V1II hingga X Masehi.

Berdasarkon bentuk kaki candi vang memiliki proporsi tinggi,
diperkirnkan bahwa Candi Gebang berasal dan periode awal, sekitar tahun
T30-800 Masehi. Candi yang berakuran relatif kecil ini dibangun pada masa
awal perkembangan arsitektur di Jawa Tengah. Selain itu, keberadaan arca
Ganesha, Lingga, dan Yoni menunjukkan bahwa Candi Gebang berlatar
betakang sgama Hindu[1].
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Candi Gebang dipilih sebagai ohjek penelitian karena masih kurang
dikenal dibandingkan candi-candi besar di  Yopgvakarta, sehinggn
membutuhkan media digital untuk meningkatkan pemahaman masyarakat
terhadap sejarsh dan arsitekturmya. Melalui aplikasi berbasis Androad,
penelitian i berkontnbusi dalam  pelestarian budaya secara digital,
mendukung pengembangan wisata edukatif, serta membantu digitalisasi
cagar budaya sesusi dengan tren modem. Manfaatnys bagi Candi Gebang
meliputi peningkatan kesadaran dan minat publik. pelestarian informasi
sejarah. serta dukungan bag industri pariwisata lokal, Sefain itu, aplikasi ini
dapat menjadi sarana edukasi interaktif bagi wisatiwan dan pelajar melalui

fitur-fitur seperti gambar 3D Candi Gebang, informasi sejarah, sehingga

pengalaman belajar menjadi lebih menank dan mendalam. Berdasarkan
latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka ]:mhj tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul “Teknologi dugmented Realin
w.ﬂu:cd pada Aplikasi Pengenalan Candi Gebang di ﬁﬂl?ﬂmﬁm

Herbasis Android”

Ruomuosan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan secara terperinci
penulis memumuskan masalah yang diteliti WWJ&BMN&E
liﬂfkm M ﬂ'mfmftkﬂgﬂn metode Marker Based pada aplikasi
an Candi Gebang di Kots Yogyakarta Berbasis Android?.”

Batasan MIS.I]III

Adapun beberspa batasan masalah yang penulis lakukan pada
penulisan skripsi ini, sehingga dapat menghindari persepsi vang berbeda
dan meluasnya pembahasan topik permasalahan adalah sebagai berkut:

I. Penelitian ini hanya membahas aplikasi Avgmented Reality (AR) untuk
Candi Gebang di Yogyakaria, tanpa mencakup objek wisata lainnya.

2. Aplikasi yang dikembangkan hanya menggunakan teknologi
Augmented Bealite (AR) berbasis marker:



3. Aplikasi ini hanya akan dikembangkan untuk perangkat berbasis
android.

4. Penelitian ini terbatas pada pembuatan model 3D Candi Gebang vang
refevan untuk aplikasi, membahas pembuatan aset 3D untuk objek

pengalaman wisata pengunjung.
2. Merancang aplikasi Augmented Reality (AR) marker based yang
interaktif dan menark.
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3. Mengimplementasikan aplikasi 4ugmenied Reality (AR} berdasarkan
desain yang telah dirancang untuk Candi Gebang menggunakan
teknologi Augmented Reality (AR)

4. Mengevaluasi pengalaman pengunjung dalam menggunakan ruang
Augmented Reality (AR) untuk Candi Gebang puna mengetabui tinghkat
kepuasan dan efektivitasnya dalam meningkatkan pengalaman wisata,

Manfaat Penelitian

Mﬂnfant;mgﬂﬂim kamﬂumj ini-antyra foin adalah;

1. Pengembangan Teknologi AR: Penelitian ini dapat menjadi kontribusi
dalnm W teknologi iumm’ui KE:I]HTIS (AR) untuk
aplikasi pariwisata, khususnys dalam knteks pelestatian dan

2. Peningkatan pengaloman wisata: dengan adanya ruang AR untuk candi
gebang, diharspkan wisata pengunjung d@l ﬂihm _mnhlm
inferaksi yang mendalam dengan informasi dan Sejarah candi

3 :mnn warisan budaya: penggunasn terknologi Au;am’-lﬁleamy
{AR) untuk candi gebang juga diharapkandapat membanty dalam
.-ij?aya pelestarian warisan budaya Indonesia dengan carm menyebarkan
informasi yang lebih luas dan menarik :

4. Pengembangan pengetahuan: hasil penelitian ini juga dibampkan dapat

. mlﬁ id'qmﬂi dhp“ -MMI pﬂnyllhnm_ . I}ﬂgi- penelitl atau
pengembang aplikasi dugmeised Reality (AR) dimasa mendatang.

Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN, Bab ini berisi dari latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, twjusn penelition, manfaal penelitian dan
sistematika penulisan.

BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini berisi studi literatur vang di
punakan penulis dan dasar teori penalitian.



BAB Il METODE PENELITIAN, Bab ini berisi tentang penjelasaan
gunakan oleh penulis.

BAB 1V HASIL DAN PEMBAHASAN. Bab ini berisi tentang hasil
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