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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality (AR)
berbasis Android yang mampu memvisualisasikan tokoh dan latar dalam dongeng
Cerita Panji Kediri secara interaktif menggunakan model 3D. Cerita yang
divisualisasikan adalah kisah Ande-Ande Lumut, dengan karakter utama seperti
Panji Asmarabangun dan Dewi Sekartaji (Kleting Kuning), serta latar khas seperti
Desa Dadapan dan Sungai Tempuran. Metode yang digunakan adalah ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), sementara model
3D dibuat menggunakan Blender dan diintegrasikan ke dalam aplikasi melalui
Unity dan Vuforia. Buku/e-book pendukung disusun dengan Photoshop dan
digunakan sebagai pemicu AR. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi
mampu mengenali e-book dengan baik dan menampilkan visualisasi 3D yang
stabil, menarik, dan edukatif. Visualisasi 3d efektif ketika kamera yang diarahkan
kepada objek 3d berada pada sudut 70 derajat dengan ketinggian kurang lebih 60
sentimeter Aplikasi ini berpotensi menjadi media pelestarian budaya lokal yang
efektif sekaligus alat bantu pembelajaran yang menyenangkan bagi generasi muda.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dunia
nyata dengan elemen virtual secara real-time melalui perangkat seperti
smartphone. Teknologi ini memanfaatkan objek 3D yang diproyeksikan pada
e-book unik untuk dikenali aplikasi. Smartphone, sebagai perangkat yang
mudah diakses, menjadi platform ideal untuk aplikasi AR yang telah
diterapkan dalam berbagai bidang, seperti pendidikan, promosi, dan hiburan,
guna meningkatkan pengalaman pengguna terhadap teknologi terkini.

Salah satu potensi AR adalah pelestarian budaya, seperti visualisasi
dongeng tradisional. Dongeng Cerita Panji Kediri, yang sarat dengan nilai
moral, sejarah, dan tradisi, kini kurang diminati generasi muda akibat
dominasi media konvensional. Teknologi AR dapat menghadirkan tokoh dan
latar cerita dalam bentuk digital interaktif yang menarik, sehingga dapat
melestarikan warisan budaya sekaligus meningkatkan ketertarikan generasi
muda terhadap cerita tradisional.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa implementasi AR di
pendidikan memiliki dampak positif. (Bantining Ngastiti et al., 2022) dan
(Yang et al., 2022) menemukan bahwa media berbasis AR meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa. Kajian literatur (Khairunnisa & Aziz, 2021)
juga menyoroti potensi AR dalam menciptakan pengalaman belajar
kontekstual yang efektif. Penelitian lain, seperti oleh (Kurniawan, 2022) dan
(Pahlevi et al., 2024), mendukung peran AR dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran melalui visualisasi interaktif.

Dalam pelestarian budaya, AR menawarkan pendekatan modern
dengan menghadirkan elemen digital untuk dongeng tradisional seperti Cerita
Panji Kediri. Dengan model 3D tokoh Panji Asmarabangun dan Dewi

Sekartaji, serta latar Kerajaan Kediri, AR memungkinkan cerita ini



divisualisasikan secara menarik dan edukatif. Hal ini diharapkan dapat
memadukan teknologi dengan nilai budaya untuk menarik minat generasi
muda.

Penelitian ini menggunakan Photoshop untuk pembuatan ilustrasi
buku dongeng, Blender untuk pembuatan model 3D, Unity sebagai platform
pengembangan, dan Vuforia sebagai platform AR. Aplikasi AR yang
dihasilkan diharapkan mampu menciptakan media pembelajaran interaktif
yang tidak hanya menarik, tetapi juga memberikan edukasi, sehingga menjadi

solusi inovatif untuk melestarikan Cerita Panji Kediri di era digital.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, permasalahan yang
dapat diidentifikasi adalah kurangnya media interaktif dan modern untuk
menyampaikan cerita rakyat, seperti cerita Panji Kediri, kepada generasi
muda, serta minimnya pemanfaatan teknologi, khususnya teknologi berbasis

Augmented Reality, dalam upaya pelestarian budaya lokal.

C. Rumusan Masalah
Dari identifikasi masalah diatas didapatkan rumusan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan aplikasi Augmented Reality yang
memvisualisasikan tokoh dan latar dongeng Cerita Panji Kediri?
2. Teknologi dan metode apa yang digunakan untuk menciptakan aplikasi
tersebut?
3. Bagaimana kepraktisan aplikasi Augmented Reality (AR) ketika

digunakan di beberapa device?

D. Batasan Masalah
Berdasarkan pokok masalah yang telah diuraikan dan agar tidak keluar
dari topik yang dibicarakan, maka dilakukan pembatasan masalah yang

meliputi:



10.

1.

12.

. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan aplikasi berbasis Augmented

Reality (AR) untuk visualisasi tokoh dan latar dalam dongeng Cerita Panji
Kediri.

Fokus penelitian adalah pada cerita dongeng Panji Kediri dalam Bahasa
Indonesia, dengan pembahasan yang dikhususkan pada cerita dengan

versi tradisional Jawa Timur dari Cerita Rakyat Ande Ande Lumut.

. Aplikasi dikembangkan menggunakan Photoshop untuk ilustrasi

dongeng, Unity dan Vuforia sebagai platform AR.

Model yang digambar dan divisualisasikan mencakup tokoh utama
seperti Ande-Ande Lumut, Kleting Kuning, serta latar utama seperti
rumah kediaman Kleting Kuning dan sungai tempat pertemuan tokoh
utama. Objek-objek penting dalam cerita juga akan divisualisasikan.
Target aplikasi adalah perangkat Android versi 10.0 ke atas.

Proses pengembanan menggunakan Smartphone Android Xiaomi 14T
untuk fungsi kamera belakang dengan spesifikasi 50 MP, Sensor gambar
Sony IMX906, Super Pixel 2,0 pm 4-in-1£f/1,7,01S, Panjang fokus setara
dengan 23 mm.

Augmendted Reaility berupa gambar animasi tanpa suara dengan efek
depth sebagai objek dengan 3D.

Penelitian ini melibatkan Encil Puspitoningrum, M.Pd., sebagai pakar
utama dalam kajian cerita Panji Kediri.

Penelitian ini melibatkan Muh. Aris Saputra, M.Kom sebagai pakar
dalam proses animasi dan ilustrasi.

Pengujian aplikasi akan dilakukan selama dua bulan, yaitu Juli dan
Agustus, dengan metode pengumpulan data berupa observasi dan
wawancara.

Pengujian melibatkan beberapa mahasiswa Prodi Teknik Informatika UN
PGRI Kediri untuk menilai  keefektifan aplikasi dalam
memvisualisasikan cerita.

Aplikasi dirancang untuk penggunaan individu (personal use).



E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah:
1. Mengembangkan aplikasi berbasis AR yang menampilkan tokoh dan latar
dongeng Cerita Panji Kediri.
2. Menciptakan model 3D tokoh dan latar cerita yang menarik dan akurat
terhadap target gambar.
3. Meningkatkan minat dan pemahaman generasi muda terhadap cerita

rakyat melalui media interaktif.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Manfaat dan kegunaan dari penelitian ini dapat diuraikan sebagai
berikut:
1. Teoritis:
a. Memberikan kontribusi pada pengembangan metode pelestarian
budaya berbasis teknologi.
b. Memperluas wawasan akademik tentang penggunaan AR dalam
pendidikan budaya.
2. Praktis:
a. Membantu pelajar memahami cerita rakyat dengan cara yang
menarik dan modern.
b. Menyediakan alat bantu bagi guru untuk mengajarkan cerita rakyat
di kelas.

c. Menjadi referensi bagi pengembang aplikasi serupa di masa depan.
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