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Pendahuluan

Perkembangan era digital kini semakin mendukung kehidupan 
agar lebih mudah karena adanya teknologi yang semakin 
canggih. Termasuk salah satunya media pembelajaran yang 
kreatif, modernisasi teknik pembelajaran bisa diterapkan melalui 
teknologi – teknologi pendukung, khususnya “Aplikasi 
Pengenalan Candi Trowulan Menggunakan Augmented Reality 
Berbasis Android”  aplikasi ini mengembangkan sebuah media 
pembelajaran ilmu pengetahuan dalam bidang sejarah yang 
diharap tetap lestari untuk bukti kekayaan  budaya Indonesia 
khususnya Candi Trowulan. 
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Rumusan dan Batasan Masalah

Rumusan Masalah

• Bagaimana merancang dan membuat Sistem Informasi Candi 
Trowulan Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android?

Batasan Masalah

• Aplikasi yang dibangun menampilkan informasi situs sejarah 
beserta foto dari tujuh candi yang ada di Trowulan.

• Menampilkan 3D Object dari tiga candi saja yaitu candi 
wringin lawang, candi bajang ratu dan juga candi tikus.
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Tujuan dan Manfaat Penelitian

• Tujuan Penelitian

Untuk membangun sistem informasi Candi Trowulan berbasis 
android menggunakan augmented reality sebagai sumber 
informasi dan media pembelajaran.

• Manfaat Penelitian

1. Untuk memudahkan pengguna dalam mempelajari sejarah 
Candi yang ada di Trowulan. 

2. Untuk menambahkan wawasan dan pengetahuan tentang 
sejarah Candi yang ada di Trowulan.
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Metode

Metode Pengumpulan Data :

Observasi adalah proses pengumpulan data dengan mengamati secara 
langsung objek yang diteliti. Data yang dihasilkan dari pengamatan 
tersebut dijadikan sebagai acuan dan informasi. Observasi dilakukan di 
candi wringin lawing, candi bajang ratu, dan candi tikus.

Wawancara merupakan proses pengumpulan data dengan melakukan 
tanya jawab oleh narasumber atau pihak terkait.

Studi pustaka dilakukan untuk mencari data dan informasi melalui referensi 
dari penelitian terdahulu, jurnal, buku, dan lain – lain yang menyediakan 
informasi – informasi yang dibutuhkan dalam penelitian
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Metode

Metode Pengembangan Sistem menggunakan Metode Waterfall
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Metode

Flowchart  Use Case
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Metode

Sequence Diagram
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Metode

Desain Interface

Tampilan Home       Tampilan Detail Candi      Tampilan AR        Tampilan Maps          Tampilan Info
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Hasil dan Pembahasan

Tampilan Home                      Tampilan Detail Candi                     Tampilan AR                           Tampilan Maps                              Tampilan Info
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Hasil dan Pembahasan

3D Object Candi Bajang Ratu     3D Object Candi Wringin Lawang                   3D Object Candi  Tikus
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Pengujian

• Hasil Pengujian Black Box

No. Input Proses Output Hasil Uji

1. Klik Icon Aplikasi Masuk ke Aplikasi
Menampilkan menu 

utama

Berhasil

2. Klik Detail Candi
Menampilkan detail 

Candi
Tampil detail Candi

Berhasil

3. Klik menu AR Menampilkan AR Tampil AR Candi Berhasil

4. Klik menu Maps Menampilkan peta lokasi Tampil peta lokasi Berhasil

5. Klik menu info
Menampilkan info 

aplikasi
Tampil info aplikasi

Berhasil
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Pengujian

• Hasil Pengujian Kompabilitas

No Perangkat Android Versi RAM Keterangan

1 Redmi 5A 7.1 2 GB Aplikasi berhasil dijalankan

2 Samsung M20 8.1 3 GB Aplikasi berhasil dijalankan

3 Oppo A54 10 4 GB Aplikasi berhasil dijalankan
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengujian yang telah 
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi pengenalan Candi 
Trowulan dapat memberikan informasi terkait sejarah – sejarah 
candi yang terletak di Trowulan, dengan adanya model 3d object 
Candi penggguna bisa lebih mudah menggunakan aplikasi ini 
sebagai media pembelajaran, serta pengguna bisa melihat 
dimana lokasi/alamat wisata sejarah candi ini berada dengan 
adanya menu maps. 
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