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Abstract: Temples are clear evidence of the technological capabilities of ancient people who produced
magnificent buildings despite limited resources. Temples in Indonesia are relics of Hindu-Buddhist history that
function as places of religious activity. Temples also have a religious meaning, related to Dewi Durga as the
goddess of death. Besides being a tourist attraction, temples have an important role in recording the history of
the Indonesian nation. However, the lack of information and public interest in visiting historical tourist
destinations is a problem that needs to be overcome. The purpose of this research aims to develop a Virtual Reality
(VR) application as a medium for introducing Android-based Jabung Temple, namely to provide easy access to
visitors and the public at large regarding Jabung Temple and its cultural and historical heritage. Through this
application, it is hoped that people can appreciate this extraordinary cultural heritage and play an active role in
preserving it. This research uses various methods, including participant observation, in-depth interviews, and
questionnaires. Data obtained from app users will be analyzed qualitatively and descriptively. Observations will
look at how users interact with the application in a virtual reality environment, interviews will provide an in-
depth understanding of the user experience, and questionnaires will collect responses and feedback from users.
The results of this study, it is hoped that researchers can.
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Abstrak: Candi merupakan bukti nyata kemampuan teknologi masyarakat zaman dahulu yang menghasilkan
bangunan megah meskipun dengan keterbatasan sumber daya. Candi-candi di Indonesia adalah peninggalan
sejarah Hindu-Buddha yang berfungsi sebagai tempat kegiatan keagamaan. Candi juga memiliki arti religius,
terkait dengan Dewi Durga sebagai dewi kematian. Selain menjadi objek wisata, candi memiliki peran penting
dalam mencatat sejarah bangsa Indonesia. Namun, kurangnya informasi dan minat masyarakat untuk mengunjungi
destinasi wisata sejarah merupakan masalah yang perlu diatasi. Tujuan Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi Virtual Reality (VR) sebagai media pengenalan Candi Jabung berbasis Android yaitu
untuk memberikan akses mudah kepada pengunjung dan masyarakat secara luas mengenai Candi Jabung dan
warisan budaya serta sejarahnya. Melalui aplikasi ini, diharapkan masyarakat dapat menghargai warisan budaya
yang luar biasa ini dan berperan aktif dalam melestarikannya. Adapun penelitian ini menggunakan berbagai
metode, termasuk observasi partisipan, wawancara mendalam, dan kuesioner. Data yang diperoleh dari pengguna
aplikasi akan dianalisis secara kualitatif dan deskriptif. Observasi akan melihat bagaimana pengguna berinteraksi
dengan aplikasi dalam lingkungan virtual reality, wawancara akan memberikan pemahaman mendalam tentang
pengalaman pengguna, dan kuesioner akan mengumpulkan tanggapan dan umpan balik dari pengguna. Hasil
penelitian ini, diharapkan peneliti dapat memberikan gambaran mendalam tentang penggunaan aplikasi
pengenalan Candi Jabung dengan media virtual reality berbasis Android, serta persepsi dan pengalaman pengguna
dalam menghadapi candi tersebut melalui teknologi ini dengan evaluasi akan membantu mengukur efektivitas
aplikasi dalam memenuhi tujuannya.

Kata kunci: Aplikasi Android; Candi Jabung; Media Virtual Reality
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LATAR BELAKANG

Candi, sebagai bukti teknologi masyarakat zaman dahulu, merupakan warisan sejarah
yang luar biasa. Selain sebagai tempat kegiatan keagamaan, candi juga mencatat perjalanan
sejarah bangsa Indonesia, Masyarakat Jawa semula menyebut istilah candi untuk bangunan
keagamaan atau kuil yang berasal dari Masa Klasik masa kerajaan di Indonesia (Pratama et al.,
2020). Candi Jabung di Kabupaten Probolinggo sebuah peninggalan Hindu Majapahit,
memiliki nilai kebudayaan dan sejarah yang penting sebagai objek wisata. Meskipun menjadi
objek wisata, unsur utama pengembangan pariwisata adalah dari perspektif penguatan
dayatarik destinasi wisata yang ada, sehingga keberadaan banyaknya potensi pariwisata di
Indonesia yang ada baik dari keberadaan sumberdaya alam yang luar biasa dan
menggabungkan dengan perkembangan IT (Arfiani et al., 2023). banyak masyarakat yang
belum sepenuhnya mengenal Candi Jabung karena kurangnya informasi dan minat masyarakat
terhadap destinasi wisata sejarah diperlukan digitalisasi informasi untuk mempermudah akses
pengunjung dan masyarakat terhadap informasi yang tepat dan akurat. Pemanfaatan teknologi
Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) menjadi solusi potensial, Virtual Reality
umumnya menyajikan pengalaman visual yang ditampilkan pada layar komputer atau melalui
sebuah media penampil (Sahulata et al., 2016). Beberapa penelitian terkait penggunaan AR
menunjukkan keberhasilan dalam pengenalan budaya dan destinasi wisata (Abdurrahman &
Azrino Gustalika, 2023). mengimplementasikan AR sebagai pengenalan budaya Candi
Mendut. mengaplikasikan AR sebagai media informasi dan promosi di Kawasan Wisata Dieng
(Affan etal., 2018). memberikan informasi dan pengalaman interaktif kepada wisatawan, fokus
pada penerapan AR sebagai media pengenalan pesawat udara berbasis Android (Wibowo &
Khairy, 2020). Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan aplikasi VR sebagai media
pengenalan Candi Jabung berbasis Android. Pemanfaatan teknologi VR dalam konteks ini
dapat memberikan pengalaman mendalam kepada pengunjung, seakan-akan berada di
lingkungan candi tersebut, menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh
komputer, sehingga batas antara keduanya menjadi lebih singkat (Winatra et al., 2019).
Penelitian ini tidak hanya memberikan informasi yang tepat dan akurat, tetapi juga
meningkatkan daya tarik destinasi wisata sejarah, Aplikasi dijalankan pada smartphone
berbasis android, karena masyarakat lebih umum menggunakan sistem operasi android
dibandingkan dengan sistem operasi mobile lainnya (Nugroho et al., 2020). Tujuan utama
penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi Virtual Reality sebagai media pengenalan Candi
Jabung berbasis Android. Penelitian ini memperluas pemanfaatan Virtual Reality (VR) dalam

konteks pembelajaran dengan mengubah paradigma yang sebelumnya terbatas pada kalangan
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tertentu menjadi suatu media, berbeda dengan penelitian sebelumnya memiliki kekurangan
pada objek 3D, terutama dalam aspek tekstur, pencahayaan, dan warna sementara pada
penelitian ini yang menampilkan interface yang terlalu sederhana, penelitian ini juga berfokus
pada pengembangan User Interface/User Experience (UI/UX) yang menarik, memberikan
pengalaman baru yang memikat bagi pengguna dalam memahami Candi Jabung melalui VR.
penelitian ini berusaha menyajikan objek 3D Candi Jabung dengan tekstur, pencahayaan, dan

warna yang jelas dan sesuai, meningkatkan kualitas visual secara signifikan.

KAJIAN TEORITIS

“Aplikasi Mengenal Candi Pada Pelajaran Sejarah Untuk Sekolah Dasar Kelas 1V
Dengan Virtual Reality” Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan mendesak akan
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran, khususnya untuk materi sejarah pada
tingkat kelas empat sekolah dasar. Proses kegiatan belajar mengajar yang kurang menarik,
terutama dalam pembelajaran tentang candi, menjadi tantangan utama. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Virtual
Reality (VR) yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sejarah. Dengan
memanfaatkan metode kuantitatif melalui teknik wawancara dan studi literatur, serta
menggunakan pendekatan Software Development Life Cycle (SDLC) dalam pengembangan
aplikasi, penelitian ini menciptakan suatu solusi e-learning yang interaktif dan dapat diakses di
mana saja, kapan saja. Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil membuat
pembelajaran sejarah lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa melalui penggunaan
teknologi VR, dengan konten-konten berupa teks, gambar, dan video yang mendukung
pengalaman pembelajaran yang holistik (Muslih, 2020).

"Implementation of augmented reality as information and promotion media on Dieng
tourism area. Telkomnika™ (Telecommunication Computing Electronics and Control) fokus
pada implementasi AR sebagai media informasi dan promosi di Kawasan Wisata Dieng.
Penelitian ini mencatat bahwa destinasi wisata Dieng memiliki banyak atraksi, namun media
promosi yang terstruktur dan interaktif masih kurang. Aplikasi AR yang dihasilkan bertujuan
memberikan informasi dan pengalaman interaktif kepada wisatawan, memvisualisasikan objek
wisata Dieng melalui pemindaian Natural Marker dengan menggunakan smartphone (Affan et
al., 2018).

Penerapan Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Pesawat Udara Berbasis
Android. Informatika Mulawarman : (Jurnal Ilmiah Ilmu Komputer), menyajikan penerapan
Augmented Reality sebagai media pengenalan pesawat udara berbasis Android. Penelitian ini

bertujuan memberikan pemahaman dan mengurangi kecemasan dalam menggunakan moda
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transportasi udara melalui edukasi penggunaan AR. Metode Markerless Augmented Reality
digunakan untuk mengembangkan aplikasi pengenalan pesawat udara, yang dihasilkan berhasil
memenuhi Kriteria intensitas cahaya, jarak pendeteksian, dan sudut kemiringan kamera yang
ideal (Lesmana et al., 2021).

METODE PENELITIAN

Data pada penelitian ini adalah data kualitatif. Instrumen pengumpulan data dalam
penelitian ini adalah berupa lembar wawancara dan lembar angket. Jenis angket yang
digunakan dalam penelitian ini adalah angket terbuka. Analisis data yang sudah terkumpul
dilakukan dengan menggunakan analisis persentase dan deskriptif kualitatif (Fiaji et al.,
2021).Kerangka Penelitian merupakan konsep pada penelitian yang saling berhubungan. Yang
mana penggambaran yang lain dapat toleransi secara detail dan juga sistematis. Berikut
merupakan sebuah kerangka Penelitian dalam pembuatan proses pembuatan Aplikasi Virtual

Reality sebagai media pengenalan Candi Jabung berbasis Android.
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Gambar 3. 1 Kerangka Penelitian

Deskripsi penjelasan bagan di atas adalah Penelitian ini dimulai dengan memilih
Candi Jabung sebagai objek penelitian, diikuti dengan identifikasi masalah melalui komunikasi
dengan instansi dan masyarakat terkait. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan referensi dari jurnal/buku. Desain sistem aplikasi dibuat menggunakan
flowchart dan storyboard, diikuti dengan pembuatan objek 3D menggunakan Blender atau
Sketch Up. Proses pembuatan VR game menggunakan Unity, pengkodingan aplikasi dilakukan
dengan Android Studio menggunakan bahasa pemrograman C#. Pengujian aplikasi melibatkan
fitur-fitur dan virtual reality dengan VR-Box, dengan perbaikan jika ditemukan kesalahan.

Distribusi aplikasi dilakukan setelah evaluasi untuk pengembangan lebih lanjut.
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A. Rancangan dan Model Pengembangan

Aplikasi Virtual Reality dan Objek 3D Candi Jabung telah dirancang dan
dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Objek
3D Candi Jabung dibuat dengan software Blender 3D, sedangkan pembuatan Virtual Reality
(VR) menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman C#. Proses pengembangan aplikasi
juga melibatkan Android Studio untuk mendesain tampilan aplikasi pada smartphone Android.
Uji coba dilakukan menggunakan VR Box sebagai alat pengujian. MDLC, sebagai model
pengembangan, terdiri dari enam tahap: concept, design, material collecting, assembly, testing,
dan distribution. Metode ini cocok untuk mengembangkan media yang melibatkan gambar,

suara, video, animasi, dan elemen multimedia lainnya.

Concept Design
Distribution Material collecting
Testing Assembely

Gambar 3. Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

B. Analisa

Analisis kebutuhan sistem melibatkan teknik pengumpulan data seperti observasi,
wawancara, dan studi literatur. Observasi dilakukan di Candi Jabung, Paiton, melibatkan
Kepala Desa untuk memahami sistem yang akan dibuat. Wawancara dengan Bapak Duralim
untuk mendapatkan informasi yang diperlukan. Studi literatur menggunakan jurnal dan buku
sebagai sumber penelitian terkait pembuatan aplikasi. Tahap wawancara melibatkan persiapan
pertanyaan, permintaan persetujuan, dan pelaksanaan di Kantor Desa Jabung Candi,
Probolinggo. Metode ini diharapkan mengatasi ketidaksesuaian antara aplikasi dan kebutuhan
pengguna.
C. Alur Sistem (System Flowchart)

Alur Sistem (System Flowchart) mengilustrasikan interaksi pengguna dengan
aplikasi Virtual Reality untuk memperkenalkan Candi Jabung di platform Android. Diagram
ini memaparkan secara komprehensif alur program dan penggunaan teknologi Virtual Reality

dalam pengenalan Candi Jabung.
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Gambar 4. Flowchart Aplikasi Virtual Reality

HASIL DAN PEMBAHASAN
Storyboard

Storyboard adalah langkah penting dalam merinci penggunaan suatu aplikasi,
memvisualisasikan perjalanan pengguna dari awal hingga akhir. Dalam konteks aplikasi virtual
reality, storyboard menjadi alat yang efektif untuk menggambarkan pengalaman interaktif,
memaparkan setiap tahap penggunaan dan memvisualisasikan tata letak, navigasi, serta elemen
visual yang krusial. Dengan menggunakan storyboard, pengembang dapat merencanakan
dengan jelas dan mengoptimalkan desain aplikasi virtual reality untuk menciptakan
pengalaman yang imersif dan memuaskan bagi pengguna.

s l OR Y APLIKAS! VIRTUAL REALITY SEBAGAI
BOARD MEDIA PENGENALAN CANDI JABUND
BERBASIS ANDROID

MIMU UTAMA
Laat aphkan GyReran

30 GRIEK VR CANDL JABUNG PAD AN KEMBALI MEHL UTAMA TOMBOL KELUAR
A4 mesggeb e VR a0 Baoat Pagan W 0Rgunabon A3 ingin berdal ke Getelen betuar

Larydan merw uteng eenaTiyhm Mr

Aobear aplinan 1

Gambar 5. Storyboard Aplikasi Virtual Reality
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Alur Pembuatan Aplikasi

Dalam alur pembuatan aplikasi VR, dijelaskan tahap awal hingga selesai pembuatan

Aplikasi Pengenalan Candi Jabung berbasis Android sebagai media interaktif menggunakan
teknologi virtual reality.
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Gambar 6. Alur Pembuatan Aplikasi

Gambar 7. Desain Virtual Reality Candi Jabung

Implementasi

Pada tahapan krusial dalam pengembangan aplikasi, yang melibatkan serangkaian
langkah dan prosedur untuk merealisasikan desain yang telah disetujui sebelumnya. Dalam
konteks aplikasi Virtual Reality, implementasi desain melibatkan penerapan berbagai fitur dan
fungsionalitas yang telah dirancang untuk menciptakan pengalaman virtual yang optimal.
Proses ini mencakup pengkodean program, integrasi elemen desain, serta pengujian dan

penyesuaian agar aplikasi dapat berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna.
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Gambar 8. Halaman Menu Utama

Tampilan Halaman Menu Utama ini terdapat opsi pilihan berupa Petunjuk, Mulai,

Tentang Aplikasi, Keluar

Gambar 9. Halaman Petunjuk

Pada tampilan Halaman Petunjuk menampilkan sebuah alat/perangkat Keras

(Hardware) yang harus digunakan sebelum menggunakan VR.

Gambar 10. Halaman Mulai

Pada tampilan Halaman Mulai menampilkan beberapa beberapa tombol yaitu tombol
VR Candi, Info Candi, Lokasi Candi, Desain Candi.

Gambar 11. Halaman Tentang Aplikasi
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Halaman Tentang Aplikasi menonjolkan informasi tentang pencipta aplikasi,
memberikan wawasan tentang pengembang, dan merinci aspek yang mendasari proses

pembuatan aplikasi tersebut.

Gambar 12. Halaman VR Candi

Tampilan Halaman VR Candi menawarkan pengalaman visual yang mendalam
melalui VR Box. Memperlihatkan Candi Jabung, menyajikan informasi sejarah dan struktur
bangunan candi secara lengkap. Menyuguhkan penggunaan teknologi VR untuk menggali

keindahan dan kekayaan budaya Candi Jabung dengan cara yang imersif.

Gambar 13. Halaman Info Candi

Halaman Info Candi Jabung menampilkan ringkasan informatif mengenai Candi
Jabung. Terdapat fakta penting dan sejarah singkat yang memperkaya pengetahuan pengunjung
tentang keberadaan dan keindahan warisan budaya ini. Dengan tampilan yang jelas dan padat,
pengguna dapat dengan mudah memahami karakteristik unik Candi Jabung..

90
’ v

| a - -
E °
Gambar 14. Halaman Lokasi Candi
Halaman Lokasi Candi Jabung dilengkapi dengan fitur yang memudahkan pengguna.
Ketika tombol lokasi ditekan, pengguna akan diarahkan secara otomatis ke Google Maps untuk

menampilkan posisi tepat Candi Jabung. Fungsi ini memastikan pengalaman navigasi yang

efisien dan akurat bagi pengunjung yang mencari lokasi candi tersebut.
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Hasil Uji Coba/Testing

Tabel 1. Hasil Pengujian External

NO Pertanyann Jawaban

SB| B | C | KB|SKB
1 | Apakah aplikass s mudals watuk I 4|1 0 0 0
dipaham:?
2 | Apakah ada kendaln sant mengopernstkan | 0 [ 4| 1 [ 0 [ 0

aplskast mi?
Apakah fitur-fitur yang terdapat dalam 1 1 3 0 0
3 | aplkasi mi sudab memenuli kebutuhan

pengguna’

4 | Apakah pengoperasian aplikas: uu sulit? I 3 1 0 0

5 | Apakah desain aplikas: mi menarik? I 3 1 0 0

L
(3
—
<

Apakah splikasi ins sudal sesuss dengan
6 | yang dibarapkan penelits sebagn: medin
pengenalan Candi Jabung?

7 | Apekah aplikass 1 sudah 1 3 0 1 0
layak digunakan dan dipublikasikan?

Penjelasan Tabel 1. Pengujian aplikasi ini melibatkan langsung partisipasi dari 5
pengguna, yang memberikan tanggapan melalui kuesioner. Hasil evaluasi tersebut menjadi
indikator kelayakan aplikasi, mencakup aspek-aspek seperti antarmuka pengguna,
fungsionalitas, dan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Proses pengujian langsung ini
bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna serta
memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang performa dan potensi perbaikan yang
dapat dilakukan pada aplikasi tersebut.

Tabel 2. Bobot Nilai

No Keterangnn Bobot Nilai
1 SB = Sangat Baik 5

2 B =Bak 4

3 C  =Cukup 3

1 KB = Kuorang Baik 2

5 SKB = Sangat Kurang Batk 1

Tabel 3. Persentase skor interfall

No Keterangan PERSENTASE PENILAIAN
1 Sangat Baik 80% - 1007%
7 Baik 60% « 79,9%
3 | Cukup ' 40% - 59.9%%
Rl Kurang Bak 20% - 39,99%
5 Sangat Kurang Baik 0% - 19.99%
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Tabel 4. Hasil Angket

NO | PERTANYAAN | 55| 5 Blﬁ]m IM.AHI TOTALSKOR | KETERANGAN

1 Kesstu 5|16 0 ; ol o0 2 84 Songat Balk

—1—T1
[

Kedya 0|63 ] 0| o 19 76 Balk
{

Ketlgs 514 i 0] ( 18 7 Balk

.

| NG TN ——

4 Keempdt > |12 3

—

KEslima 2 |32]3 0

1
| 0] ¢ 20 80 Sanest Balk
| 0 20 80 Sangat Balk

Keenam 1| 8|2 “ ol 0 21 a4 Sanget Balk

o

Ketiuh 5112|102 D 19 6 Balk

Berdasarkan hasil pengujian eksternal, kesimpulannya adalah bahwa persentase
tertinggi ditemukan pada pertanyaan 1 dan 6, masing-masing mencapai 84% (Sangat Baik),
sementara persentase terendah tercatat pada pertanyaan 3 dengan angka 72% (Baik). Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini layak untuk digunakan berdasarkan evaluasi

kinerja eksternal yang menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi dari pengguna.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini memberikan gambaran tentang pentingnya digitalisasi informasi
mengenai warisan budaya seperti Candi Jabung, yang memiliki nilai sejarah dan kebudayaan
yang tinggi. Dalam konteks ini, aplikasi Virtual Reality (VR) dianggap sebagai solusi modern
yang dapat mempermudah pengunjung dan masyarakat dalam memahami, menghargai, dan
melestarikan warisan budaya tersebut. Candi Jabung, sebagai contoh penelitian, adalah sebuah
candi Hindu peninggalan Kerajaan Majapahit dengan nilai sejarah dan kebudayaan yang tinggi.
Meskipun memiliki potensi sebagai objek wisata dan edukasi, masih banyak masyarakat yang
belum sepenuhnya mengenalnya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi Virtual Reality berbasis Android sebagai media pengenalan Candi
Jabung, mengacu pada penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality
(VR) dalam konteks pengenalan dan promosi destinasi wisata, serta penggunaan teknologi VR
untuk pendidikan masyarakat tentang warisan budaya. Dalam kerangka penelitian, metode
pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang
melibatkan konsep dari konsepsi hingga distribusi.

Aplikasi Virtual Reality yang dikembangkan perlu terus diperbarui dan
dikembangkan lebih lanjut. Integrasi fitur-fitur baru dan informasi terkini dapat membuat
aplikasi tetap relevan dan menarik bagi pengguna. Mengikuti perkembangan teknologi terkini,
seperti pengembangan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR), untuk memperkaya

pengalaman pengguna dan menjaga kebaruan aplikasi.
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