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[bookmark: _Toc94527348]LANDASAN TEORI
2.1 [bookmark: _Toc94527349]Kajian penelitian sejenis
Terdapat beberapa penelitian yang sebelumnya juga meneliti kasus serupa yaitu pengenalan situs bersejarah menggunakan teknologi augmented reality. Adapun kajian penelitian yang ada akan diuraikan sebagai berikut
Penelitian yang pertama digunakan sebagai sebuah referensi penelitian berjudul Mobile Augmented Reality Pengenalan Situs Sejarah Kawasan Banten Lama dengan Metode Marker Based Tracking (Arifitama & Syahputra, 2018). Penelitian ini memiliki tujuan untuk memperkenalkan situs bersejarah. Tetapi penelitian ini memiliki objek yang berbeda dimana penelitian ini ditujukan untuk situs bersejarah di kawasan Banten lama . Kekurangan dalam penelitian ini adalah tidak adanya penjelasan mengenai sejarah dibangunnya situs bersejarah tersebut.
Berikut ini output dari penelitian yang berjudul Mobile Augmented Reality Pengenalan Situs Sejarah Kawasan Banten Lama dengan Metode Marker Based Tracking diatas:
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[bookmark: _Toc100710918]Gambar 2.1 Tampilan Menu Utama dan Tampilan AR Pada Wilayah Masjid Agung Banten Lama
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[bookmark: _Toc100710919]Gambar 2.2 Tampilan AR Pada Menara Masjid Agung Banten Lama dan Tmpilan AR Pada Interior Bangunan Masjid Agung Banten Lama
[bookmark: _bookmark19]
[bookmark: _bookmark20]
Penelitian yang kedua digunakan sebagai sebuah referensi penelitian berjudul Aplikasi Pengenalan Situs Bersejarah Di Kota Pekanbaru Dengan Augmented Reality Markerless Berbasis Android (Setiawan, Mukhtar, & Soni, 2019). Tetapi penelitian ini memiliki objek yang berbeda dimana penelitian ini ditujukan untuk situs bersejarah di Kota Pekanbaru . Kekurangan dalam penelitian ini adalah tampilan yang digunakan belum ineteraktif.
Berikut ini output dari penelitian yang berjudul Aplikasi Pengenalan Situs Bersejarah Di Kota Pekanbaru Dengan Augmented Reality Markerless Berbasis Android diatas:
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[bookmark: _Toc100710920]Gambar 2.3 Tampilan Menu Utama dan Tampilan List Situs
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[bookmark: _Toc100710921]Gambar 2.4 Tampilan Detail Dan Tampilan 3D

[bookmark: _bookmark25][image: ]                    [image: ]
[bookmark: _Toc100710922]Gambar 2.5 Tampilan Maps dan Tampilan Tentang
[bookmark: _bookmark27]Penelitian yang ketiga digunakan sebagai sebuah refrensi penelitian berjudul Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality Pada Media Pengenalan Bangunan Bersejarah Rumah Kediaman Bung Karno Bengkulu Berbasis Android (Abdullah, Sani, & Hasan, 2018). Tetapi penelitian ini memiliki objek yang berbeda dimana penelitian ini ditujukan untuk situs bersejarah di Kota Pekanbaru . Kekurangan dalam penelitian ini adalah tampilan yang digunakan belum ineteraktif.
Berikut ini output dari penelitian yang berjudul Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality Pada Media Pengenalan Bangunan Bersejarah Rumah Kediaman Bung Karno Bengkulu Berbasis Android diatas:
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[bookmark: _Toc100710923]Gambar 2.6 Tampilan marker AR rumah bung karno
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[bookmark: _Toc100710924]Gambar 2.7 Splashscreen
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[bookmark: _Toc100710925]Gambar 2.8 Menu Aplikasi
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[bookmark: _Toc100710926]Gambar 2.9 Tampilan AR rumah Bung Karno dari luar
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[bookmark: _Toc100710927]Gambar 2.10 Tampilan Rumah Bung Karno dari Dalam
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[bookmark: _Toc100710928]Gambar 2.11 Tampilan AR Rumah Bungkarno Tampak Dalam Bagian depan
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[bookmark: _Toc100710929]Gambar 2.12 Tampilan AR Rumah Bung Karno Tampak Dalam Bagian Belakang
[bookmark: _bookmark34]





Penelitian yang keempat digunakan sebagai sebuah refrensi penelitian berjudul Pemanfaatan Augmented Reality Pada Media Pembelajaran Sejarah Tentang Benda-Benda Bersejarah Peninggalan Kerajaan Majapahit di Trowulan Mojokerto (Uliontang, Endang, & Fransisca, 2020). Tetapi penelitian ini memiliki objek yang berbeda dimana penelitian ini ditujukan untuk mengenalkan buah-buahan. Kekurangan dalam penelitian ini adalah tampilan yang digunakan belum ineteraktif.
Berikut ini output dari penelitian yang berjudul Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Buah-Buahan diatas:
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[bookmark: _Toc100710930]Gambar 2.13 Tampilan Halaman Menu Utama
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[bookmark: _Toc100710931]Gambar 2.14 Tampilan Halaman Informasi Aplikasi
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[bookmark: _Toc100710932]Gambar 2.15 Tampilan Menu Bantuan
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[bookmark: _Toc100710933]Gambar 2.16 Tampilan Materi
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[bookmark: _Toc100710934]Gambar 2.17 Tampilan Output Objek Gayung
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[bookmark: _Toc100710935]Gambar 2.18 Tampilan Output Objek Pipisan Gandik
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[bookmark: _Toc100710936]Gambar 2.19 Tampilan Output Objek Celupak

Penelitian yang kelima digunakan sebagai sebuah refrensi penelitian berjudul Aplikasi Pengenalan Objek Wisata Sejarah Kota Tua Jakarta Berbasis Augmented Reality (Agung, Anton, & Ummu, 2018). Tetapi penelitian ini memiliki objek yang berbeda dimana penelitian ini ditujukan untuk media pembelajaran. Kekurangan dalam penelitian ini adalah tampilan yang digunakan belum ineteraktif.
Berikut ini output dari penelitian yang berjudul Penerapan Teknologi Augmented Reality Pada Media Pembelajaran diatas:
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[bookmark: _Toc100710937]Gambar 2.20 Tampilan Menu Utama
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[bookmark: _Toc100710938]Gambar 2.21 Tampilan Output Aplikasi
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[bookmark: _Toc100710939]Gambar 2.22 Tampilan Menu Galeri
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[bookmark: _Toc100710940]Gambar 2.23 Tampilan Bantuan

2.2 [bookmark: _Toc94527350]Situs Bersejarah
Situs merupakan warisan budaya yang terdapat informasi mengenai peninggalan-peninggalam bersejarah pada zaman dahulu. Situs biasanya ditentukan berdasarkan survei yang dilakukan di suatu daerah. Ahli arkeologi mempelajari peninggalan peninggalan yang berupa benda untuk menggambarkan dan menjelaskan perilaku manusia. Menurut Willian Haviland (dalam Warsito, 2012:25) mengatakan bahwa “ situs bersejarah adalah tempat dimana terdapat informasi tentang peninggalan-peninggalan bersejarah.”
Berikut ini beberapa contoh situs bersejarah yang ada di Kota Pasuruan saat ini:
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[bookmark: _Toc100710941]Gambar 2.24 Candi Belahan
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[bookmark: _Toc100710942]Gambar 2.25 Candi Jawi
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[bookmark: _Toc100710943]Gambar 2.26 Yayasan Pendidikan Kejuruan Untung Suropati
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[bookmark: _Toc100710944]Gambar 2.27 Prasasti Cunggrang


2.3 [bookmark: _Toc94527351]Augmented Reality
Augmented Reality atau yang biasa disebut AR adalah aplikasi yang menggabungkan dan menghubungkan antara dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang di proyeksikan atau ditampilkan dalam sebuah lingkungan nyata dan menambah suara, video, dan grafis dalam waktu yang bersamaan. Dengan demikian Augmented Reality bisa didefiniskan sebagai sebuah teknologi yang mampu menggabungkan dan menghubungkan benda digital dalam dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya secara real time.
2.4 [bookmark: _Toc94527352]Unity 
Unity adalah sebuah aplikasi atau platform yang digunakan untuk mengembangkan sebuah program khusunya game yang didesain untuk mudah digunakan.Unity adalah tool atau alat yang terintegrasi untuk membuat sebuah game, dan simulasi.
2.5 [bookmark: _Toc94527353]Blender 
Blender  adalah perangkat lunak open source yang digunakan untuk membuat objek-objek berbentuk 3 dimensi, efek visual, film animasi. Blender mendukung fungsi-fungsi dalam pembuatan objek 3D seperti modelling, rigging, animasi, rendering,composting dan motion tracking.
2.6 [bookmark: _Toc94527354]Android
Android adalah sistem operasi open source berbasis linux. Sistem operasi ini dibuat untuk digunakan dalam platform mobile seperti, smartphone dan tablet. 
2.7 [bookmark: _Toc94527355]Vuforia Engine
Vuforia adalah Software Development Kit (SDK) yang di buat untuk perangkat mobile dapat memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented Reality (AR).SDK Vuforia disediakan oleh perusahaan Qualcomm untuk membantu mempermudah para developer dalam mengembangkan aplikasi-aplikasi Augmented Reality (AR)
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JENDA BENDA SEJARAH PENINGGALAN MAJAPAHIT DI MUSEUM TROWULAN MOJOKERTO

MAIRPAHIT
Korajaan majapatit adaah sobah keraan yang berpusat df Jawa T, Indonesi, yang pernah berd
ekt tahun 1293 ingga 1500 M. Keraaan i mencapas puncak kefayaannya menjad kemaharajaan faya
yang menquasai wiayan yang luas i Nusanara pada masa kekuasaan Hayam Wk, yang berkuasa dan
Tahun 1350 ngga 1389,

Kerojaan Mijapait adalah kerjaan Hinc Budaha trakheyang meniguasal Nusastara dan Ganggap sebagai
Kerajan terbesardolam sejarah Indonesi. Menurut Negarakertagama, kekuasaannya ebertang dan Java.
‘Sumaia, Semenanjung Malaya, Klimantan, igga Indonesia mur,meskipun wiayah kekuasaannya masih
perdebatian

Peringgalan Kerajaan Walapalit
‘Pata masa ejayaannya  nusantaraata sekarang bomama Indonesia, Keraaan Majapaht hampi menguasal
‘Somua dacrah i Asia Tenggara Pada kiab Nagarakertagama, dsobuan searah kokuasaan Walapaii
melput Jawa, Bl Kabmartan, Sumatea. sampa Indonesia bogan S, femasuk juga Nusa Tenggara,
Suiawesi dan sebagian besar Mal Tdak Kurang dar 98 kerajaan yang Ginaur) e Mojapahi.
Majapah meninggalkan banyak scarah, Berbaga pennggalan Kerajaan Majopa saat n delh fungskan
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