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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara yang kaya akan nilai-nilai budaya yang diwariskan secara turun-temurun seperti
cerita rakyat. Cerita rakyat mengandung nilai-nilai norma dan keluhuran bangsa Indonesia. Pada saat ini,
cerita rakyat menghadapi tantangan untuk tumbuh dan berkembang di masyarakat Indonesia. Sampai pada
saat ini, cerita rakyat hanya dikemas dalam bentuk buku cerita sederhana dan film animasi sederhana. Hal ini
mengakibatkan cerita rakyat tidak lagi diminati oleh masyarakat khususnya kalangan anak-anak.

Dengan menggabungkan teknologi Augmented reality dengan cerita rakyat Malin Kundang pada perangkat
bergerak Android, cerita rakyat Malin kundang dapat dikemas dengan kemasan yang lebih menarik. Konsep
dasar Augmented Reality adalah dengan menggabungkan anatara dunia nyata dan dunia maya, lalu
memvisualisasikan kembali cerita rakyat tersebut secara realtime. Dengan menggunakan teknologi Augmented
reality, cerita rakyat akan memiliki inovasi yang lebih menarik sehingga diminati oleh masyarakat Indonesia
khusunya kalangan anak-anak.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah aplikasi Augmented Reality untuk cerita rakyat Malin Kundang
pada perangkat bergerak. Aplikasi terdiri dari 14 scenes. Pada setiap scenes terdapat 2 pilihan bahasa dan
sebuah animasi video. Sebanyak 90,8% dari 30 responden setuju bahwa aplikasi yang dibuat dapat
meningkatkan minat anak-anak terhadap cerita rakyat Malin Kundang.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Cerita Rakyat, Malin Kundang, realtime.

1. PENDAHULUAN khususnya kalangan anak-anak[1].. Padahal,

Indonesia merupakan negara yang kaya
akan nilai-nilai budaya yang diwariskan
secara turun-temurun seperti cerita rakyat.
Cerita rakyat adalah cerita dari zaman dahulu
yang hidup dikalangan rakyat dan diwariskan
secara lisan. Struktur cerita rakyat biasanya
sederhana sehingga cerita rakyat akan mudah
diterima oleh masyarakat khususnya kalangan
anak-anak.

Pada saat ini, cerita rakyat menghadapi
tantangan  untuk tetap tumbuh dan
berkembang di masyarakat, serta tantangan
untuk berinovasi terutama dalam cara
penyajian untuk bersaing dengan cerita-cerita
fiksi dari luar negeri. Tantangan ini
dikarenakan cerita rakyat yang ada di
Indonesia diceritakan secara turun temurun
secara lisan dan kebanyakan hanya
didokumentasikan dalam bentuk buku cerita
dan film animasi sederhana saja sehingga
tidak lagi digemari oleh masyarakat

sebagai salah satu budaya Indonesia, cerita
rakyat banyak mengandung nilai-nilai norma
dan keluhuran suatu daerah, karena itu cerita
rakyat tidak hanya menghibur tetapi juga
memiliki banyak manfaat untuk membentuk
kepribadian anak sejak dini [2]

Saat ini sosial media media menjadi
sarana  untuk  berkomunikasi  maupun
berbisnis. Selain itu sosial media menawarkan
kemudahan untuk melakukan login pada
sebuah situs yang membutuhkan login terlebih
dahulu untuk mendapatkan akses. User tidak
perlu untuk mendaftarkan diri dengan mengisi
form yang banyak namun cukup hanya dengan
mendaftar melaui akun sosial media yang
tersedia. Pendaftaran dengan menggunakan
sosial media ini digunakan untuk berkomentar
pada sebuah situs, bermain game, mengunduh
file, dan sebagainya.

Agar cerita rakyat dapat kembali
diminati oleh anak-anak, maka dibuatlah
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visualisasi dari cerita rakyat dalam bentuk
animasi dengan memanfaatkan teknologi AR
dengan menggunakan perangkat mobile. AR
didefinisikan sebagai penggabungan benda-
benda nyata dan maya di lingkungan nyata,
berjalan secara interaktif dalam waktu nyata,
dan terdapat integrasi antar benda-benda maya
yang terintegrasi dalam dunia nyata[3].
Dengan menggunakan visualisasi gambar
bergerak 2D dan menggunakan teknologi AR,
anak-anak khusunya usia dibawah 8 tahun
diharapkan akan lebih tertarik untuk
mengetahui cerita rakyat dibandingkan cerita
modern dan lebih mudah menyerap norma-
norma dan nilai bangsa yang terdapat pada
cerita rakyat tersebut.

Cerita rakyat yang akan diangkat
adalah cerita rakyat dari provinsi Sumatera
Barat yang berjudul Malin Kundang. Cerita
Malin Kundang dipilih karena cerita ini cukup
terkenal di kalangan masyarakat Indonesia dan
mengandung norma-norma yang cukup baik
[4]. Menurut hasil survei Deteksi Jawa Pos
pada tanggal 7 September 2008, Malin
Kundang merupakan cerita rakyat yang paling
banyak digemari (52%) di kalangan anak-anak
dan cerita Malin kundang juga melekat dalam
ingatan banyak orang (82%) hingga mereka
dewasa (Yuwono 2013). Tidak hanya
mengandung norma-norma keluhuran bangsa,
Malin Kundang menjadi satu-satunya cerita
yang dimasukkan dalam buku pegangan siswa
Sekolah Dasar kelas 6, pada kurikulum 1994
selama 10 tahun [4]. Hal ini membuktikan
bahwa cerita rakyat Malin Kundang
merupakan cerita yang rakyat yang
mengandung norma-norma Yyang baik dan
diakui oleh bangsa Indonesia.

Melihat hal tersebut, maka pada
penelitian ini dirancang suatu aplikasi berbasis
Augmented Reality yang dapat memvisualisasi
dan menceritakan kembali cerita rakyat Malin
Kundang secara realtime dan menarik.
Pembuatan aplikasi ini diharapkan mampu
mempertahankan cerita rakyat sebagai budaya
bangsa ditengah perkembangan cerita fiksi
dari luar negri.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Cerita Rakyat

Cerita rakyat adalah cerita dari zaman
dahulu yang hidup di kalangan rakyat yang
diwariskan secara lisan dan bersifat
tradisional. istilah cerita rakyat menunjuk
kepada cerita yang merupakan bagian dari
rakyat, yaitu hasil sastra yang termasuk ke
dalam cakupan folklor. Folklor merupakan
terjemahan dari kata bahasa Inggris foklore

yang berarti sebagian kebuadayaan suatu
kolektif, yang tersebar dan diwariskan turun-
temurun, diantara kolektif macam apa saja,
secara tradisional dalam versi yang berbeda,
baik dalam bentuk lisan maupun contoh yang
disertai dengan gerak isyarat atau alat
pembantu pengingat[5]. Secara garis besar,
cerita rakyat dibagi menjadi beberapa
golongan seperti:

a. Mite
Mite adalah cerita rakyat yang dianggap
benar-benar terjadi dan dianggap suci
oleh yang empunya cerita. . Mite pada
umumnya ditokohi oleh para dewa
ataupun  mahkluk setengah  dewa.
Peristiwa terjadinya di dunia lain atau di
dunia yang bukan seperti kita kenal
sekarang, dan terjadi di masa lampau.

b. Legenda
Legenda adalah cerita rakyat yang
memiliki ciri-ciri yang mirip dengan
mite, namun tidak dianggap suci.
Legenda  bersifat  sekuler  atau
keduniawian, terjadi pada masa yang
belum lampau, dan bertempat di dunia
seperti yang kita kenal pada saat ini.

c. Dongeng
Dongeng adalah cerita rakyat yang
dianggap tidak benar-benar terjadi terjadi
oleh empunya cerita dan dongeng tidak
terikat oleh waktu maupun tempat.

Augmented Reality

Teknologi Augmented Reality atau
yang biasa disebut dengan AR adalah
teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke
dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi
lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata atau realtime [3].

Untuk menyajikan informasi yang
diinginkan, Augmented Reality membutuhkan
sebuah pendeteksi marker. Marker adalah
pola yang dibuat dalam bentuk gambar yang
telah dicetak dengan printer yang akan
dikenali oleh kamera [6]. Pendeteksi marker
dibutuhkan agar sistem dapat mengetahui
secara pasti informasi yang diinginkan dan
letak penggunaanya. Pendeteksi marker pada
umumnya menggunakan perangkat kamera,
baik kamera handphone , PC, maupun pada
laptop. Selain pendeteksi marker, teknologi
Augmented Reality juga membutuhkan marker
untuk menentukan jenis informasi yang ingin
didapatkan.
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[1]. ANALISIS DAN PERANCANGAN
SISTEM

Perancangan sistem dibagi menjadi dua
yaitu dari sisi pengembang aplikasi
Augmented reality untuk cerita Malin kudang
pada mobile dan sisi website untuk
menyimpan marker. Secara garis besar, proses
pembuatan keseluruhan aplikasi dimulai dari
pengumpulan source, pembuatan marker,
pembuatan website, pembuatan aplikasi, uji
coba website dan aplikasi, dan uji coba
aplikasi pada penggunaaplikasi.

Pembuatan source animasi
D bergerak , gambar Background
sehagai marker dan merekam
source suzra

Source selesal
dibuar?
Yes

Pembuatan wehsite
sebagai wadah marker

febsite selesi
dibuar?
¥

[Pembustan aplikasi AR
menggunakan Meiaio
SDK + Eclipse

Uji coba aplikasi
dengan menggunakan
Hp Android

Perbaiki Aplikasi

Yes

Aplikasi sukses di
jalankan dan sizp untuk

dii coba secara global
arker berhas
di Upload?
Yes

Gambar 1. Flowchart Pembuatan Aplikasi

meng-Upload marker
kedalam website

Pada sisi pengembang aplikasi
Augmented Reality mobile, proses pembuatan
aplikasi diperlukan perancangan cara Kerja
aplikasi untuk memudahkan konfigurasi
aplikasi saat dijalankan. Proses jalananya
aplikasi dimulai dengan melakukan scaning
pada marker yang diinginkan. Setelah proses
scanning berhasil, maka aplikasi akan
menjalankan proses Augmented Reality. Pada
saat proses Augmented reality dijalankan,
maka akan muncul animasi berupa gambar 2D
bergerak dan 2 tombol suara, yaitu tombol
IND dan tombol ING. Apabila tombol IND
dipilih, maka akan muncul suara narasi dalam
bahasa Indonesia untuk scenes sesuai dengan
marker yang dipilih. Apabila tombol ING
dipilih, maka akan muncul suara narasi dalam

bahasa Inggris untuk scenes sesuai dengan
marker yang dipilih.

Scanner melakukan
Scanning pada
Marker

tetap pada halaman
idal yang sama.
tanpa suara narasi

animasi + suara
narasai dalam

bahasa Indonesia di

jalankan

‘animasi + suara
narasai dalam
bahasa Inggris di

jalankan

ya
Kembali ke halaman
awal

Gambar 2. Flowchart Aplikasi saat
dijalankan

Pada sisi website, langkah pertama
yang diambil adalah membuat tampilan
animasi website. setelah website dibuat,
langkah selanjutnya adalah memasukkan data
marker berupa gambar pada halaman website
yang diinginkan. Setelah itu dilakukan uji
coba terhadap semua tampilan dan animasi
website.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Animasi Legenda Indonesia

Aplikasi Legenda Indonesia memiliki
beberapa animasi berupa karakter utama
dalam cerita Malin kundang. Karaketer pada
aplikasi ini meliputi Malin Kundang, Ibu
Malin Kundang, Ayah Malin Kundang, dan
Istri Malin Kundang.
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o

ENgy A

Gambar 3. Malin Kundang

Gamabar 4. Ibu Malin Kundang

ot

Gambar 5. Ayah Malin Kundang

-
Gamabar 6. Istri Malin Kundang

Dalam aplikasi ini, setiap karakter
dibuat dalam bentuk 2D bergerak. Pembuatan
animasi bergerak dimulai dengan membuat
skesta gambar karakter. Setelah sketsa gambar
karakter selesai, langkah selanjutnya adalah
mewarnai karakter tersebut. Setelah gambar
jadi, selanjutnya source gambar di pindahkan
kedalam program adobe flash X3 agar dapat
dibuat bergerak. Agar gerakan menjadi
menarik dan sesuai dengan skenario yang
diinginkan, maka bakcground juga disertakan
dalam pembuatan gerakan.

Sedangkan untuk mendukung agar
animasi yang dibuat semakin menarik, maka
seperti yang di jelaskan pada bab 3, marker
dibuat dalam bentuk gambar 2D sebagai
background dari cerita Malin Kundang. Setiap
marker disesuaikan dengan animasi yang ada.
Terdapat 14 marker pada aplikasi ini untuk 14
scenes yang telah ditentukan.

Gambar 7. Salah satu marker dan
animasi

Aplikasi Legenda Indonesia

Aplikasi Legenda Indonesia terdiri dari
beberapa bagian. Setiap bagian dapat diakses
oleh penguna. Pada saat pengguna
menjalankan aplikasi, pertama kali pengguna
akan di sambut oleh splash screen sebelum
masuk ke halaman utama. Setelah splash
screen muncul, halaman selanjutnya yang
dapat diakses oleh pengguna adalah halaman
utama, halaman start, halaman bantuan, dan
halaman informasi.

Tampilan Splash Screen

Pada saat aplikasi dijalankan, akan
muncul tapilan splash screen singkat selama 3
detik. Tampilan ini berisi logo aplikasi, nama
aplikasi, dan nama pembuat aplikasi.

chung. Universi

Gambar 8. Tampilan Splash Screen

Tampilan Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman
yang berinteraksi langsung dengan pengguna.
Pada halaman ini terdapat beberapa tombol
yang berisi pilihan menu antara lain menu
start, menu bantuan, menu informasi dan menu
keluar.

Gambar 9. Tampilan Halaman Utama
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Tampilan Halaman Bantuan

Halaman bantuan merupakan halaman
yang berisi tentang cara menjalankan aplikasi.
Pada halaman ini terdapat langkah-langkah
untuk menjalankan aplikasi dan cara
menggunakan beberapa fitur yang terdapat
pada aplikasi. Bahasa yang digunakan dalam
halaman ini adalah bahasa Indonesia
sederhana yang bertujuan agar anak-anak yang
baru belajar membaca juga dapat mengerti
cara menjalankan aplikasi.

~ Gambar 10. Tampilan Halaman Utama

Tampilan Halaman Informasi

Halaman informasi berisi mengenai
informasi dari aplikasi Legenda Indonesia.
Informasi yang di tampilkan pada halaman ini
adalah versi aplikasi, pembuat aplikasi dan

tujuan dibuatnya aplikasi
1va ngér uan |
- .rnak-
i Augmented ty:

~ Gambar 11. Tampilan Halaman
Informasi

Tampilan Halaman Augmented Reality

Setelah pengguna memilih menu start
maka halaman selanjutnya adalah halaman
Augmented Reality. Pada halaman ini,
pengguna dapat melakukan Augmented
Reality untuk chapter cerita rakyat malin
kundang sesuai dengan marker yang dipilih.
Kamera yang digunakan pada halaman
Augmented Reality adalah kamera bagian
belakang. Untuk penggunaan  aplikasi
dibutuhkan marker yang berada pada website
legendalndonesia.com.  Marker  berguna
sebagai penentu animasi yang akan di
tampilkan. Pada halaman ini, pengguna
aplikasi bisa mengatur sendiri skala dari
animasi 2D dengan gerakan jari dan bisa
mengatur sudut pandang dari animasi 2D yang
di tampilkan

T -
Gambar 12. Halaman Marker

Website Legenda Indonesia

Untuk menjalankan aplikasi legenda
Indonesia  diperlukan ~ marker  untuk
memunculkan animasi. Marker aplikasi ini
disimpan dan ditampilkan pada website
legendalndonesia.com. webstite ini berjenis
one page parallax sehingga hanya memiliki
satu halaman yang dibagi menjadi beberapa
bagian seperti bagian utama, bagian cara
menggunakan, bagian marker, bagian tentang
aplikasi, dan tampilan anggota.

CARA MENGGUNAKAN

MALIN KUNDANG

Gambar 13. Website Legenda Indonesia

Pengujian Aplikasi
Setelah animasi, aplikasi, dan website
selesai dibuat, langkah terakhir adalah
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melakukan uji coba aplikasi pada beberapa
responden. Pada tahap uji coba ini, 30 orang
pengguna dengan kisaran umur 4-8 tahun pada
awalnya mecoba aplikasi Legenda Indonesia.
Setelah selesai mencoba apilkasi, selanjutnya
dibagikan angket penelitian. Dalam pengisian
angket, pengguna dibantu oleh orang tua
maupun pendamping untuk menjelaskan
maksud dari tiap-tiap pertanyaan pada angket.

Umur pengguna aplikasi
N 4 tahun 5
B 5 tahun ¢

6 tahun 7
¥ 7 tahun 7
¥ 8 tahun 3

hY
&

Gambar 14. Profil umur responden

Salah satup pertanyaan dari pengujian
aplikasi adalah manfaat aplikasi Legenda
Indonesia untuk membentuk kepribadian anak
sejak dini. Pada aspek ini, didapatkan nilai
persentase sebesar 94,16%. Hasil ini
menunjukan bahwa aplikasi yang dibuat
memiliki  manfaat untuk  membentuk
kepribadian anak sejak usia dini. Hasil ini
sesuai dengan tujuan dibuatnya aplikasi
Legenda Indonesia.

Apakah menurut likasi ini b k DI anak sejak dini?
sangat fidak berquna: 1 00
2.0
30

47 B
sangal berguna 5 23 T6 7%

Gambar 15. Grafik manfaat aplikasi

4. PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan uji
coba yang telah dilakukan tehadap aplikasi
Legenda Indonesia yang telah dibangun, dapat
ditarik kesimpulan vyaitu aplikasi Legenda
Indonesia  yang mengimplementasikan
Augmented Reality untuk memvisualisasikan
cerita rakyat Malin Kundang telah berhasil
dirancang dan berjalan dengan baik dengan
tingkat kemanfaatan aplikasi Augmented
Reality mencapai 94%.

[1].

[2].

3].

[4].

[5].

[6].

REFERENSI

Ardiyansyah, F 2014, Implementasi
Pattern Recognition Pada Pengenalan
Monumen-Monumen Bersejarah Di Kota
Bandung Menggunakan  Augmented
Reality Berbasis Android, Jurnal limiah
Komputer dan Informatika (KOMPUTA)
1(8) pp.1-8.

Azuma, Ronald T 1997, A Survey of
Augmented Reality. Presece:
Teleoperators and Virtual Environments

Citraningtyas , CE 2004, Breaking a
Curse Silence: Malin Kundang and
Transacsional Approaches to Reading in
Indonesian Classrooms — an empirical
study.Ph.D.thesis. Macquarie University.

Danandjaja, James 1991, Folklor
Indonesia: llmu Gosip, Dongeng, dan
lain-lain, Jakarta: PT Temprint.

Heru 2008, Generasi Muda Sekdang
Kurang Minati Cerita Rakyat, (Online),
<http://www.antaranews.com/berita/9086
3/generasi-muda-sekarang-kurangminati-
cerita-rakyat> diakses 20 Februari 2015.

Hunt, P 1991, Criticism, Theory, And
Children’s Literature, Massachussets:
Basil Blackwell Ltd.

Page | 87, SMATIKA Jurnal Volume 05 Nomor 02 Tahun 2015 ISSN: 2087-0256


https://www.researchgate.net/publication/303753280

	_01Cover SMATIKA Vol 05 No 02 tahun 2015 x
	_02HALAMAN AWAL SMATIKA
	MAKALAH JURNAL SMATIKA KE-12

