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ABSTRAK

Karya berjudul Augmented Reality Book : Roro Jonggrang merupakan
adaptasi visualisasi penceritaan interaktif dari cerita rakyat versi Drs.Moertjipto
dalam karangan bukunya yang berjudul “The Ciwa Temple Of Prambanan”.
Dalam versi tersebut diceritakan bahwa Bandung Bondowoso telah menyesal
mengutuk pujaan hatinya dan rela menebuskan dosanya sebagai stupa tumpuan
kaki Roro Jonggrang yang bernama Sapi Nandi.

Karya ini diceritakan kembali melalui teknologi AR dengan perangkat
seluler melalui marker berupa Pop-up Artbook yang berisikan visualisasi adegan-
adegan dalam cerita tersebut.

Kata Kunci: Cerita Rakyat, Simulasi, Storytelling, Augmented Reality

ABSTRACT

The project titled "Augmented Reality Book: Roro Jonggrang" represents
an interactive adaptation of the folk narrative documented by Drs. Moertjipto in
"The Ciwa Temple Of Prambanan". This adaptation utilizes AR technology on
mobile platforms through a Pop-up. Artbook marker, presenting visualizations
depicting pivotal scenes from the story. The main narrative of this version
Jocused on Bandung Bondowoso's repentance for cursing his beloved one,
symbolized by his redemption of becoming the stupa called “Sapi Nandi”

Keywords: Folklore, Simulation, Storytelling. Augmented Reality
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LATAR BELAKANG

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual- 2D atau 3D dengan
lingkungan fisik. Menurut Nincarean et al. (2013:7-10), “Perkembangan pesat teknologi ponsel
berbasis teknologi ini dapat:menawarkan banyak manfaat seperti fleksibilitas, aksesibilitas dan
interaktivitas.” Dalam segmentasi bidang seni, Augmented Reality dapat dimanfaatkan dengan
berbagai cara seperti pameran interaktif (Dewangga et al., 2023) atau karya eksperimental

berbasis AR Marker (Contero, 2015).




@MFolhor atau disebut “budaya rakyat” memiliki tradisi dalam suatu budaya
yang meliputi cerita rakyat, musik atau.pepatah. Istilah folklor sendiri berasal dari bahasa Inggris
“folklore”, yang pertama kali dikemukakan oleh sejarawan Inggris bernama William Thoms. Sebagai salah
satu cerita rakyat, cerita yang diadaptasi dari pelataran candi Prambanan berjudul Roro Jonggrang
memiliki nilai penting dalam pendidikan sejarah dan mengandung pesan moral tentang konsekuensi
dari keberanian. Menurut versi cerita-Moertjipto(1992: 29-37), Bandung Bondowoso menyesal telah
mengutuk Roro Jonggrang dan bersedia dipertemukan kembali dengan pujaan hatinya dalam bentuk
anak lembu yang menjadi tumpuan kaki arca Roro Jonggrang hingga saat ini.

Perlunya inovasi baru dalam penyampaian cerita rakyat Roro Jonggrang menjadi peluang untuk
mempromosikan serta memfasilitasi pendidikan tentang budaya lokal. Menurut Izzaty et al.
(2019) dalam pesatnya perkembangan teknologi, pengguna seluler dapat merasakan
pengalaman cerita yang interaktif dan unik-menggunakan teknologi Mobile Augmented Reality.
Melalui cara ini, cerita rakyat Roro Jonggrang tidak hanya menjadi bagian dari sejarah yang
diceritakan, tetapi juga menjadi pengalaman yang unik, menginspirasi generasi masa kini
untuk menghargai budaya lokal mereka.




RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:

Bagaimana cara menyampaikan folklore berupa cerita rakyat Roro Jonggrang
berbasis penceritaan digital menggunakan teknologi mobile AR?




TUJUAN DAN MANFAAT

Tujuan utama projek “AR Artbook: Roro Jonggrang” adalah mengimplementasikan teknologi
AR dengan cerita rakyat asal Jawa Tengah berjudul Roro Jonggrang. Termasuk aspek desain
interaktif, visualisasi 3D dan integrasi elemen-elemen cerita ke dalam lingkungan digital.

Manfaat dari pembuatan karya ini antara lain :

1.Dapat menyampaikan gaya penceritaan baru menggunakan AR untuk memberikan
pengalaman interaktif bagiipembaca cerita rakyat Roro Jonggrang.

2. Menjangkau pengguna platform mobile untuk mengenal cerita rakyat roro jonggrang.
3. Mendorong penelitian lain dengan penggunaan teknologi AR untuk cerita rakyat.
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