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ABSTRAK

Candi berasal dari salah satu nama untuk Durga sebagai Sewi Maut
yaitu Candika. Dalam mitologi Hindu Dewa Durga sebagai Dewi Maut yang
dihubungkan dewa kematian, jadi candi adalah sebuah bangunan untuk
memuliakan orang yang telah meninggal. Khususnya untuk para raja dan

orang - orang terkemuka.

Untuk saat ini pengetahuan tentang candi masih sangat minim,
dengan keterbatasan media untuk dipelajari dan wujud gambar visual 2
dimensi. Oleh karena itu teknologi Augmented reality objek 2 dimensi dapat
dirubah menjadi 3 dimensi. Augmented reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda 2 dimensi dan 3 dimensi kedalam sebuah
lingkungan nyata dan waktu nyata. Augmented reality memungkinkan
pengguna untuk dapat meilhat dan berinteraksi langsung dengan objek 3
dimensi, visual yang ditampilkan dan diproyeksian ke dunia nyata melalui

layar smartphone maupun komputer.

Hasil pengujian jarak 10 cm sampai 80 cm marker dapat terdeteksi
dengan cepat dan objek muncul dalam satuan waktu 1 hingga 2 detik.
Sedangkan pada rentang jarak 90 cm dan 100 cm marker tetap bias
terdeteksi namun sedikit lebih lambat dalam memunculkan objek yang
diperlukan waktu 3 hingga 5 detik. Kemudia pada rentang jarak 110 cm dan
120 cm marker tidak terdeteksi. Pengujian Cahaya Lampu dapat terdeteksi
pada lampu LED 3 watt, 5 watt, dan 30 watt. pengujian aplikasi pada 10
responden hasil yang didapatkan adalah nilai indeks 84,6% yang
menandakan bahwa responden ‘“Sangat Setuju” dengan keseluruhan
pertanyaan yang diberikan. Pengujian berdasarkan sudut marker Sudut 0°
hingga Sudut 50° marker dapat terdeteksi dengan cepat dan lancar,
sedangkan untuk Sudut 60° dan Sudut 70° marker dapat terdeteksi namun
sedikit melamban waktu pendeteksian oleh aplikasi, dan pada Sudut 80° dan
Sudut 90° marker tidak dapat terdeteksi.

Kata kunci : Augmented Reality, Candi, Hasil Pengujian
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