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Abstrak

Museum merupakan lembaga yang memiliki fungsi melindungi, mengembangkan, memanfaatkan, serta mengkomunikasikan koleksi
kepada masyarakat.. Museum Kailasa memiliki seratus arca yang tersebar di berbagai ruangan dan dilengkapi dengan QR Code dan
papan informasi. Namun, arca yang ada di Museum Kailasa tidak semua memiliki QR Code dan papan informasi. Menggunakan
teknologi digital untuk meningkatkan kinerja Museum Kailasa. Salah satu contohnya adalah teknologi augmented reality (AR), yang
merupakan media alternatif yang menawarkan berbagai informasi tentang koleksi barang-barang Museum. Tracking berbasis tanda
adalah salah satu metode yang digunakan oleh teknologi augmented reality. Tracking berbasis marker menggunakan penanda
dengan bentuk dan warna tertentu untuk menampilkan objek visual saat kamera mendeteksi penanda. Penelitian ini menggunakan
metode pengembangan sistem prototype. Pengetesan pertama yang dilakukan pada aplikasi ini adalah menguji marker dengan
memeriksa aspek jarak dan intensitas cahaya selama proses pemindaian marker. Hasilnya menunjukkan bahwa dengan jarak 15 cm
hingga 45 cm dan sudut pemindaian kamera 30 hingga 90 derajat, memiliki tingkat keberhasilan yang tinggi dengan intensitas
cahaya yang cukup redup, redup, sedang, dan terang. Namun, pengujian yang dilakukan dengan jarak 90 cm dan sudut pemindaian
kamera 30 hingga 90 derajat dengan intensitas cahaya yang cukup redup, redup, sedang, dan terang, menunjukkan bahwa
pemindaian marker pada aplikasi tersebut tidak berhasil. Pengujian blackbox yang dilakukan pada aplikasi AREA KAMUS
menunjukkan bahwa setiap kegiatan berhasil sepenuhnya atau memiliki nilai sebesar 100%. Hasilnya menunjukkan bahwa seluruh
fitur beroperasi dengan baik sesuai dengan fungsinya.
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L. PENDAHULUAN

Sejarah dan budaya yang dimiliki Indonesia sangatlah beragam. Museum adalah satu sarana
yang dapat digunakan untuk memperluas pengetahuan dan wawasan sejarah mengenai monumen dan
koleksi benda warisan budaya masa lalu. Koleksi benda bersejarah harus dikumpulkan, dicatat, dirawat,
dan dipertunjukkan kepada masyarakat umum sebagai sumber dari pengetahuan, wawasan, pendidikan,
dan penelitian. Museum melindungi, mengembangkan, dan memanfaatkan koleksi serta berinteraksi
dengan masyarakat[1][2][3]. Terdapat seratus arca yang tersebar di ruangan-ruangan yang ada di Museum
Kailasa dan dilengkapi dengan QR Code dan papan informasi. Namun, arca yang ada di museum tersebut
tidak semua memiliki QR Code dan papan informasi.

Pemanfaatan teknologi terjadi di berbagai aspek kehidupan, melibatkan sektor bisnis,
pendidikan, kesehatan, militer, manufaktur dan reparasi, hiburan, dan pariwisata. Pada konteks Museum
Kailasa, teknologi digital, khususnya realitas augmented (AR), digunakan untuk meningkatkan
pengalaman pengunjung dengan menyajikan informasi mengenai koleksi benda secara alternatif yang ada
di museum tersebut.

Salah satu dari beberapa metode yang dapat digunakan dalam Teknologi Augmented Reality
adalah Marked Based Tracking, yang merupakan penanda khusus digunakan sebagai penanda atau marker
pola tertentu yang menggunakan penanda ini berupa ilustrasi hitam putih dalam bentuk persegi atau
gambar dengan bentuk dan warna tertentu. Saat kamera mendeteksi marker, objek visual akan
ditampilkan, memanfaatkan informasi yang terkandung dalam marker tersebut.[4] Dalam penelitian ini,
marker yang
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digunakan adalah gambar dari arca yang telah diselaraskan dengan data dari arca yang diperoleh selama
sesi wawancara.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, diperlukan sebuah solusi media
alternatif berupa aplikasi untuk menyajikan informasi terkait koleksi benda di museum. Penelitian ini
akan menerapkan metode 2 pengembangan sistem profotype. Kelebihan dari metode prototype adalah
kemampuannya dalam menyediakan sistem yang dapat disesuaikan (customize)[5], artinya software ini
dibuat sesuai dengan kebutuhan (situasi atau kondisi) dan permintaan pengguna, sehingga dapat
menurunkan risiko dari perbaikan yang dilakukan di tahap akhir pengembangan. Dengan begitu, proses
perbaikan dapat diminimalkan untuk menghindari perlunya mengulangi tahap awal pengembangan, yang
dapat mengakibatkan peningkatan waktu dan biaya. Aplikasi yang dikembangkan berbasis mobile dengan
pemanfaatan teknologi AR dinamai AREA KAMUS (dugmented Reality Kailasa Museum). Aplikasi ini
akan melalui proses pengembangan yang melibatkan pengujian blackbox testing, dengan tujuan untuk
mengetahui kelayakan fungsionalitas sistem secara menyeluruh.

Augmented Reality atau biasa disingkat (AR) sebenarnya merupakan modifikasi dari lingkungan
Virtual Reality (VR). Umumnya pengguna VR sepenuhnya ikut dalam suatu lingkungan maya dan
kehilangan kontak dengan dunia nyata di sekitarnya. Sementara AR memungkinkan wuser untuk
berinteraksi dan melihat dengan dunia nyata sekitarnya. Dengan kata lain, AR menciptakan pengalaman
yang merupakan gabungan atau penyatuan antara dunia nyata dan dunia virtual.

Dari penjelasan sebelumnya, AR (Augmented Reality) bisa diartikan sebagai teknologi yang
menyatukan objek virtual dan objek nyata, melalui keunggulan pada interaksi antara komputer dengan
manusia melalui tampilan dari objek yang menarik dan menyerupai dengan aslinya, serta berwujud tiga
dimensi sehingga terlihat nyata dan lebih jelas.[6]

Beberapa metode dalam AR termasuk marked based tracking, di mana marker khusus dengan
pola tertentu digunakan. Ketika camera mendeteksi marker, objek 3D akan ditampilkan. Teknik ini
menggunakan marker dalam bentuk ilustrasi hitam putih persegi atau gambar dengan warna dan bentuk
tertentu. Umumnya, Metode atau cara ini memerlukan mobile atau perangkat komputer dengan camera
dan sensor pendukung Augmented Reality, serta aplikasi Augmented Reality (AR) dan penanda (marker)
untuk pengolahan data.[4]

Unity 3D merupakan sebuah sistem pengolah program atau mesin yang dibangun dan terintegrasi
dengan fitur 3D mengandung olah visual interaktif sistem. Rancangan ini mengolah sistem dengan
menyatukan lingkungan dan rancangan untuk menciptakan karakter sistem, termasuk elemen-elemen
contohnya efek gambar virtual, cahaya, audio, serta mendukung platform tambahan seperti Android, i0S,
dan desktop.[7]

Android SDK yang merupakan kependekan dari Software Development Kit, merupakan
sekumpulan alat dan Application Programming Interface (API) yang digunakan untuk merancang aplikasi
pada platform Android dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Android adalah suatu perangkat
lunak untuk ponsel yang mencakup middleware, sistem operasi, dan aplikasi inti atau utama yang
dikeluarkan oleh Google. Pada masa sekarang, Android SDK disediakan sebagai alat dan API yang
mendukung proses pengembangan aplikasi untuk platform Android menggunakan bahasa pemrograman
Java.[8]

Vuforia Software Development Kit (SDK) merupakan salah satu plugin yang mendukung
pembuatan aplikasi Augmented Reality (AR). Vuforia menyediakan fitur database target yang dapat
diunduh dan diakses secara lokal di aplikasi AR. Dengan memanfaatkan teknologi computer vision,
Vuforia dapat mengenali dan melacak gambar target serta objek 3D yang sederhana secara real time.
Keunggulan ini memungkinkan para pengembang untuk untuk membuat posisi dan orientasi objek virtual,
seperti model 3D dan media terkait lainnya, yang berkaitan dengan lingkungan dunia nyata. Selanjutnya,
objek tersebut dapat dilihat melalui kamera pada perangkat mobile.[9]

Pengujian Black box adalah proses pemeriksaan hasil eksekusi aplikasi berdasarkan input yang
diberikan. Untuk memastikan fungsi aplikasi, diperlukan data uji yang sesuai dengan persyaratan.
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Pengujian Black box menitikberatkan pada antarmuka dan pengujian fungsional aplikasi, serta menilai
kesesuaian dalam alur fungsi yang diperlukan oleh pengguna. Pengujian Black box tidak melibatkan
pemeriksaan berdasarkan source code program.[10]

Metode prototype merupakan sebuah proses untuk membantu pengembangan perangkat lunak
dengan memberikan gambaran lengkap kepada pengembang sistem. [11] Prototype pada tahap awal
merupakan langkah untuk mempresentasikan gambaran dari ide, mengeksperimen sebuah rancangan,
menemukan masalah yang ada dan mencari solusi. Model prototype memungkinkan pengguna melihat
tahapan pengembangan sehingga sistem dapat beroperasi efektif. [12] [13]

I1. METODE PENELITIAN
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A. Proses Penelitian
Pada penyusunan laporan penelitian ini, ada beberapa tahap yang akan dijalani oleh
peneliti untuk memberikan informasi kepada pembaca mengenai susunan dan konsep dasar dalam
penelitian, di dalam proses penelitian terdapat pengembangan sistem perangkat lunak yang
digunakan peneliti adalah metode prototype, Gambar 1 di atas merupakan proses penyusunan
penelitian.

B. Pengumpulan Data
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Pada proses pengumpulan data, peneliti menggunakan beberapa teknik untuk
mendapatkan informasi, yaitu teknik observasi, wawancara, dan kuesioner. Bahan observasi
didapatkan langsung dari Museum Kailasa, kuesioner disebarkan kepada pengunjung dan staf
museum, dan wawancara dilakukan dengan Dinas Pariwisata Banjarnegara untuk informasi
mengenai Museum Kailasa dan dengan Balai Pelestarian Cagar Budaya untuk mengetahui
jumlah objek koleksi di museum tersebut.

C. Mendesain Sistem
Pada tahapan desain akan digunakan untuk menerjemahkan kebutuhan perangkat lunak.
Tahapan ini terdapat use case, activity diagram, rancangan dasar Ul (User Interface). Untuk use
case diagram menggambarkan hubungan antara pengguna dan aktivitas pada sistem. Sementara
itu, untuk menggambarkan perilaku dan aktivitas yang terjadi dalam sistem, digunakan activity
diagram. Aktivitas dan perilaku aplikasi ini dijelaskan melalui activity diagram, termasuk
activity diagram untuk menu scan, menu tentang, menu bantuan, dan keluar.

D. Implementasi

Penerapan metode Marked Based Tracking dijelaskan dalam Gambar 2. Prosesnya
dimulai dengan mencoba masuk ke Vuforia apabila gagal, kembali ke tahap masuk, sedangkan
jika berhasil lanjut ke tahap selanjutnya. Tahap berikutnya melibatkan pembuatan lisensi di
Vuforia dan pembuatan database untuk mengunggah dan mengunduh marker. Setelah marker
diunduh, langkah berikutnya adalah melakukan import marker ke Unity, kemudian copy lisensi
dan paste di Unity, diikuti dengan meletakkan marker pada layar Unity 3D dan menempatkan
objek video di atas marker.

I11. HASIL PENELITIAN

A. Implementasi
- Pengambilan Gambar dan Editing Video

Aplikasi ini nantinya akan menampilkan 10 objek arca yang terdapat pada Museum
Kailasa, daftar objek yang nantinya akan ditampilkan, yaitu Arca Siva Trisirah, Ganesha,
Arca Dewi, Lingga, Yoni, Arca Singa, Kala, Jaladwara, Ratna, dan Nandi. Proses
pengambilan gambar atau footage untuk video konten dari aplikasi ini dilakukan secara
langsung di Museum Kailasa. Setelah proses pengambilan gambar selesai lanjut kedalam
tahapan proses editing video menggunakan Adobe Premiere CC 2017.

- Desain Marker
Marker pada aplikasi ini akan menggunakan brosur yang didesain sedemikian rupa dan
berisikan informasi mengenai arca pada Museum Kailasa yang akan ditampilkan pada
aplikasi AR yang dibuat. Pembuatan kartu marker ini menggunakan Corel Draw.

- Desain User Interface
Desain Antarmuka Pengguna atau user interface (Ul) Aplikasi adalah aspek visual dari
suatu aplikasi yang menghubungkan sistem dengan pengguna. Secara sederhana, antarmuka
pengguna adalah cara tampilan suatu aplikasi yang dilihat oleh pengguna. Desain user
interface Aplikasi ini dibuat menggunakan Canva menggunakan backgorund foto batu yang
melambangkan setiap arca yang ada di museum Kailasa dengan vektor tiga gunungan
wayang.

- Penerapan Desain dan Coding
Tahapan selanjutnya yang dilakukan setelah menyelesaikan pembuatan video konten,
desain UI Aplikasi, dan perancangan marker yaitu melakukan penerapan desain dan coding
pada software Unity 3D sebagai game engine menggunakan bahasa pemrograman C# dan
menggunakan Vuforia SDK sebagai media untuk menyimpan database mengenai target
marker yang akan diterapkan pada setiap objek pada aplikasi yang akan dibuat.

- Hasil Penerapan Desain dan Coding

Tabel 1 Hasil Penerapan Desain dan Coding
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Hasil Penerapan

Keterangan
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Gambar 4 Tampilan Halaman Utama
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Gambar 5 Tampilan Menu Scan

Gambar 5 merupakan tampilan
Aplikasi AREA KAMUS pada
menu Scan untuk scanning pada
marker yang sudah disediakan
dengan salah satu contoh marker
yang digunakan akan tampil video
informasi mengenai arca yang
sesuai dengan gambar pada marker.
Button yang terdapat pada halaman
Scan adalah button home yaitu
yang terdapat pada kanan atas
dengan icon rumah yang berfungsi
mengarahkan kembali ke menu
utama aplikasi.

Panduan
1. BUIKA APLIKAS!

2. PILIM MENU SCAN

3. ARAHKAN KAMERA KE
MARKER YANG DISEDIAKAN

4. TAMPIL INFORMAS!

Gambar 6 Tampilan Menu Panduan

Informasi mengenai petunjuk dan
cara penggunaan Aplikasi AREA
KAMUS ditampilkan pada Gambar
6 yang berisikan tampilan pada
Menu Panduan pada aplikasi
tersebut.
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Hasil Penerapan Keterangan

Gambar 7 menampilan Menu
Informasi pada aplikasi yang berisi
informasi  mengenai  Aplikasi
AREA KAMUS.

Tentang
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Gambar 7 Tampilan Menu Tentang

Pengujian Aplikasi
Pengujian Marker
Pengujian marker dijalankan untuk menilai jarak dan intensitas cahaya yang
mempengaruhi proses pemindaian marker dalam aplikasi AREA KAMUS. Pada intensitas
cahaya 20 Ix — 500 Ix dengan sudut kamera 30 °,45 °,90 ° dan jarak 15 cm,45 cm menghasilkan
keberhasilan membaca marker, akan tetapi pada jarak 90 cm mengalami kegagalan membaca
marker, hal tersebut dikarenakan jarak maksimal keberhasilan membaca marker 60cm untuk
mendapatkan hasil output yang sempurna, pada jarak 65 cm-85 cm marker masih bisa berfungsi
tetapi hanya menampilkan suara.

Hasil dari pengujian tersebut menunjukkan aspek jarak 15 cm dan 45 cm serta sudut
pemindaian kamera 30 derajat sampai dengan 90 derajat memiliki tingkat keberhasilan yang
tinggi dengan kondisi intensitas cahaya dengan kriteria sangat redup, redup, sedang, terang.
Sedangkan hasil pengujian jarak 90 cm dan sudut pemindaian kamera 30 derajat sampai dengan
90 derajat dengan intensitas cahaya sangat redup, redup, sedang dan terang pemindaian marker
pada aplikasi tersebut gagal.

Pengujian Black Box
Tabel 2 Pengujian Black Box

Responden Skor
e Kegiatan T[2[3 4567801011213 14]15]16[17]18]19[20] Jmi | Maks
1 Membuka Aplikasi AREA KAMUS Tt (1 (vt |t |t (1|1 |t |1 {1 1 |t |1 |1 |1 |1 |1 |1 [20 20
2. Sentuh tombol Scan Tt [ (vt |t |t (1 |1 |t |1 {1 (1 |t |1 [1 |1 |1 |1 120 20
3. Melakukan Scan pada marker komdisi redup Tt |ttt (1t (1t (1|1 |1 |1 |1 |1 (1 {1 [1 (11 |1 |1 ]20 20
4. Melakukan Scan pada marker komdisi terang Tt [ (v (|t |t (1|1 |t {1 (1 |t |1 [1 |1 |1 |1 120 20
5. Sentuh tombol Panduan Tt (1 (v (|t |t (1|1 |t |1 {1 1 |1 |1 1 |1 |1 |1 1 [20 20
6. Sentuh tombol Tentang Tt (1 v (1t |t jt (1|1 |t |1 {1 1 |t |11 |1 |1 |1 1 [20 20
7 Sentuh tombol Home pada menu Panduan {1t )1t (1 {1 |1t (1 {1 |1 (1 1|1 |1 1|1 |1 1 |1 |1 |20 20
8. Sentuh tombol Home pada menu Tentang 1 (|1 (1t )1 (1t |1 |1 |1 {1 (1 (1 (1 |1 [T |1 (1 |1 |1 |1 [20 20
9. Sentuh tombol Keluar Tt (1 (v (|t jt (1|1 |t |1 {1 (1 |t |1 |1 |1 |1 |1 |1 [20 20

Total | 180 | 180

Pengujian pada black box menampilkan pengujian aplikasi yang telah dilaksanakan oleh
20 orang responden. Nilai 1 diberikan apabila pengujiannya berhasil dan nilai 0 apabila
pengujian tersebut gagal. Hasil pengujian tersebut diperoleh presentasi kelayakan sebagai
berikut.

Total Skor Pengujian

Presentase Kelayakan (%) = Total Skor Maksimal % 100

180 o
=180 °

= 100%
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Jadi, berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan menghasilkan angka
presentasi sebesar 100% (seratus persen) kemudian dapat diambil kesimpulan bahwa seluruh
fitur pada aplikasi AREA KAMUS dapat beroperasi dengan baik sesuai dengan fungsinya.

Iv. KESIMPULAN

Aplikasi AREA KAMUS dikembangkan dengan menggunakan salah satu metode dari
Augmented Reality (AR) yaitu marker based tracking dan pengembangan perangkat lunak
prototype. Fungsi dari aplikasi AREA KAMUS ini adalah sebagai media informasi untuk arca
yang ada di Museum Kailasa Dieng. Dengan menggunakan marker, aplikasi ini dapat
menampilkan informasi melalui video mengenai Arca yang ada di Museum Kailasa setelah
melewati proses pemindaian.

Evaluasi Marker dilaksanakan dengan menguji aspek jarak dan intensitas cahaya dalam
pemindaian penanda atau marker pada aplikasi ini. Hasilnya menyimpulkan bahwa jarak 15 cm
dan 45 cm serta sudut pemindaian kamera dari 30 derajat sampai dengan 90 derajat memiliki
tingkat keberhasilan yang tinggi dengan kondisi intensitas cahaya yang sangat redup, redup,
sedang, terang. Sedangkan hasil pengujian jarak 90 cm dan sudut pemindaian kamera 30 derajat
sampai dengan 90 derajat dengan intensitas cahaya sangat redup, redup, sedang dan terang
pemindaian marker pada aplikasi tersebut gagal.

Pengujian blackbox pada aplikasi AREA KAMUS mencapai nilai 100% atau berhasil dalam
setiap kegiatan yang diujikan. Dapat diambil kesimpulan bahwa seluruh fitur dapat beroperasi
dengan baik sesuai dengan fungsinya.
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