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Museum Lampung merupakan museum terbesar di Provinsi Lampung yang
mempunyai koleksi warisan budaya berwujud. Pengunjung museum apabila ingin
mengetahui informasi tentang koleksi yang ada di museum Lampung maka akan
diberikan penjelasan oleh pemandu museum. Akan tetapi jumlah ini tidak cukup
untuk melayani pengunjung pada masa libur sekolah. Untuk mempermudah
pengunjung mengetahui informasi tentang koleksi warisan budaya berwujud yang
ada pada museum Lampung maka dikembangkan teknologi Augmented Reality
(AR). Teknologi ini dapat menampilkan objek 3D di lingkungan nyata. Aplikasi
AR yang akan dibangun dikembangkan dengan pendekatan MDLC, dimana
metode ini cocok untuk mengembangkan aplikasi multimedia. Penelitian ini
menghasilkan aplikasi yang dapat menampilkan objek 3D Kketika kamera
pengguna aplikasi diarahkan ke koleksi yang ada pada museum Lampung dan
memberikan informasi terkait benda tersebut. Berdasarkan hasil pengujian pada
aspek persepsi kegunaan, kemudahan, intensi, dan penggunaan, rata-rata
responden menjawab “Setuju” dengan persentase 83%. Hal ini memperlihatkan
bahwa aplikasi dapat diterima oleh pengguna.
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ABSTRACT

The Lampung Museum is the largest museum in Lampung Province which has a
collection of tangible cultural heritage. Museum visitors, if they want to know
information about the collections in the Lampung museum, will be given an
explanation by the museum guide. However, this amount is not sufficient to serve
visitors during school holidays. To make it easier for visitors w find information
about the collection of tangible cultural heritage in the Lampung museum,
Augmented Reality (AR) technology was developed. This technology can
display 3D objects in a real environment. The AR application to be built is
developed with the MDLC approach, where this method is suitable for
developing multimedia applications. This research produces an application that
can display 3D objects when the camera of the application user is directed to the
collection in the Lampung museum and provides information related to these
objects. Based on the test results on the perceptual aspects of usefulness, ease,
intention, and use, the average respondent answered "Agree" with a percentage
of 83%. This shows that the application can be accepted by the user.

This is an open access article under the CC_BY -SA license.
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I
I. Pendahuluan

Keberadaan museum di Indonesia memiliki peranan yang penting dalam pelestarian, pembinaan, dan
pengembangan budaya masyarakat mulai dari warisan budaya yang berwujud maupun yang tidak berwujud.
Berdasarkan PP No. 19 tahun 1995, disebutkan bahwa museum adalah sebuah lembaga, tempat penyimpanan,
perawatan, pengngamanan, serta pemanfaatan benda-benda sebagai bukti materil dari budaya manusia, alam
dan lingkungan sebagai penunjang dan upaya untuk melindungi serta melesterikan kekayaan budaya bangsa.
Maka dapat dikatakan bahwa museum berfungsi sebagai tempat untuk melestarikan dan sebagai sumber
informasi warisan budaya [1]. Warisan budaya dapat diartikan sebagai wujud peninggalan hasil dari pemikiran
dan karya manusia pada masa lalu yang secara normatif memiliki nilai filosofis sebagai bentuk simbol-simbol
dalam kehidupan masyarakat pada masa dulu kala [2]. Salah satu jenis warisan budaya yang disimpan dalam
museum adalah warisan budaya berwujud. Warisan budaya berwujud dikelompokan menjadi dua, yakni warisan
tidak bergerak dan warisan bergerak [3]. Yang termasuk warisan tidak bergerak adalah bangunan bersejarah,
monumen, situs-situs arkeologi, dll. Sedangkan yang termasuk kedalam warisan bergerak diantaranya lukisan,
patung, furniture, dll. Museum terbesar di provinsi Lampung adalah Museum Lampung. Museum Lampung
yang berlokasi dikota Bandar lampung ini diresmikan pada taggal 24 September 1988. Museum ini menampung
hingga 4.735 koleksi di antara kolesksi tersbut terdapat benda-benda warisan budaya berwujud prasejarah.

Setiap benda yang berada dalam museum memiliki fungsi, kegunaan dan sejarahnya masing-masing pada
masanya. Pengunjung museum biasanya akan didampingi oleh pemandu yang akan menjelaskan terkait benda-
benda yang ada pada museum. Di museum Lampung terdapat enam orang sebagai pemandu. Akan tetapi jumlah
ini tidak cukup untuk melayani pengunjung pada masa libur sekolah. Apabil enam pemandu harus memandu
10-15 orang per kelompok dari setiap kedatangan pengunjung, maka hanya dapat melayani enam kelompok.
Untuk pengunjung peroroangan dan pengunjung lokal belum tentu bisa mendapatkan seorang pemandu yang
dapat menjelaskan informasi- informasi di museum Lampung. Untuk itu dibutubkan teknologi yang mampu
meberikan informasi mengenai secara jelas mengenai koleksi-koleksi yang ada di museum Lampung khusunya
untuk benda-benda warisan budaya yang berwujud. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk
membantu memberikan informasi mengenai koleksi yang ada pada museum adalah dengan Augmented Reality
yang biasanya disingkat dengan AR. AR dapat dimanfaatkan untuk membantu dalam memberikan gambaran
dengan memunculkan objek 3D pada dunia nyata dan memberikan informasi secara terperinci untuk
memberikan pemahaman kepada pengguna [4]. Penggunaan aplikasi AR membutuhkan kamera untuk dapat
berinteraksi dengan objek virtual. Aplikasi AR mempunya sistem kerja yang sederhana, yaitu dengan cara
aplikasi medeteksi citra melalui kamera yang biasanya disebut dengan marker. Marker memiliki fungsi untuk
media pengenal yang nantinya dibaca oleh kamera kemudian kamera akan merender objek 3D diatas marker
tersebut [5].

Untuk membangun aplikasi AR maka dibutuhkan metode pengembangan sistem. Metode pengembangan
sistem yang digunakan disesuaikan dengan aplikasi yang dibangun dan kebutuhan pengembangan. Apabila
ditelaah lebih lanjut pengembangan aplikasi AR akan melibatkan unsur-unsur multimedia, diantaranya teks,
audio, visual dan animasi. Maka metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). MDLC merupakan pendekatan pengembangan sistem untuk aplikasi multimedia dengan
tahapan-tahapan diantaranya concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution [6].
Beberapa penelitian yang mengembangan aplikasi AR dengan menggunakan pendekatan pengembangan sistem
MDLC menunjukkan hasil yang baik. Diantaranya, penelitian mengenai pengembangan aplikasi pembelajaran
tata surya dengan AR dan dikembangkan menggunakan pendekatan MDLC [7]. Penelitian ini menghasilkan
aplikasi yang dapat berjalan dengan baik dan dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan
materi tentang tata surya. Penelitian lainnya, mengenai pengembangan media pembelajaran mesin dengan
teknologi AR dan pendekatan pengembangan sistem MDLC [8]. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 89,60%
pengguna merasa puas dengan aplikasi yang dikembangkan, yang didapatkan berdasarkan pengujian beta yang
dilakukan. Selanjutnya, penelitian penerapan AR yang diimplementasikan dengan pendekatan MDLC pada
katalog perumahan yang digunakan untuk media pemasaran pada PT. San Esha Arthamas [9]. Pada Penelitian
ini berdasarkan pengujian beta yang dilakukan memperlihatkan nilai dengan rata-rata 88%, ini menunjukkan
bahwa sistem yang dikembangkan termasuk dalam kategori “Baik™.

Pada peneilitian ini akan dikembangkan aplikasi AR pengenalan warisan budaya berwujud pada museum
Lampung dengan metode pengembangan sistem MDLC. Aplikasi dibangun berbasis smartphone dengan sistem
operasi Android dengan rool yang digunakan dalam pembuatanya adalah Unity. Aplikasi akan menampilkan
objek 3D beserta informasi dan penjelasan mengenai koleksi-koleksi museum Lampung dengan marker
menggunakan benda-benda yang ada pada museum lampung.

II. Metode

Pendekatan yang digunakan pada pengembangan aplikasi AR pengenalan warisan budaya berwujud pada
museum Lampung menggunakan pendekatan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Gambar 1 ini
merupakan tahapan-tahapan pada pendekatan MDLC.

Ahmad, et. al. (Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Warisan Budaya Berwujud Pada Museum
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2.Design

3.Material
Collecting

Gambar 1. Tahapan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
(Sumber: Soetopo, 2003 [10])

Berikut ini penjelasan masing-masing langkah pada metode pengembangn sistem MDLC.

A. Concept (Pengonsepan)

Pengonsepan adalah tahapan dilakukanya perumusan tujuan dari aplikasi dikembangkan serta menentukan
siapa saja yang akan menggunakan aplikasi [11]. Tujuan dari aplikasi AR pengenalan warisan budaya berwujud
pada museum Lampung ini adalah untuk mempermudah pengunjung untuk mengetahui informasi mengenai
koleksi museum dan membantu pemandu museum dalam memberikan penjelasan mengenai koleksi yang ada
khususnya warisan budaya berwujud di museum Lampung. Pengguna dari aplikasi ini adalah masyarakat umum
dan pengunjung museum yang ingin mengetahui tentang warisan budaya berwujud yang ada di museum
Lampung.

B. Design (Perancangan)

Pada tahapa perancangan akan dilakukan pembuatan spesifikasi tetang arsitektur, tampilan, gaya, serta
penetapan kebutuhan yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi [12]. Pada penelitian ini pada tahap
perancangan menggunakan use case diagram. Fungsi dari diagram ini adalah untuk mendiskripsikan interaksi
antar pengguna dengan sistem serta aktivitasnya pada sistem [13]. Use case diagram aplikasi AR pengenalan
warisan budaya berwujud pada museum Lampung dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini.

Melihat Menu
Bantuan

Melihat Menu
L, Tentang

Gambar 2. Tahapan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

User

C. Marterial Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahapan ini merupakan tahapan dimana dilakukan pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan untuk
membuat aplikasi yang akan dikembangkan [14]. Bahan-bahan yang dikumpulkan bisa berupa tekt, gambar,
audio, video, animasi, objek 3D serta konten atau material yang dibutuhkan. Pada penelitian ini bahan-bahan
yang dibutuhkan berupa objek 3D warisan budaya berwujud yang ada di museum Lampung, grafis pendukung
aplikasi, audio berupa backsound dan narasi, serta komponen-komponen pendukung lainya.

Ahmad, et. al. (Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Warisan Budaya Berwujud Pada Museum
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D. Assembly (Pembuatan)

Tahapan assembly merupakan tahapan pembuatan aplikasi dari konten dan material yang telah terkumpul
pada tahap material collecting [15]. Pekerjaan ini sering dikerjakan secara bersamaan dengan tahapan assembly,
schingga apabila proyek yang dikembangkan bersifat system authoring maka dapat menggunakan konten
dummy untuk digunakan sebelum proyek telah jadi seutuhnya [16]. Pada penelitian ini tahap assembly
menggunakan software diantaranya: software Blender untuk membuat objek 3D dan software Unity yang
digunakan untuk menggabungkan seluruh konten dan material.

E. Testing (Pengujian)

Tahapan pengujian merupakan tahapan yang bertujuan untuk memastikan apakah aplikasi dapat bekerja
dengan baik dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna [17]. Pengujian yang dilak ukan dengan pengujian
beta testing. Beta testing adalah pengujian yang secara langsung pada lingkungan nyata [18]. Pengujian beta
testing yang dilakukan berdasarkan dari pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). TAM merupakan
pengukuran terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku pengguna tehadap penerimaan teknologi [19].
Varibel-varibel pada TAM diantaranya persepsi kegunaan, kemudahan, intensi, dan penggunaan sesungguhnya.
Maka, pada penelitian ini akan dilakukan pemberian kuesioner kepada pengguna aplikasi dengan butir
pertanyaan berdasarkan variable yang ada pada TAM.

F. Ditribution ( Pendistribusian)

Pada tahap ini sistem yang dianggap layak untuk digunakan maka aplikasi akan didistribusikan.
Pendistribusian dapat dilakukan dengan membuat kedalam bentuk format yang dapat digunakan oleh pengguna
untuk dapat dimasukkan kedalam media penyimpanan schingga aplikasi siap dijalankan [20]. Tahapan
pendistribusian pada penelitian ini dilakukan dengan cara menyimpan aplikasi pembelajaran kedalam format
*apk agar aplikasi dapat terinstal di smartphone yang menggunakan sistem operasi Android.

II1. Hasil dan Pembahasan

Pada pengembangan aplikasi AR pengenalan warisan budaya berwujud pada museum Lampung berdasarkan
pendekatan pengembangan sistem MDLC, setelah menentukan konsep dan perancangan selanjutnya adalah
mengumpulkan bahan-bahan dan melakukan pembuatan aplikasi. Proses assembly diawali dengan membuat
objek 3D koleksi warisan budaya yang ada di museum Lampung dengan menggunakan sofrware Blender.
Gambar 3 berikut ini merupakan proses pembuatan objek 3D yang nantinya digunakan untuk aplikasi AR.

e T D G

Gambar 3. Proses Pembuatan Objek D Pada Blender

Setelah semua objek 3D telah dibuat, selanjutnya menambahkan package yang dibutuhkan untuk
membangun aplikasi AR pada software Unity yaitu AR Foundation (gambar 4 proses menambahkan package
AR Fouandation pada Unity). Unity packege AR Foundation merupakan [ibrary yang ada pada Unity yang
digunakan untuk pengembangan aplikasi berbasiskan AR. Pada AR Foundation telah disediakan fasilitas untuk
pembuatan marker. Setelah semua bahan 3D, grafis dan audio yang dibutuhkan telah dikumpulkan kemudian
akan dimasukan kedalam software Unity. Unity memiliki fasilitas dapat membuat aplikasi dapat bekerja pada
sistem operasi Andorid, hal ini disebabkan Unity memiliki fasilitas Android SDK dan Java Development Kit
(JDK) yang dapat melakukan build dan running program pada smartphone Android.

Ahmad, et. al. (Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Warisan Budaya Berwujud Pada Museum
Lampung Menggunakan Multimedia Development Life Cycle)
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Gambar 4. Proses Menambahkan Package AR Foundation Pada Unity

Pembuatan aplikasi dimulai dari pembuatan scene dan coding. Scene yang berupa urutan kejadian dari fitur-
fitur aplikasi yang dibangun berdasarkan dari rancangan, kemudian dikodekan dengan menggunakan bahasa C#
pada Unity melalui MonoDevelop. Setelah pengkodean selesai selanjutnya dilakukan debugging atau
menjalankan aplikasi dan memastikan tidak terdapat kesalahan terhadap coding yang telah dibuat yang sesuai
dengan fitur dan fungsi yang diinginkan. Apabila aplikasi sudah tidak terdapat kesalahan maka selanjutnya
dilakukan pembuatan aplikasi dengan mengubah format menjadi .APK agar dapat dijalankan pada device
Android. Proses build setting pada Unity ditunjukkan pada gambar 5.

ALARARRRLLAR AL LAY

Gambar 5. Proses Build Setting Pada Unity

Setelah proses assembly telah selesai aplikasi siap untuk digunakan. Aplikasi AR pengenalana warisan
budaya berwujud pada museum Lampung diawali dengan menu utama yang berisi Start Scan, Help, About, dan
Exit, seperti pada gambar 6 berikut ini.

AUGCMENTED REALITY WARISAN BUDAYA
BERWUIUD

Gambar 6. Menu Utama Aplikasi AR Pengenalan Warisan Budaya Berwujud

Ahmad, et. al. (Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Warisan Budaya Berwujud Pada Museum
Lampmg Menggunakan Multimedia Development Life Cyele)
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Untuk memulai menggunakan aplikasi ini pengguna dapat memilih menu Start Scan. Menu ini merupakan
menu dimana pengguna dapat men-scan dan mengarahkan kamera smartphone ke benda atau koleksi warisan
budaya berwujud yang dimiliki museum Lampung sebagai marker. Setelah aplikasi mendeteksi adanya marker
maka aplikasi akan memunculkan objek 3D tepat diobjek yang di scan dan menampilkan informasi terkait benda
tersebut. Penggunaan menu Start Scan dapat dilihat pada gambar 6 berikut ini.

RAMBU Laut 5

Rambu Laut dig gal alat yang mengatur lalu lintas perjalanan di laut. Rambu laut ink

dahulunya dipasang i perairan daerah Teluk Betung, kemudian terlempar sampai jauh kedarat pada tahun 112
saat gunung Krakatau meletus yang menimbulkan air laut pasang setinggi 40 meter,

Gambar 7. Menu Start Scan Yang Menampilkan Objek 3D dan Informasi Dari Koleksi Museum Lampung

Selanjutnya, untuk memastikan bahwa aplikasi dapat diterima pengguna maka dilakukan pengujian terlebih
dahulu. Pengujian yang dilakukan adalah dengan membagiokan kuesioner untuk diisi oleh responden dengan
menggunakan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Varibel-varibel pada TAM digunakan sebagai
butir pertanyaan untuk kuesioner yang menguji beberapa aspek diantaranya: persepsi kegunaan, kemudahan,
mntensi, dan penggunaan sesungguhnya. Kuesioner ini diberikan kepada 30 responden/pengunjung dengan 23
pertanyaan yang harus dijawab oleh responden. Gambar 8 berikut ini adalah grafik persentase jumlah
pengunjung yang menjawab “Setuju” pada varibel-varibel kuesioner yang telah diisi oleh responden.

85% 85% 86%
I I I =

Persepsi Kegunaan Persepsi Kemudahan  PersepsiIntensi  Persepsi Penggunaan
Sesungguhnya

Gambar 8. Grafik Persentase Pengujian Dengan TAM

Berdasarkan hasil pengujian didapatkan hasil sebesar 85% responden menyatakan setuju bahwa aplikasi
memiliki kegunaan atau kebermanfaatan, sebesar 85% reponden menjawab setuju bahwa aplikasi mudah
digunakan, kemudian sebesar 86% reponden menyatakan ketertarikan untuk menggunakan aplikasi, dan 76%
pengguna setuju untuk sungguh-sungguh menggunakan aplikasi tersebut. Dari hasil empat variable tersebut
apabila diambil rata-rata maka sebanya 83% pengguna dapat menerima aplikasi ini berdasarkan pendekatan
TAM.

IV. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah terlaksana, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pendekatan
pengembangan sistem dengan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dapat digunakan untuk
mengembangkan aplikasi AR karena metode ini cocok digunakan untuk aplikasi multimedia dimana tahapan-
tahapan yang dilakukan menitikberatkan pada penggabungan unsur-unsur multimedia seperti: teks, grafik, objek
3D dan audio. Aplikasi yang dikembangkan memiliki kemampuan menampilkan objek 3D ketika kamera
pengguna aplikasi diarahkan ke koleksi yang ada pada museum Lampung dan memberikan informasi terkait
benda tersebut. Hal ini dapat memudahkan pengunjung untuk mengetahui informasi tentang warisan budaya

berwujud yang ada pada museum dan mempermudah pekerjaan pemandu museum. Berdasarkan hasil pengujian
I — ]
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dengan pendekatan TAM pada aspek persepsi kegunaan, kemudahan, intensi, dan penggunaan, rata-rata
responden menjawab “*Setuju” dengan persentase 83%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi dapat diterima oleh
pengguna.
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