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Abstrak

Museum Geologi Bandung adalah museum yang sering menjadi tujuan wisata belajar bagi sekolah-
sekolah di kota Bandung dan sekitarnya. Seringkali ketika jumlah kunjungan meningkat dan sumber daya
manusia terbatas, terutama staf yang berperan sebagai pemandu wisata tidak mampu memberikan
pelayanan maksimal kepada pengunjung. Oleh karena itu pada penelitian ini dibuat sebuah aplikasi panduan
museum virtual yang bertujuan memudahkan pengguna dalam memperoleh informasi tentang setiap koleksi
objek museum di museum tersebut.. alam penelitian ini, aplikasi dirancang dengan menerapkan Teknologi
Augmented Reality, di mana setiap pengunjung akan mendapatkan informasi tentang setiap objek museum
dengan Quick Response Code (QR Code) yang telah ditempelkan pada objek koleksi museum. Ketika alat
berhasil memindai kode QR, informasi virtual akan muncul di layar dan memberikan informasi.
Berdasarkan hasil pengujian aplikasi yang dibuat, menunjukkan bahwa 100% fungsi aplikasi telah berjalan
sesuai dengan analisis dan desain yang dibuat. Kontribusi penelitian ini adalah untuk memudahkan
pengunjung museum dalam mendapatkan informasi tentang setiap objek di museum dengan memindai kode
QR yang ada di sekitar objek museum.
Kata kunci : Museum, Augmented Reality Technology, Quick Response Code

Abtract

The aim of this research is to create a virtual museum guide application that can make it easier for
users to obtain information about each collection of museum objects in the museum. The Bandung
Geological Museum is a museum that is often the destination for study tours for schools in the city of
Bandung and its surroundings. Often when the number of visits increases and human resources are limited,
especially staff who act as tour guides are unable to provide maximum service to visitors. In this research,
the application is designed by applying Augmented Reality Technology, each visitor will get information
about each museum object which is obtained by scanning the Quick Response Code which has been
attached to the museum collection object, when the tool successfully scans the QR code, virtual information
will appear on the screen and provide information. Based on the test results of the application created, it
shows that 100% of the application's functionality has run in accordance with the analysis and design
created. The contribution of this research is to make it easier for museum visitors to get information about
each object in the museum by scanning the QR code around the museum object.
Keywords : Augmented Reality Technology, Museums, Quick Response Code

1. PENDAHULUAN

Museum adalah tempat menyimpan berbagai koleksi benda-benda bersejarah. Karena museum
menyimpan benda-benda bersejarah, pandangan masyarakat tentang museum sering kali adalah tempat
yang menakutkan atau bahkan membosankan. Tentu saja, untuk menjadikan museum sebagai tempat yang
menyenangkan dan ramai dikunjungi, salah satunya adalah dengan menyediakan fasilitas informasi yang
menarik bagi pengunjung. Museum memiliki potensi untuk dikembangkan sebagai area rekreasi edukatif
di mana pengunjung mendapatkan pengetahuan dari informasi dan koleksi di museum [1]-[3]. Museum ini
sering menjadi tujuan kelompok wisata belajar bagi sekolah-sekolah di kota Bandung dan sekitarnya [4]-
[6]. Museum Geologi Bandung adalah museum yang merupakan bangunan bersejarah di kota Bandung dan
memiliki daya tarik bagi wisatawan lokal dan mancanegara. Pada museum ini, bahan-bahan geologi yang
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melimpah disimpan dan dikelola, seperti fosil, batuan, dan mineral. Selain itu juga disediakan satu atau
lebih pemandu untuk memberikan informasi tentang objek-objek di museum. Peran pemandu wisata sangat
penting dalam memberikan informasi tentang koleksi objek museum sehingga pengunjung dapat
mengetahui dengan jelas informasi setiap objek di museum [7]. Kendala yang dihadapi adalah ketika
jumlah kunjungan meningkat dengan sumber daya manusia yang terbatas, terutama staf yang berperan
sebagai pemandu wisata, museum tidak mampu memberikan pelayanan maksimal kepada pengunjung
untuk memberikan informasi tentang objek-objek di museum. Kendala keterbatasan pemandu wisata ini
dapat diatasi dengan menciptakan aplikasi virtual yang menggantikan pemandu wisata dalam memberikan
informasi tentang koleksi objek museum.

Aplikasi yang dapat memberikan informasi tentang koleksi museum serta berfungsi sebagai aplikasi
panduan wisata sangat membantu pengunjung museum dalam memperoleh informasi tanpa harus ditemani
oleh petugas museum untuk menjelaskan koleksi yang ada di museum. Beberapa penelitian telah dilakukan
untuk pembuatan panduan museum menggunakan teknologi augmented reality (AR), dengan penggunaan
teknologi ini mengubah objek dua dimensi menjadi tiga dimensi dan memberikan tampilan serta informasi
yang dapat membantu pengunjung museum. Penelitian tentang pembuatan sistem panduan museum
menggunakan teknologi augmented reality tanpa penanda telah menunjukkan bahwa teknologi ini berhasil
melacak objek koleksi museum dan membantu pengunjung mendapatkan informasi tentang koleksi
museum [8], [9]. Di Indonesia, teknologi augmented reality (AR) sudah banyak digunakan dan
diperkenalkan di beberapa museum, misalnya di museum Sumbawa yang menggunakan teknologi AR dan
kode respon cepat (QR Code), hasil dari aplikasi tersebut dapat memudahkan penggunanya. untuk
mendapatkan informasi, hanya saja aplikasi ini belum memiliki fitur audio dan video dalam menyajikan
informasi data koleksi museum agar lebih interaktif [10]. Berdasarkan penelitian sebelumnya, maka pada
penelitian ini akan dibuat sebuah aplikasi panduan museum virtual untuk Museum Geologi Bandung
dengan menerapkan teknologi Augmented Reality (AR). Aplikasi yang dibuat mampu menjelaskan dan
menampilkan informasi dari setiap objek di museum dengan menggunakan kode QR sebagai penanda,
sehingga memudahkan pengunjung museum untuk mendapatkan informasi tentang koleksi museum.
Kontribusi penelitian ini adalah untuk memudahkan pengunjung museum dalam mendapatkan informasi
tentang setiap objek di museum dengan memindai kode QR yang ada di sekitar objek museum.

2. METODOLOGI

Tahapan dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1. Gambar 1 menunjukkan bahwa tahap awal
penelitian adalah identifikasi masalah, dimana pada tahapan ini adalah mengidentifikasi bagaimana
pengunjung mesuem mendapatkan informasi tentang koleksi benda museum. Tahap kedua adalah
melakukan pengumpulan data, dimana data akan dikumpulkan mengenai informasi rinci dari objek museum
yang akan diproses.

Analisi dan
Perancangan Aplilasi

dentifkasl Masalah Pengumpulan Data Pengujien Aplilesi

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Tahap ketiga adalah melakukan analisis kebutuhan dan merancang aplikasi, di tahap ini akan dianalisis
kebutuhan fungsional dari aplikasi dan antarmuka pengguna aplikasi. Data untuk setiap fungsi yang akan
diterapkan diperoleh dengan melakukan wawancara langsung dengan pihak terkait di Museum Geologi
Bandung. Pada tahap ini, analisis dan desain aplikasi menggunakan pendekatan objek dengan tools Unified
Modeling Language (UML). UML merupakan kumpulan bahasa yang digunakan untuk melakukan
abstraksi sistem berbasis objek, dan dapat digunakan untuk memfasilitasi pengembangan sistem secara
berkelanjutan. Penggunaan UML adalah untuk analisis dan menggambarkan secara detail apa yang
dibutuhkan oleh system [11], [12] Salah satu diagram dalam UML adalah diagram use case, yang
merupakan proses menggambarkan sistem atau subsistem untuk menunjukkan hubungan antara pengguna
dan sistem atau subsistem yang dirancang [13]-[15]. Proses mendapatkan informasi dari objek museum
dalam bentuk objek 3D menggunakan teknologi AR dengan QR code sebagai penanda. AR merupakan
teknologi yang mencapai integrasi real-time dari konten digital yang dihasilkan oleh komputer dengan
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dunia nyata. Augmented reality memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual 2D atau 3D yang
diproyeksikan ke dunia nyata [16]. Kode dalam QR code adalah barcode dua dimensi yang dapat
memberikan berbagai jenis informasi secara langsung [17], [18]. Pembuatan QR code menggunakan
generator QR code online (www.the-grcode-generator.com). QR code terdiri dari beberapa jenis informasi,
termasuk teks bebas, URL, kontak, telepon, dan SMS. Tahap-tahap pembuatan QR code sangat mudah,
Anda hanya perlu memilih salah satu jenis informasi QR code yang tersedia, kemudian memasukkan
informasi yang diinginkan. Generator QR code akan langsung memproses informasi yang dimasukkan
menjadi QR code [19].

Tahap terakhir dari penelitian ini adalah implementasi aplikasi dan pengujian aplikasi.
Implementasi adalah realisasi hasil analisis dan desain aplikasi yang telah dibuat sebelumnya ke dalam
bahasa pemrograman tertentu dan penerapan sistem yang akan dibangun pada sebuah sistem. Pengujian
yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan pengujian alpha dengan metode black box. Pengujian
alpha dilakukan sebelum aplikasi dirilis kepada pengguna eksternal, dengan tujuan agar pengguna yang
menggunakan sistem atau aplikasi yang telah dibuat tidak kecewa karena terdapat kesalahan pada sistem
atau aplikasi [20].

Mulai

Seleksi Pengguna [%
APlikasi P

Mempunyai
HF Android ?

Instalasi Aplikasi

|

Isi Kuisioner

¥

Analisa Hasil
Kuisioner

Selesai

Gambar 1. Tahapan Pengujian Aplikasi

Selain pengujian alpha, juga dilakukan pengujian beta yang digunakan oleh pengguna akhir untuk
memvalidasi kegunaan, fungsionalitas, kompatibilitas, dan keandalan perangkat lunak yang dibuat.
Pengujian beta dilakukan dengan menggunakan pendekatan berupa wawancara semi-terstruktur. Data yang
digunakan adalah data pengguna berusia 12 tahun ke atas dan memiliki smartphone android. Tahap awal
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sebelum menguji aplikasi, pengguna diberikan penjelasan mengenai tujuan penelitian dan cara
menggunakan aplikasi. Tahap berikutnya adalah pengguna diminta untuk mencoba aplikasi, kemudian
diminta untuk menjawab serangkaian pertanyaan. Setelah mendapatkan jawaban dari pengguna, langkah
selanjutnya adalah menganalisis jawaban tersebut. Gambar 1 menunjukkan tahap-tahap pengujian aplikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Diagram use case dari aplikasi yang dibuat dapat dilihat pada Gambar 2, dan Tabel 1 menunjukan deskripsi
dari setiap use case dari aplikasi. Sedangkan untuk arsitektur AR dalam aplikasi yang dibuat dapat dilihat
pada Gambar 3.

Mengisi Buku Tamu

/

—_— |

Penguj uk

Welihat Informasi Ruangan

Pemindaian
objek musenm

Gambar 2. Diagram Use Case

l Object 3D

Visitors

Scan QR Code

Gambar 3. Gambaran Arsitektur Aplikasi
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Tabel 1. Deskripsi Use Case
No | Use Case Deskripsi Use Case

1 Mengisi buku tamu Proses pengisian nama dan alamat

2 Melihat informasi ruangan Proses melihat informasi di setiap ruangan di museum.

3 Pemindaian objek museum Proses memindai objek pada QR code yang telah
disediakan kemudian menampilkan informasi di setiap
ruangan di museum dalam bentuk objek 3D dan animasi.

Aplikasi panduan museum virtual dengan menerapkan teknologi AR diimplementasikan pada perangkat
Android menggunakan perpustakaan Vuforia. Aplikasi ini menggunakan kode QR sebagai penanda.
Gambar 5 adalah contoh yang menunjukkan menu pada aplikasi untuk proses pemindaian kode QR. Di
menu ini, pengunjung dapat memindai penanda kode QR yang telah disediakan, yang akan menampilkan
informasi dalam bentuk objek 3D dan informasi audio tentang objek tersebut. Tabel 2 menunjukkan hasil
pengujian fungsional dari aplikasi yang telah dibuat. Dari hasil pengujian yang ditunjukkan pada tabel 2,
semua fungsi atau proses berhasil dilakukan sesuai dengan analisis yang telah ditentukan. Dari hasil
pengujian yang ditunjukkan pada tabel 2, semua fungsi atau proses berhasil dilakukan sesuai dengan
analisis yang telah ditentukan

Gambar 5. Hasil pemindaian kode QR

Untuk pengujian penerimaan pengguna aplikasi, dilakukan dengan melibatkan 30 pengguna yang akan
menguji aplikasi yang telah dibuat. Semua pengguna memiliki pengalaman menggunakan aplikasi seluler,
dan sering menggunakan aplikasi seluler. Secara keseluruhan, Tabel 3 menunjukkan bahwa pengguna
setuju dengan pernyataan bahwa aplikasi panduan museum virtual sangat berguna. Empat belas dari mereka
memilih "Setuju," dan sisanya memilih "Sangat Setuju" sebagai tanggapan terhadap pernyataan ini. Pada
tabel 4, sebagian besar pengguna setuju dengan pernyataan bahwa aplikasi ini mudah digunakan. Tujuh
dari mereka memilih "Setuju," dan sisanya memilih "Sangat Setuju" sebagai tanggapan terhadap pernyataan
ini. Tabel 3 dan 4 menunjukkan bahwa pengguna tidak menemukan masalah dalam menggunakan aplikasi
dan aplikasi tersebut memberikan kemudahan dalam mendapatkan informasi dari objek museum. Dari hasil
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ini, aplikasi yang dibuat telah berhasil memberikan kemudahan kepada pengguna seperti dalam penelitian
sebelumnya, serta memberikan fitur tambahan audio yang tidak ada dalam penelitian sebelumnya.

Tabel 2. Hasil Pengujian Fungsional Aplikasi

Butir Uji Deskripsi Hasil Uji

Beranda Menampilkan |_nforma5| umum tentang Berhasil
Museum Geologi Bandung

Buku tamu Memasukkan data nama pengunjung dan | Berhasil
alamat pengunjung yang akan disimpan ke
database

Halaman pengunjung Menampilkan menu pemindaian objek Berhasil

Informasi Ruangan Tampilkan informasi tiap ruangan Berhasil

Pindai objek Pindai Kode QR dan tampilkan objek 3D | Berhasil
beserta informasinya

Table 3. Apakah aplikasi berguna?
Skala sikap Pengguna (n = 30)
Sangat tidak setuju
Tidak setuju

Netral
Setuju 14
Sangat setuju 16

Table 4. Apakah Aplikasi mudah digunakan?
Skala sikap Pengguna (n = 30)
Sangat tidak setuju
Tidak setuju

Netral
Setuju 7
Sangat setuju 23

Table 5. Apakah aplikasi memiliki kualitas yang konsisten ?
Skala sikap Pengguna (n = 30)

Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Netral 10

Setuju 20

Sangat setuju

Dari tabel 5, mayoritas pengguna memilih setuju dengan pernyataan bahwa aplikasi memiliki kualitas yang
konsisten. Beberapa pengguna memilih netral karena mereka menggunakan ponsel dengan spesifikasi
perangkat keras yang lebih rendah seperti ponsel kamera. Masalah seperti ini akan mempengaruhi kinerja
aplikasi saat memindai kode QR.

4. PENUTUP

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sistem fungsional telah
menghasilkan output informasi, yaitu menampilkan bentuk 3D dari pemindaian kode QR dan fitur audio
untuk informasi objek museum. Selain itu, berdasarkan hasil pengujian dengan pengguna aplikasi, aplikasi
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ini telah memudahkan dalam memperoleh informasi tentang objek di museum tanpa harus bertanya kepada
pemandu museum. Saran dari penelitian ini adalah bentuk 3D yang dihasilkan diharapkan terlihat lebih
menarik dan informasi dari objek lebih lengkap.
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