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Abstrak

Negara Indonesia memiliki kekayaan budaya yang merupakan sumber daya yang
berharga yang juga harus disimpan masyarakat Indonesia. Museum Soesilo Soedarman adalah
yang berusaha melestarikan budaya Indonesia, di dalamnya terdapat koleksi benda-benda
bersejarah berupa alutsista militer dan dokumentasi Soesilo Soedarman. Pengelolaan Museum
tersebut perlu improvisasi guna meningkatkan kinerja museum. Selama ini M m Soesilo
Soedarman belum menerapkan teknologi terkini dalam proses pengelolaan museum™®Berdasarkan
hal tersebut pada penelitian ini dilakukan pengembangan aplikasi berteknologi AR yang bertujuan
untuk mengenalkan objek-objek museum secara menarik dan untuk digitalisasi benda koleksi
museum. Metode yang sering diterapkan pada aplikasi AR ada dua yaitu marked based dan
markerless tracking. Kedua metode tersebut memiliki hasil pengujian yang berbeda-beda, sesuai
studi kasus masing-masing. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi AR
pengenalan objek bersejarah Museum Soesilo Soedarman dan untuk melakukan perbandingan
terhadap kedua metode AR tersebut dengan studi kasus koleksi objek Museum Soesilo
Soedarman. Aplikasi yang dibangun diuji dengan menggunakan metode pengujian black box
testing dan beta testing. Kesimpulan yang didapatkan dari hasil pengujian maka, untuk rata-rata
hasil pengujian metode marked based memperoleh rata-rata 75% dan untuk rata-rata hasil
pengujian metode markerless mendapatkan hasil 88%. Sedangkan pengujian fungsional aplikasi
mendapatkan keberhasilan 89,7% dan untuk pengujian non fungsional mendapatkan keberhasilan
87,2%.

Kata Kunci : Augmented Reality; Museum; Marked Based Tracking; Markerless

Abstract

The Indonesian state has cultural wealth which is a valuable resource that the Indonesian
people must also keep. The Soesilo Soedarman Museum is an effort to preserve Indonesian
culture, in which there is a collection of historical objects in the form of military defense
equipment and documentation. The management of the museum needs to be improvised in order
to improve the performance of the museum. So far, the Soesilo Soedarman Museum has not
applied the latest technology in the museum management process. Based on this, in this study the
development of AR technology applications was carried out which aims to introduce museum
objects in an interesting way and to digitize museum collections. There are two methods that are
often applied to AR applications, namely marked based and markerless tracking. The two methods
have different test results, according to their respective case studies. This study aims in addition
to developing an AR application for the introduction of historical objects, as well as to compare
the two AR methods. The application that was built was tested using black box testing and beta
testing methods. The average test results marked based method obtained an average of 75% and
for the average test results the markerless method got 88% results. While the functional testing
of the application got 89.7% success and for non-functional testing it got 87.2% success.

Keywords : Augmented Reality; Museum; Marked Based Tracking; Markerless
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. PENDAHULUAN

Negara Indonesia memiliki kekayaan
budaya yang merupakan sumber daya yang
berharga yang juga harus disimpan
masyarakat Indonesia. Setiap suku bangsa di
nusantara memiliki seni yang unik, senjata,
sovenir, tarian, kostum, rumah tradisional
dan monumen bersejarah. Melestarikan
budaya agar bisa diwariskan generasi
penerus yang berwujud (tangible) dan tidak
berwujud  (intangible) yang  harus
diupayakan. perkembangan teknologi di era
digital saat ini, warisan budaya ini semakin
ditinggalkan dan tidak terlihat atau tidak
berwujud lagi, perkembangan teknologi
semakin berkembang menjadikan fenomena
terjadinya perubahan pada masyarakat [1]
[2]. Sebuah tindakan untuk melindungi suatu
karya, warisan budaya dan peninggalan
sejarah dapat diwariskan pada museum [3].

Jenis-jenis museum yang ada di
Negara Indonesia maupun mancanegara
sangat banyak, Menurut penjelasan dari
Dewan Museum Internasional jenis-jenis
museum djkagi kedalam enam kategori,
antara lain"Yaitu: museum seni, museum
sejarah dan arkeologi, museum nasional,
museum ilmu alam, museum sains, dan
museum khusus [3] [4] [5] [6]. Salah satu
Museum bersejarah berada di
Kabupaten Cilacap adalal®¥luseum Soesilo
Soedarman, Museum Soesilo Soedarman
didirikan di Desa Gentasari, Kecamatan
Kroya, Kabupaten Cilacap, Provinsi Jawa
Tengah. Perkembangan teknologi informasi
saat ini tumbuh sangatgCepat, terutama
teknologi seluler. Untuk™3aat ini, ponsel
tidak hanya digunakan sebagai alat bantu
berkomunikasi saja, tetapi banyak hal lain
yang dapat dilakukan seperti bermain musik,
memutar film, media sosial media, bisnis,
media pendidikan dagglain-lain [7] [8] [9].
Bersamaan dengan tknologi perangkat
keras yang semakin berkembang, terutama
teknologi Perangkat lunak untuk ponsel juga
berkembang cukup pesat. Begitu pula

pembangunan sistem operasi seluler dimulai
dengan RIM, Symbian dan yang lebih baru
yang terbaru adalah Android. Teknologi
yang dapat di gunakan pada perkembangan

éiman salah satunya adalah teknologi

ugmented reality yaitu teknologi yang
menggabungkan objek virtual 2D atau 3D
dimensi untuk memasuki lingkungan nyata
[10] . Salah satu upaya pemanfaatan
teknologi  digital untuk meningkatkan
kinerja pada Museum Soesilo Soedarman
antara  lain  pemanfaatan  teknologi
augmented reality, upaya pen digitalisasi
untuk objek museum dan pemutakhiran
sistem sebelumnya. [11] [12]. Bagaimana
cara untuk pen digitalisasi koleksi Museum
Soesilo Soedarman menggunakan teknologi
Augmented reality [12] [13] [14] [15].

Penerapan Augmented reality bisa
menjadikan upaya pemanfaatan teknologi
digital pada Museum Soesilo Soedarman.
Metode yang diterapkan pada Augmegted
reality untuk mengembangkan teknolog;ﬁda
dua metode yang sering di gunakan yaitu
Marked Based Tracking dan Markerless
Tracking. Marked based tragking adalah
metode AR Gunakan penanda®dtau penanda
objek 2D Ini memiliki pola yang akan dibaca
komputer Melalui webcam yang terhubung
atau media kamera Di komputer[16] [17]
[18].

Markerless disebut augmented reality
tanpa tanda, Keunggulan metode ini adalah
pengguna tidak lagi membutuhkan peralatan
tambahan yang hanya menampilkan
berbagai elemen digital. [10]. dari kedua
metode yang sudah di sebutkan memiliki
hasil pengujian yang berbeda beda dalam
penerapan pada studi kasus tertentu. Melalui
hasil penelitian yang telah dilakukan oleh
penelitian sebelumnya dapat disimpulkan
bahwa metode Marker Based mempunyai
persentase keberhasilan sebesar 84% dalam
memunculkan objek 3D dengan pengujian
jarak kamera terhadap marker dan metode
ini memiliki kelemahan menerima cahaya
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terlalu terang [19]. Sedangkan metode
Markerless Tracking mempunyai persentase
keberhasilan sebesar 100% percobaan dalam
memunculkan objek 3D, untuk metode
Markerless Tracking memiliki kelebihan
lain yaitu dapat memunculkan objek 3D
dengan permukaan kontras warna yang baik,
penggunaan cahaya terang, dan jarak antara
objek dengan Jarak maksimum kamera
adalah 10 hingga 30 cm, serta dipengaruhi
fokus kamera, pencahayaan dan jarak
kamera [11] [19] [20 Penelitian
sebelumnya, metode objek 3 ngat sesuai
untuk  penelitian  museum  Museum
Fatahillah dan Wayang. Solusi yang
digunakan adalah desain aplikasi Augmented
reality berbasis android dengan
menggunakan metode Markerless sebagai
media informasi rata-rata hasil penggunaan
aplikasi diperoleh return sebesar 93,2% yang
berarti aplikasi yang dirancang sesuai
dengan keinginan pengguna dan untuk jarak
keberhasilan  sebesar >100cm  untuk
memunculkan  objek dirancang untuk
aplikasi Android v4.1.2 [21].

Berdasarkan permasalahan yang sudah
di uraikan, maka penulis meneliti untuk
mengembangkan aplikasi augmented reality
untuk pengenalan objek bersejarah museum
soesilo soedarman dan juga dalam penelitian
ini meneliti seberapa efektif penggunaan
kedua metode Tersebut Baik (Marker Based
Tracking dan Markerless Tracking) yang di
gunakan pada Aplikasi Augmented Reality
Museum  Soesilo  Soedarman, dalam
penelitian yang di lakukan maka penulis
membuat  aplikasi Augmented Reality
berbasis android, dimana aplikasi yang akan
dibuat mengimplementasikan Metode
Marked Based Tracking dan Markerless
Tracking dengan menggunakan Vuforia
engine, serta dilengkapi Fitur Scale,
Rotation, dan deskripsi Objek pada aplikasi
yang akan pada pengujian black box testing
digunakan untuk menguji  fungsional
aplikasi pada pengujian ini  untuk

mengetahui seberapa baik aplikasi yang
dibuat dengan melihat hasil input output
aplikasi dan menguji kedua metode dengan
parameter  Pengujian jarak  Kamera,
Pengujian Kemiringan Sudut Kamera, dan
Pengujian Intensitas Cahaya [22] [23] [24]
[25], dan pengujian non fungsional yang di
lakukan oleh peneliti menggunakan Beta
Testing pengujian ini digunakan untuk
menguji seberapa baik kelayakan Aplikasi
dengan menyebarkan Kkuesioner terhadap
responden [25].

1. INJAUAN PUSTAKA

ugmented reality (AR) adalah
sebuah teknologi Gabungkan dunia maya
dengan dunia nyata, tempat pengguna dapat
menjelajahi dugia nyata Semakin menarik.
Penggunaan knologi AR  banyak
digunakan di bidang ini Pendidikan,
kesehatan, militer, periklanan, hiburan dan
navigasi. Aplikasi yang biasa digunakan
Teknologi AR bertujuan untuk lgbih jelas,
real-time, dan berinteraksi [26].*Teknologi
berbasis augmented reality (AR) telah
banyak digunakan Teknologi tersebut dapat
menambahkan objek virtual 2D dan 3D
Tampilan ukuran real-time dan tampilan
simultan Gunakan bantuan perangkat keras
yaitu kamera [27]. Ada dua cara Digunakan
untuk Pembuatan Teknologi Augmented
Reality adalah ciri khas dari augmented
reality (Pelacakan berbasis marker atau bisa
disebut Marker Based Tracking) dan
Augmented Reality (Berdasarkan pelacakan
tanpa tanda atau Markerless Based
Tracking) [28] [29] [30].

Marked based traﬂng adalah metode
AR Gunakan penanda®atau penanda objek
2D Ini memiliki pola yang akan dibaca
komputer Melalui webcam yang terhubung

Qtau media kamera Di komputer[16].

omputer akan mengenali lokasi dan arah
penanda dan menciptakan dunia virtual 3D
Yakni titik (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu X, Y
dan Z [17].
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Markerless disebut augmented reality
tanpa tanda, Keunggulan metode ini adalah
pengguna tidak lagi membutuhkan peralatan
tambahan yang hanya menampilkan
berbagai elemen digital. Perusahaan besar
bernama Total Immersion dan Qualcomm
sudah memproduksi berbagai teknologi
pelacakan tanpa tanda. Teknologi ini
meliputi pelacakan gerak, pelacakan wajah,
pelacakan berbasis GPS, dan pelacakan
objek 3D. Begikut ini beberapa uraian
singkat tentang®Pelacakan gerak, pelacakan
wajah, pelacakan berbasis GPS, dan
pelacakan objek 3 [10].

I11. METODOLOGI PENELITIAN

Identifikasi
Masalah

Studi Literatur

i T T
—_— si A Selesai )
<>
i

« Deployment (Peny

Gambar 1.  Alur Penelitian
Sumber : Hasil Penelitian,2021

Pada Gambar 1 merupakan alur
penelitian  dalam merancang aplikasi
Augmented Reality Pengenalan Objek
Bersejarah Museum Soesilo Soedarman
menggunakan augmented reality terdiri dari
beberapa tahapan.

1) ldentifikasi masalah Tahap identifikasi
masalah di gunakan untuk mencari
permasalahan terkait. Masalah yang
ertama adalah mengenai penerapan

#etode yang  digunakan  dalam
pembuatan augmented reality yaitu
metode marked based tracking dan
markerless.

2) Study Literatur digunakan untuk mencari
referensi atau informasi yang akurat.
Pada tahap studi literatur teknik
pengumpulan data yang di lakukan
adalah mencari sumber referensi_gang
berisi teori-teori ilmiah, sumberéang

digunakan dalam penelitian ini adalah
jurnal, paper, dan buku.

3) Tahap pengumpulan data yang dilakukan
untuk mendapatkan informasi. Peneliti
menggunakan teknik untuk
mengumpulkan informasi tersebut teknik
yang digunakan dalam pengumpulan data
adalah wawancara.

4) Perancangan sistem aplikasi, Peneliti
menggunakan Model Agile dalam
membuat aplikasi Augmented Reality

5) Penarikan kesimpulan

Dalam metode Agile Development,
untuk merancang aplikasi Augmented
Reality Pengenalan Objek Bersejarah
Museum Soesilo Soedarman,
pengembangan aplikasi dilakukan dengan
cepat sesuai dengan literatur  atau
pengulangan pada metode agile.

/ = N
- * g
\\) A

7z Agile
‘f. N Model @

Gambar 2. Contoh Pengembangan
Aplikasi Menggunakan Metode Agile
Sumber: [31]

Pada penelitian ini menggunakan
Agile Model untuk membangun aplikasi
Augmented reality, Agile model adalah
metode yang mencakup Menganalisis dan
merancang sistem yang telah dikembangkan
dari beberapa tahapan Gunakan siklus yang
lebih spesifik untuk aktivitas yang dilakukan
Metode pengembangan perangkat lunak
yang ringan [31]. Berikut Langkah-langkah
yang digunakan metode Agile dalam
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penelitian, yaitu Planing, Implementation,
Testing, Documentation, Deployment, dan
Maintenance.
Pengujian dilakukarﬂenggunakan
Black Box testing dan beta testing, Black
éox testing adalah metode pengujian yang
erfokus pada persyaratan fungsional
perangkat lunak. Oleh karena itu, pengujian
black  box  testing  memungkinkan
pengembang perangkat lunak  untuk
membuat sekumpulan kondisi input yang
memenuhi semua persyaratan fungsional
program [32]. Pengujian black box testing
diharapkan kedua metode bisa dianalisis
dengan baik. Parameter yang digunakan
dalam membandingkan metode antara lain
sebagai berikut: pengujian jarak kamera,
pengujian kemiringan sudut kamera, dan
pengujian intensitas cahaya [11] [22] [23].
Pengujian Beta Testing bagian dari
pengujian non-fungsional, pengujian beta
testing dilakukan melalui kuesioner yang
disebarkan kepada responden dengan skala
likert. Skala ini dirancang untuk memastikan
responden mendapatkan level jawaban yang
berbeda dari setiap item dalam pertanyaan
kuesioner yang diberikan [33]. kriteria
pengujian beta testing adalah usefulness,
easy of use, easy of learning, dan
satisfaction [25].

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada tahap ini, membahas tentang
Planing, Implementation, Testing,
Documentation, Deployment, dan
Maintenance dari aplikasi Augmented
Reality Pengenalan Objek Bersejarah
Museum Soesilo Soedarman menggunakan
metode agile dalam pengembangannya.

4.1 Planing

Pada tahap planing adalah tahapan
untuk mendapatkan hasil dari perancangan
sistem yang sudah dirancang sebelumnya.
Pada tahapan ini akan di menjelaskan proses
pembuatan modeling 3 dimensi objek,

pembuatan UI/UX dan Perancangan Use
Case Diagram.
1) Modeling 3D

Gambar 3. (a) M(<J))deling 3D Peluru
Kendali SAM-75, (b) Modeling 3D Tank
Amfibi PT 76, (c) Modeling 3D Torpedo
MK 44, (d) Modeling 3D Ranjau Tanduk

Tipe KB, (e) Modeling 3D Senapan mesin
berat 12,7 mm, (f) Modeling 3D Peluncur
Granat, (g) Modeling 3D Senapan Serbu
AK, (h)Modeling 3D Senapan Serbu HK,
(i) Modeling 3D Senapan Shot Gun, (j)
Modeling 3D Pistol Mitraliur
Sumber : Hasil Penelitian,2021

Seperti yang terpapar pada gambar 6
merupakan objek dari museum soesilo
soedarman yang di ambil untuk penerapan
objek 3D pada Aplikasi Augmented Reality
Museum Soesilo Soedarman.
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2)  Pembuatan UI/UX
Pada tahap ini peneliti membuat

desain UI/UX yang nanti akan di gunakan
sebagai acuan dalam pembuatan aplikasi.

AR Marker L ogo dan .

Sackgrond

AR User Define
Larg=t

Narker

Potunuk

Irformasi
Pembual

Quit

Donwload

gutan

Kenbali

Gutton Rotasi

Button Zeom In

Button Zaom Out

Objek 3D

Deskrips! Objek

Gambar 4. Desain UI/UX Aplikasi
Sumber : Hasil Penelitian,2021

4.2  Implementasi

Pada tahap implementasi yang telah di
lakukan peneliti menggunakan software
Unity (IDE), dan Vuforia engine sebagai
platform augmented reality -

Selamat Datang di Augment
Museum Soesilo Soeda

(b)

Gambar 5. Tampilan Halaman Utama
Aplikasi, (b) Tampilan Halaman Scan AR
Marker, (c) Tampilan Halaman Menu AR
Mark-erless, (d) Tampilan Halaman scan

AR Markerless
Sumber : Hasil Penelitian,2021

Seperti yang terpapar pada gambar
5(a) adalah tampilan halaman awal pada
menu utama aplikasi Augmented reaity
museum soesilo soedarman Pada menu
utama terdapat 6 tombol, tombol pertama
adalah tombol Marker Ar yang berfungsi
untuk menampilkan halaman scan AR
Marker, tombol kedua adalah User defined
target yang berfungsi untuk menampilkan
halaman menu AR Markerless dan scan AR
Markerless, tombol Petunjuk penggunaan
Augmented  reality  berfungsi  untuk
menampilkan halaman petunjuk
penggunaan AR marker, dan AR
Markerless,tombol Info aplikasi untuk
membarikan info tentang aplikasi, tombol
Donwload Marker digunakan  untuk
mendowload Marker khusus AR Marker.
dan tombol quit digunakan untuk keluar dari
Aplikasi.
Seperti yang terpapar@ada gambar
5(b) adalah Tampilan halaman scan AR
Marker Pada halaman scan AR Marker di
gunakan untuk menampilkan objek 3D
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dalam bentuk AR Marker. pada halaman
scan AR Marker Terdapat 5 Fitur yaitu
Rotation untuk memutar objek, zoom in dan
zoom out untuk merubah ukuran objek, dan
deskripsi untuk memberikan info mengenai
objek yang muncul.

Seperti yang terpapar pada gambar
5(c) adalah Halaman Menu AR Markerless ,
pada halaman menu AR Markerless
berfungsi untuk  berfungsi untuk
menampilkan objek 3D vyang akan di
tampilkan pada AR user defined target. Cara
kerja nya user memilih salah satu objek yang
berada di halaman Menu AR Markerless
maka setelah memilih akan di arahkan ke
halaman scan AR Markerless User defined
target.

Seperti yang terpapar pada gambar
5(d) adalah Halaman Scan AR Markerless
Halaman scan user defined target berfungsi
untuk menampilkan objek 3D dengan
menggunakan AR Markerless.
4.3 Testing
Pengujian dilakukan menggunakan 2
pengujian, yaitu pengujian black box testing
untuk menguji pertama di lakukan untuk
mengetahui  perbandingan dari  kedua
metode dan pengujian black box testing
kedua untuk menguji fungsional aplikasi,
sedangkan pengujian beta testing dilakukan
untuk menguji non fungsional aplikasi.

1. Pengujiaﬂlack Box testing

Pengujian black box yang pertama adalah
untuk menguji metode yang di terapkan pada
aplikasi Augmented reality museum Soesilo
Soedarman. Pengujian ini di lakukan dengan
parameter pengujian jarak kamera, sudut
kamera dan intensitas cahaya. Untuk
pengujian metode ini di lakukan dengan 4
buah smart phone yang berbeda versi OS
android.

Untuk membandingkan metode tersebut

metode menggunakan parameter: jarak
kamera, intensitas Cahaya, dan kemiringan
sudut kamera. Penilaian kemunculan objek
dari parameter terebut menggunakan
penilaian berhasil dan tidak yang di uji ke 4
OS Android dan objek yang akan di uji
sebanyak 5 buah objek sama yang di
terapkan pada kedua Metode, semakin
banyak mendapatkan keberhasilan yang
tinggi semakin baik metode tersebut, berikut
pengujian dari kedua metode tersebut. Pada
tabel akan di jelaskan Kode A dan B kode
tersebut adalah utnuk mendefinisikan kode
A adalah metode Marker dan Kode B adalah
Metode Markerless.

Tabel 1. Hasil Pengujian Jarak Kamera
AR Marker dan AR Markerless
Objek Scm- 15cm 25cm 35cm 45cm: S5cm- 65cm: T5cm 85cm: 9Scm 105cm-
10cm 20cm 30cm 40cm S0cm 6lcm Tocm B0cm 90cm 100cm 110cm
Kode A B|A|B A A|/B A B A|/B A|B A|B|A(B|A B A B

Pengujian
Metode
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Sumber : Hasil Penelitian,2021

Persentase pengujian jarak
AR Marker (%)

. 340
Hasil ==— x 100%
440 (1)

Hasil = 86,3%

Persentase pengujian jarak

AR Markerless (%)

. 440
Hasil = 220 % 100%

2)
Hasil = 100%

Pada Pengujian AR Marker dan AR
Markerless keberhasilan metode Marker
pada pengujian jarak kamera dari
perhitungan keseluruhan sebesar 86, 3%
maka predikat keberhasilan “Sangat Baik”
dengan minimum tracking 15 cm — 110 cm,
sedangkan metode markerless memiliki
tingkat keberhasilan sebesar 100% maka

menggunakan pengujian black box testing predikat keberhasilan “Sangat Baik”
sebagai pembanding dengan menguji kedua
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dengan minimum tracking Ocm — 110cm
lebih.

Tabel 2. Hasil Pengujian Sudut Kamera AR
Marker dan AR Markerless

Objek 0° 15° 30° 450 90° 120°
Kode Pengujian Metode A|B|/A|B|/A|B| A B|A|B|A|B
1 4141414114 1/4]/]0]0]0]0
2 414|441 |41 ]4]0]0]0]O0
3 41414141114 1]14]0]0]0]0
4 4144|414 ]1]4]0]0]0]0
5 41414141114 114]0]0]0]0
6 41414141114 1]14[0]0]0]0
7 414|441 |41 ][4]0]0]0]O0
8 41414141114 114(0]0]0]0
9 4lalalal1al1]4a]l0o]o]0o]o0
10 4{alal4]1]af1]4a]0o]o]0]o0
Sumber : Hasil Penelitian,2021
Persentase pengujian sudut kamera
AR Marker (%)
. 100
Hasil =— x 100%
240 (3)
Hasil = 41,6%
Persentase pengujian sudut kamera
AR Markerless (%)
. 160
Hasil ==— x 100%
240 (4)

Hasil = 66,6%

Pada Pengujian AR Marker dan AR
Markerless kedua adalah pengujian sudut

Persentase pengujian Intensitas
Cahaya AR Marker (%)
i| = 360 0
Hasil 260 < 100%
Hasil = 100%
Persentase pengujian Intensitas

Cahaya AR Markerless (%)

. _ 360
Hasil = 360 % 100%

Hasil = 100%
Pada pengujian ke tiga adalah
pengujian intensitas  cahaya, Untuk

keberhasilan metode Marker dan metode
Markerless memliki keberhasilan yang sama
yaitu 100% maka mendapatkan predikat
“Sangat Baik”.

2. Pengujian Fungctional Aplikasi

Pengujian black box kedua adalah
pengujian fungsional aplikasi. Pengujian
fungsional aplikasi ini di lakukan oleh 4
orang dengan profesi yang berbeda, pada
pengujian ini juga mengikut sertakan dosen
ITTP dan pengelola museum.

kamera dari perhitungan  keseluruhan Tabel 4. Hasil ~ Pengujian  Fungsional
metode Marker memiliki keberhasilan Aplikasi
sebesar 41, 6% maka mendapatkan predikat Pertanyaa
“Cukup”, sedangkan metode markerless NO n Jumlah | Skor Max
memiliki tingkat keberhasilan sebesar 66,6%
o Membuka
maka mendapatkan predikat “Baik”. 1. Aplikasi 4 4
AR
Tabel 3. Hasil Pengujain Intesitas Cahaya Menekan
AR Marker dan AR Markerless 2. Button AR 4 4
o e e i b ol bl P marker
lI\\'[l:.(lI:ﬂePeugujixn A|B/A|B(A B(A|B| A B|A B|A B|(A|B A B |A B Menampilk
e A REAE A ERE AR AR N EA R A E AR AR A EAERE R an objek
SobbiRbaEE e e 3 | aDdengan | 4 4
RN ENEN EY ENE N ENEY EN EY ENEN ERERE) menscan
: e TaalaTaTalsTaTaalatalaTalalaalalals marker
Sumber : Hasil Penelitian,2021 Menag!pll(lk
4. | anobe 4 4
dan
deskripsi
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5 Merotasi Petunjuk
' Objek AR User
Merubah Defined
ukuran Target)
6 objek Menyentuh
' Zoom in 16. | button info 4 4
dan Zoom aplikasi
out Fitur
Menekan 17. | Keluar dari 4 4
Button AR aplikasi
7. User Total Skor 61 68
Define Sumber : Hasil Penelitian,2021
Target
Menampilk Persentase pengujian (%)
an halaman
8. menu Hasil = % X 100% (7)
ﬁg}iﬁ;’ﬁk Hasil = 89,7 %
3aDn dC;:)iji(R l(esimpulan_ yang di_dap_atkan pada
User pengujian fungsional aplikasi Museum
Define Soesilo Soedarman AR memiliki predikat
o Target 89,7% maka bisa di simpulkan untuk
dengan kualitas aplikasi adalah “Sangat Baik”.
menekan Pada pengujian fungsional yang di lakukan
Button metode markerless memiliki fungsi yang
Kamera . Lo . .
- tidak berhasil yaitu fungsi menscale objek,
10 Menampllk_ q i obiek
* | an deskripsi an merotasi objek.
11 Merotasi - _
: Objek 3. Pengujian Beta Testing
Menscale Pengujian beta testing dilakukan untuk
Objek atau mendapatkan hasil dari non fungsional
12. merubah aplikasi dengan menyebar Kkuisioner ke
ukuran responden dengan jumlah  responden
objek sebanyak 54 responden, dan pertanyaan
Mendonloa sebanyak 35 soal.
13. d Marker Tabel 5. Hasil Pengujian Beta Testing
Menyentuh Pertanyaan Total Nilai
Button Usefulness 1660
Petunjuk Easy of Use 2588
14, | AR maker Easy of Learning 1643
(Buttpn Satisfaction 2350
Petunjuk Total Nilai 9450
AR Sumber : Hasil Penelitian,2021
Marker)
Menyentuh Sl 0 —
Button Persentase pengujian (%) (8)
15, PetKrFl{juk Hasil= 5—= x 100%
Hasil = 87,2 %
markerless
(Button
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Kesimpulan vyang di dapatkan pada
pengujian non fungsional aplikasi Museum
Soesilo Soedarman AR memiliki predikat
87,2% maka bisa disimpulkan untuk kualitas
aplikasi adalah “Sangat Baik”.

4. Dokumentasi

Pada tahap  dokumentasi yaitu
menyusun laporan dari mulai pembuatan
aplikasi sampai ke tahap pengujian. Pada
tahapan dokumentasi yang harus ditulis
diantaranya adalah menulis hasil pekerjaan
yang sudah dilakukan.

5. Deployment

Pada tahap deployment adalah tahapan
penyebaran aplikasi augmented reality
Museum Soesilo Soedarman ke responden.
Proses penyebaran aplikasi dilakukan
dengan meng upload aplikasi ke google play
store.

4.4  Maintenance

Tahapan terakhir adalah maintenance,
tahapan ini dilakukan untuk mengecek
aplikasi yang sudah di upload pada google
play store untuk mengetahui error atau bug
pada aplikasi.

V. KESIMPULAN

Hasil yang di dapatkan dari pengujian
pada aplikasi mendapatkan perbandingan
metode yang di lakukan, pada kedua metode
yang di terapkan memliki perbedaan, dari
pengujian yang sudah di lakukan metode
Marked Based tracking sangat berbeda jauh
dengan metode Markerless. Hasil yang di
dapatkan dari pengujian yang di lakukan ke
empat ponsel cerdas dengan menggunakan
parameter Jarak kamera, sudut kamera, dan
intensitas cahaya. Adapun penjelasannya
sebagai berikut:  keberhasilan metode
Marker pada pengujian jarak kamera dari
perhitungan keseluruhan sebesar 86, 3%
maka predikat keberhasilan “Sangat Baik”
dengan minimum tracking 15 cm — 110 cm,
sedangkan metode markerless memiliki

tingkat keberhasilan sebesar 100% maka
predikat keberhasilan “Sangat Baik”
dengan minimum tracking Ocm — 110cm
lebih. Untuk pengujian sudut kamera dari
perhitungan keseluruhan metode Marker
memiliki keberhasilan sebesar 41, 6% maka
mendapatkan predikat “Cukup”, sedangkan
metode  markerless memiliki  tingkat
keberhasilan ~ sebesar  66,6%  maka
mendapatkan predikat “Baik”. sedangkan
Untuk keberhasilan metode Marker dan
metode Markerless pengujian intensitas
cahayamemliki keberhasilan yang sama
yaitu 100% maka mendapatkan predikat
“Sangat  Baik”.  fungsional  aplikasi
Museum Soesilo Soedarman AR yang sudah
dilakukan memiliki predikat 89,7% maka
bisa disimpulkan untuk kualitas aplikasi
adalah «Sangat Baik». Pada pengujian
fungsional yang di lakukan metode
markerless memiliki fungsi yang tidak
berhasil yaitu fungsi men-scale objek, dan
merotasi objek. pengujian non fungsional
aplikasi Museum Soesilo Soedarman AR di
dapatkan dari 54 responden yang sudah
mengisi kuisoner dengan memiliki predikat
87,2% maka bisa di simpulkan untuk
kualitas aplikasi adalah “Sangat Baik”.

VI. QARAN

Berdasarkan dari hasil kesimpulan,
maka peneliti memberikan saran sebagai
berikut:

1. Augmented reality adalah teknologi

interaktif yang dapat di kembangkan
sesuai dengan media yang diterapkan,
untuk augmented reality memiliki
metode yang paling umum digunakan
adalah metode marked based dan
markerless.

2. Hasil dari pengujian perbandingan
metode yang telah dilakukan untuk
implementasi augmented reality lebih
unggul dari metode markerless akan
tetapi untuk pengujian fungsional
aplikasi, metode marked based lebih
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VIL.

unggul dan semua fungsi berhasil,
sedangkan metode markerless ada 2
fitur yang gagal yaitu fitur rotasi dan
scale, maka implementasi augmented
reality untuk museum lebih baik
menggunakan markerless akan tetapi
untuk media pembelajaran yang
interaktif lebih baik menggunakan
metode marked based.

Penggunaan metode marked mungkin
lebih tepat diimplementasikan pada
studi kasus tertentu seperti edukasi, dan
pengenalan

Untuk penelitian selanjutnya bisa
dilakukan analisis mengenai metode
augmented  reality yang akan
diterapkan.
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