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ABSTRAK

Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya adalah peninggalan pada zaman Kerajaan
Sriwijaya namum ada kekurangan di Museum tersebut dalam memberikan
informasi peniggalan sejarah Artefak tersebut yang dimana masih memberikan
informasi melalui Teks kertas yang dimana hal tersebut mendapatkan tanggapan
dari pengunjung bahwa pemberian informasi dalam mengenal sejarah koleksi
Artefak yang ada di museum tersebut terlalu monoton dan tidak menarik yang
akhirnya menyebabkan pengunjung yang datang ke museum menjadi Bosan saat
ingin mengenal tentang sejarah koleksi yang ada di Museum dan menganggap
tempat tersebut adalah tempat yang membosankan dan kuno. Augmented Reality
Pada pengujian Aplikasi menggunkan Metode System usability Scale (SUS) dan
sebagai Media pengenalan Informasi Benda Artefak yang ada di Museum
memperoleh nilai rata — rata responden 83. Hasil Pengujian memberikan gamabaran
bahwa Aplikasi Augmented Reality bisa dijadikan sebagai pemberian solusi untuk
mengenal sejarah Artefak dengan menarik dan inovatif serta memberikan
pengalaman yang berbeda dalam mengenal benda koleksi yang ada di Museum
Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya.

Kata Kunci : Multimedia Development Life Cycle, System Usability Scale (SUS),
Pengenalan Artefak, Augmented Reality. Museum Taman Purbakala Kerajaan

Sriwijaya



APPLICATION OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY AS A
MEDIA FOR IDENTIFICATION OF ARTIFICIAL MUSEUM OBJECTS
IN THE ANDROID BASED ON THE ARCHAEOLOGICAL PARK OF
THE KINGDOM OF SRIWIJAYA

By

Lay Kodri
09031381722106

ABSTRACT

The Sriwijaya Royal Archaeological Park is a relic from the time of the Sriwijaya
Kingdom. However, there is a shortage in the Museum in providing information on
the history of the Artifact which still provides information through paper texts
where it gets responses from visitors that the provision of information in knowing
the history of the Artifact collection in the museum is too monotonous and
unattractive which eventually causes visitors who come to the museum to be bored
when they want to know about the history of the collections in the museum and
think that the place is boring and ancient. Augmented Reality In testing the
application using the System Usability Scale (SUS) method and as a medium for
introducing information on artifact information in the museum, the average
respondent value is 83. The test results provide an overview that Augmented Reality
Applications can be used as a solution to get to know the history of artifacts by
exciting and innovative and offer a different experience in getting to know the
collections in the Sriwijaya Royal Archaeological Park Museum.

Keywords: Multimedia Development Life Cycle, System Usability Scale
(SUS), Artifact Recognition, Augmented Reality. Sriwijaya Royal
Archaeological Park Museum
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Museum merupakan sebuah lembaga yang diabdikan bagi masyarakat
umum. Museum sendiri berfungsi mengumpulkan, merawat, dan menyajikan serta
melestarikan warisan budaya masyarakat untuk tujuan studi, penelitian dan
kesenangan atau hiburan (Direktorat Museum, 2020). Salah satu Museum yang ada
di kota Palembang ialah Musuem Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya yang di
mana merupakan salah satu objek wisata sejarah kebudayaan dan peninggalan
benda — benda kuno serta artefak bersejarah mulai dari masa pra Sriwijaya, kerajaan

Sriwijaya dan kesultanan Palembang.

Di museum Taman Purbakala Kerajaa Sriwijaya terdapat banyak koleksi
berbagai macam benda -benda artefak Menurut (Haviland et al., 2011) : Artefak
adalah Peninggalan sisa-sisa alat bekas suatu kebudayaan zaman prehistori. Artefak
adalah sebuah objek yang dibuat atau diubah oleh manusia seperti kepingan batu

api, Patung, mangkok tanah, atau bahkan rumabh.

Dengan berbagai macam model koleksi benda - benda artefak yang ada di
Museum Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya yang dimana memiliki daya tarik
tersendiri bagi museum tersebut, Pada Museum Taman Purbakala Kerajaan
Sriwijaya, Menyimpan berbagai macam koleksi benda Artefak yang memiliki nilai
sejarah yang berharga dan mengandung cerita dibalik benda Artefak tersebut,
Benda-benda peninggalan Koleksi yang ada di museum Taman Purbakala Kerajaan

Sriwijaya adalah peninggalan pada zaman Kerajaan Sriwijaya namum ada



kekurangan di Museum tersebut dalam memberikan informasi peninggalan sejarah
Artefak tersebut yang dimana masih memberikan informasi melalui Teks kertas
yang memiliki tulisan yang menumpuk dimana hal tersebut mendapatkan respon
dari pengunjung bahwa pemberian informasi saat pengunjung berwisata ke museum
Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya mereka hanya melihat sebuah artefak dan
tulisan yang menumpuk yang diberikan oleh museum dalam mengenal sejarah
koleksi Artefak yang ada di museum tersebut terlalu monoton dan tidak menarik
yang akhirnya menyebabkan pengunjung yang datang ke museum menjadi Bosan
saat ingin mengenal tentang sejarah koleksi yang ada di Museum dan menganggap
tempat tersebut adalah tempat yang membosankan, kuno, dan tertinggal dari
perkembangan era zaman saat ini. Dengan pemberian informasi tulisan teks yang
menumpuk tersebut membuat pengunjung merasa cepat bosan dan kurang menarik
dalam pemberian informasi pengenalan benda artefak tersebut karena pemberian
informasi yang terlalu monoton yang mengharuskan pengunjung membaca semua
tulisan teks yang menumpuk tersebut, Dengan pemberian informasi yang hanya
berupa teks terasa lebih monoton dan tidak menarik yang akhirnya membuat
pengunjung merasa membosankan dalam pemberian informasi yang diberikan serta
membuat daya tarik kepada pengunjung menurun dan membuat pengunjung
menjadi cepat merasa bosan saat berada di museum tersebut. Sehingga membuat
tempat tersebut kurang di minati oleh wisatawan karena tidak menariknya
pelayanan yang diberikan kepada pengunjung dalam menyampaikan informasi dan
pembelajaran dalam mengenal benda — benda artefak bersejarah yang ada di dalam

museum.



Adapun dalam hal ini penulis ingin memberikan sebuah solusi yang bisa
memberikan penyampaian informasi kepada koleksi benda-benda artefak dengan
dikemas bernuansa teknologi agar lebih menarik dan memberikan pengalaman
berbeda kepada pengunjung serta pemberian informasi sebagai pembelajaran dalam
mengenal sejarah artefak yang ada dan merubah tempat tersebut menjadi lebih
menarik untuk dikunjungi oleh wisatawan dengan menerapkan teknologi

Augmented Reality.

Pada era sekarang ini teknologi telah berkembang pesat ada salah satu
teknologi dibidang multimedia yang begitu berkembang saat ini yaitu Augmented
Reality, Menurut (Fadli, Muhammadindra, Indah fitri astuti, 2019) : Augmented
Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real-time. Dengan menerapkan
teknologi Augmented Reality pada pemberian informasi benda — benda artefak yang
ada didalam museum diharapkan bisa membuat pengenalan koleksi benda — benda
artefak di kemas dengan inovatif dan menarik serta dapat memberikan pengalaman
yang berbeda dari sebelumnya dan dapat untuk meningkatkan daya tarik bagi
pengunjung dan wisatwan untuk datang ke museum Taman Purbakala Kerajaan

Sriwijaya dalam mengenal benda-benda artefak yang ada di dalam museum.

Dari penjelasan di atas, maka penulis tertarik untuk membuat tugas akhir
yang berjudul “PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY SEBAGAI
MEDIA INFORMASI PENGENALAN BENDA ARTEFAK PADA MUSEUM

TAMAN PURBAKALA KERAJAAN SRIWIJAYA BERBASIS ANDROID”



1.2

1.3

Rumusan masalah

Dari penejelasan diatas maka rumusan masalah pada penelitian ini, yaitu :

Bagaimana Menerapan teknologi Augmented Reality dalam
pengenalan benda Artefak yang ada di museum?

Bagaimana mengukur tingkat usability pada aplikasi Augmented
Reality di museum Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya?
Bagaimana Hasil nilai dari tingkat usability pada aplikasi
Augemented Reality di museum Taman Purbakala Kerajaan

Sriwijaya?

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu :

1.

Membuat rancang bangun aplikasi menggunakan penerapan

teknologi Augmented Reality.

Dapat menjadi media pemberian informasi koleksi benda - benda

artefak yang menarik.

Mengukur tingkat usability pada penerapan teknologi Augmented
Reality untuk media pemberian informasi koleksi benda - benda

artefak yang ada di museum Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya.



1.4 Manfaat Penenilitan

Penulis

1.

mengharapkan manfaat dari penelitian ini, yaitu :

Memberikan pengalaman baru bagi pengunjung saat mendatangi

museum dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.

Memberikan informasi yang menarik bagi pengunjung dalam

mengenal benda-benda artefak yang ada di museum.

Menjadi media yang menarik dan inovatif sebagai cara
menumbuhkan minat pengunjung untuk lebih mengetahui sejarah

benda - benda artefak yang ada di museum.

15 Batasan masalah

Untuk dapat lebih terarah dalam permasalahan yang akan dibahas supaya

tidak terlalu luas dalam mengkaji serta menatah sistem maka dilakukan pembatasan

masalah yaitu :

Penelitian hanya berfokus membuat objek benda Artefak yang ada

di museum Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya.

Penerapan teknologi Augmented Reality dengan menggunkan

metode Marker Based Tracking.

Sistem Aplikasi dibuat untuk Android
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