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Keywords: currently relies on static information panels, which may be less appealing to younger
Transmigration Museum, Augmented generations who are more familiar with technology. Based on these issues, the author
Reality, Unity, MDLC, Blackbox. developed an application for the Lampung Transmigration Museum utilizing
Kata buncis Augmented Reality (AR) technology to enhance visitors' experience in understanding

Museum Transmigrasi, Augmented the history of tramsmigration in Lampung. The application development process

Reality, Unity, MDLC, Blackbox. involved several tools, including Unity, SketchUp, Vuforia, and Photoshop. This study
employed the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method, which consists of
the stages of Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and
Distribution. Blackbox testing results indicate that all features function properly
across various versions of the Android platform.

ABSTRAK

Indonesia memiliki sejarah transmigrasi yang panjang dan penting dalam
pembangunan nasional. Lampung merupakan salah satu provinsi yang memiliki sejarah
transmigrasi yang kaya, namun pemahaman masyarakat tentang transmigrasi dan
sejarahnya masih terbatas. Salah satu cara untuk meningkatkan pemahaman
masyarakat tentang sejarah transmigrasi di Lampung adalah melalui pendekatan visual.
Museum merupakan tempat yang tepat untuk menyajikan informasi sejarah secara
menarik dan interaktif. Namun, saat ini Museum Transmigrasi Lampung masih
menggunakan panel informasi statis, yang mungkin kurang menarik bagi generasi
muda yang lebih akrab dengan teknologi. Berdasarkan masalah tersebut maka penulis
membuat sebuah aplikasi museum transmigrasi lampung menggunakan teknologi
Augmented Reality (AR) yang berfungsi untuk meningkatkan pengalaman pengunjung
dalam memahami sejarah transmigrasi lampung. Didalam pembuatan aplikasi ini
menggunakan beberapa tools antara lain unity, sketchup, vuforia dan photoshop.
Penelitian ini menggunakan metode MDLC yang terdiri dari tahapan Concept, Design,
Material Collecting, Assembly, Testing, Distribution. Hasil pengujian Blackbox
menunjukan bahwa semua fitur berjalan dengan baik sesuai fungsinya, di berbagai
versi platform Android.
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1. Pendahuluan

Visualisasi merupakan teknik pembelajaran yang dapat menjadikan suatu konsep materi dapat dilihat dengan
indera penglihatan secara nyata [1]. Arsyad (2014: 102) menjelaskan bahwa visualisasi materi yang akan
disampaikan dapat disajikan dalam bentuk foto/gambar/ilustrasi, grafik, sketsa, bagan, chart [2]. Pendidikan
visualisasi adalah metode simulasi, dimana dibuat dan dipresentasikan melalui media komputer untuk
memberikan suatu tampilan tertentu [3].

Museum Nasional Ketransmigrasian (MNK) adalah salah satu museum nasional yang mendokumentasikan
catatan sejarah tentang keberhasilan proses transmigrasi di Indonesia yang terletak di Provinsi Lampung.
Museum ini merupakan MNK pertama dan yang satu-satunya yang ada di dunia. MNK tepatnya terletak di Desa
Bagelen, Kecamatan Gedong Tataan, Kabupaten Pesawaran. MNK dibangun karena alasan historis. MNK
dibangun dengan luas 63 hektare dan terdapat 3 lantai. Di museum ini juga terdapat kolam renang, sentra
kerajinan, panggung terbuka, 10 anjungan rumah adat dari daerah asal transmigran, perpustakaan, mushola,
tempat parkir, lapangan, areal persawahan, dan masih ada lagi. Pembangunan MNK bertujuan untuk
menyediakan sarana dan prasarana bagi pengkajian program transmigrasi di Indonesia. Museum ini juga
bertujuan untuk menyediakan wahana pembelajaran tentang sejarah ketransmigrasian di Indonesia bagi generasi
muda [4].

Augmented Reality adalah cara baru dimana manusia dapat berinteraksi dengan komputer karena dapat
membawa objek virtual ke lingkungan pengguna, kemudian memberikan pengalaman visualisasi yang nyata [5].
Informasi tambahan yang diimbuhkan pada realita yang dimaksudkan dapat berupa tulisan, suara, gambar,
video, animasi, dan link browser yang terkait, bahkan ada yang sudah sampai menambahkan getaran (haptic)
dan bau (penciuman) melalui alat tambahan yang sesuai. Adanya imbuhan ini rupanya dapat menjadi hal yang
menarik dalam mengetahui informasi lebih lanjut dari suatu target amatan yang tersorot oleh kamera
smartphone [6]. Benda-benda maya berfungsi menampilkan informasi yang tidak dapat diterima oleh manusia
secara langsung. Hal ini membuat realitas tertambah berguna sebagai alat untuk membantu persepsi dan
interaksi penggunanya dengan dunia nyata.

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi Augmented Reality untuk memvisualisasikan koleksi
Museum Transmigrasi Lampung dalam bentuk tiga dimensi yang realistis, dapat memberikan pengalaman
kepada user secara interaktif dan menarik dan membangun aplikasi visualisasi museum transmigrasi lampung
menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis android.

2. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan Visualisasi Museum Transmigrasi Lampung
Menggunakan Teknologi Augmented Reality adalah sebagai berikut :

2.1.  Metode Pengumpulan Data

Cara untuk mengumpulkan data adalah rangkaian prosedur atau teknik yang digunakan untuk mengumpulkan
informasi atau data yang sesuai dengan tujuan penelitian atau analisis tertentu.

1. Studi Pustaka

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data studi pustaka yang dilakukan dengan cara
mengumpulkan data melalui jurnal penelitian yang telah ada dan hasil karya tulis lainnya tentang
Augmented Reality.

2. Observasi

Jenis penelitian yang dilakukan pada metode ini adalah mengamati dan meninjau secara langsung dilokasi
tempat penelitian untuk mengetahui kondisi secara langsung lalu dikumpulkan menjadi data.

3. Dokumen

Metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data melalui dokumen yang berbentuk gambar atau foto.
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2.2

Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan aplikasi yang akan diterapkan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing dan distribution merupakan metode pengembangan sistem yang cocok untuk
pengembangan sistem berbasis multimedia [7]. Dalam praktiknya, 6 Tahapan itu dapat bertukar posisi tidak
harus dilaksanakan secara berurutan. Namun, tahap konsep harus menjadi hal pertama yang di kerjakan [8].
Berikut tahapan-tahapan MDLC pada Gambar 1.

2. Design

3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution 4. Assembly

5.Testing

Gambar 1. Tahapan MDLC

Konsep (Concept)

Adalah tahapan untuk menentukan objek yang akan menjadi sasaran dalam pengguna program
(identifikasi audiens), menentukan macam aplikasi (presentasi, interaktif), dan tujuan aplikasi
(pemasaran, pembelajaran, hiburan dan lain-lain).

Desain (Design)

Adalah tahap pengumpulan bahan atau material dan menentukan spesifikasi mengenai arsitektur,
tampilan program.

Pengumpulan Bahan ( Material Collecting)

Adalah tahap paralel dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan dilakukan bersama
dengan tahap assembly. Pada beberapa kasus, tahap material collecting dan tahap assembly akan
dikerjakan secara linier tidak paralel.

Pembuatan (4ssembly)
Adalah tahap dimana aplikasi dibuat dengan bahan yang telah dikumpulkan berdasarkan tahap design.

Pengujian (Testing)

Adalah tahap dimana aplikasi atau program dijalankan dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak.
Tahap ini disebut juga sebagai Alpha Test dimana pengujian dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatnya sendiri.

Distribusi (Distribution)

Adalah tahap dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap ini dilihat apakah
media penyimpanan cukup menampung aplikasinya, jika tidak dapat dilakukan kompresi terhadap
aplikasi tersebut.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1

Hasil

Penelitian ini menghasilkan aplikasi augmented reality visualisasi museum transmigrasi lampung berbasis
android yang dapat digunakan pada sistem operasi android minimal 9.0 (pie). Untuk menjalankan aplikasi ini
dibutuhkan marker berupa gambar katalog ataubrosuragar dapat menampilkan objek tiga dimensi koleksi museum transmigrasi
dengan cara memindai marker .
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3.1.1. Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama adalah tampilan awal mula aplikasi dibuka, terdapat beberapa menu yang dapat dipilih
seperti scan AR, profil museum, petunjuk, tentang dan keluar. Seperti terlihat pada gambar 2.

Gambar 2.Tampilan Menu Utama

3.1.2. Tampilan Menu Scan AR

Menu scan AR adalah menu untuk memulai memindai marker yang telah disiapkan yaitu brosur atau katalog
koleksi museum transmigrasi lampung dimana dimenu ini dibagi menjadi 2 item yaitu, menu koleksi alat rumah
tangga dan koleksi alat pencarian hidup. Menu ini berfungsi untuk menampilkan hasil objek 3D dari koleksi
museum transmigrasi lampung. Tampilan menu Scan AR dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 2. Tampilan Menu Scan AR

3.1.3. Tampilan Menu Profil Museum

Menu ini menjelaskan profil singkat sejarah museum transmigrasi lampung dan beberapa koleksi yang ada di

dalamnya, agar dapat menambah pengetahuan pengguna aplikasi ini. Tampilan menu profil dapat dilihat pada
Gambar 4.
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bagi

Untuk Itu Museum Ketransmigrasian
dipandang perlu untuk  didirikan.
Pembangunan ini berfungsi sebagai
pusat pengelolaan berbagai data, informasi
koleks yang berhubungan dengan kolonisasi
dan transmigrasi. Manfaat selanjutnya
‘sebagai laboratorium sosial bagi masysrakat

Gambar 3. Tampilan Menu Profil Museum

3.14. Tampilan Menu Petunjuk

Menu petunjuk adalah menu yang berisikan petunjuk penggunaan aplikasi AR yang bertujuan untuk
mempermudah user atau pengguna dalam menggunakan aplikasi ini. Tampilan menu petunjuk dapat dilihat
pada Gambar 5.

Panduan Aplikasi

1. Pilih menu Scan AR pada Menu
Utama
2. Sediakan gambar marker yang akan
di scan
3. Pastikan pencahayaan sekitar bagus

4. Arahkan kamera pada gambar

marker
5. Scan gambar marker secara
perlahan

6. 3 objek akan muncul ketika marker

terdeteksi

Gambar 4. Tampilan Menu Petunjuk

3.1.5. Tampilan Menu Tentang

Didalam menu tentang berisikan mengenai deskripsi aplikasi augmented reality dan profil pembuat aplikasi.
Tampilan menu tentang dapat dilihat pada Gambar 6.
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Tentang Aplikasi

AR Mutrala adalah singkatan dari

9
benda-benda yang ada di Museum
Transmigrasi Lampung secara 3 Di

Aplikasi ini dibuat oleh Deni J
2211019012P, JurusanTe

isnis Darmajaya.
ipsi dengan Dosen
Pembimbing Dr.Yuni Arkhiansyah
$.Kom.M.Kom.

Gambar 5. Tampilan Menu Tentang

3.1.6. Hasil Tampian 3D (Alat Rumah Tangga)

Merupakan poin utama dalam aplikasi ini yang menampilkan hasil objek 3D Augmented Reality. Gambar 3D
akan muncul ketika marker terdeteksi oleh kamera. Terdapat beberapa fitur seperti deskripsi objek, suara,
memperbesar dan memperkecil objek, sertamemutar objek gambar yang ditampilkan. Berikut hasil tampilan
3D koleksi alat rumah tangga dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1.Tampilan 3D Alat Rumah Tangga

No Tampilan 3D Keterangan
1
Wajan
2
Tudung Saji
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Cobek dan Ulekan

Cobek dan Ulekan

Piring

Cangkir

Kursi
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3.1.7. Hasil Tampian 3D (Alat Pencarian Hidup)

Pada poin ini akan menampilkan hasil objek 3D Augmented Reality. Gambar 3D akan muncul ketika marker
terdeteksi oleh kamera. Terdapat beberapa fitur seperti deskripsi objek,suara, memperbesar dan memperkecil
objek,serta memutar objek gambar yang ditampilkan. Berikut hasil tampilan 3D koleksi alat pencarian hidup
dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Tampilan 3D Alat Pencarian Hidup

No Tampilan 3D Keterangan
1
Arit
2
Kampak
3
Pacul atau cangkul
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4

Golok
5

Cetok
6

Petel

3.2. Pembahasan

Proses pembuatan aplikasi dengan metode Multimedia Development Life Cycle akan dilakukan secara intensif
mengingat tenggat waktu penelitian yang terbatas. Oleh karena itu, untuk memenuhi keinginan pengguna,
diperlukan pengumpulan data yang meliputi langkah-langkah berikut.

3.2.1. Pengujian Aplikasi

Untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan secara benar penulis telah melakukan uji aplikasi menggunakan
metode black box. Aplikasi diuji dengan perangkat android yang memiliki spesifikasi yang berbeda untuk
mengetahui apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik.
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3.2.2. Perangkat Pengujian Blackbox

Pengujian dilakukan dengan menggunakan perangkat yang berbeda pada spesifikasinya, pada tahap ini penulis
menguji menggunakan 3 perangkat android diantaranya:

e Samsung Galaxy A10s

Layar: 720 x 1520 piksel (6.2 inci)
Chipset: Mediatek Helio P22
GPU: PowerVR GE8320
RAM/ROM: 2/32 GB

OS: Android 9.0 (Pie)

e Vivo 1938 (Vivo Y12)

Layar: 720 x 1544 piksel (6.35 inci)
Chipset: Mediatek Helio P22

GPU: PowerVR GE8320
RAM/ROM: 4/128 GB

OS: Android 9.0 (Pie)

e Oppo A77s

Layar: 720 x 1612 piksel (6.56 inci)
Chipset: Qualcomm Snapdragon 680
GPU: Adreno 610

RAM/ROM: 8/128GB

OS: Android 12 (Snow Cone)

3.2.3. Hasil Pengujian Blackbox

Pada tahap ini pengujian dilakukan menggunakan teknik blackbox setelah tahap pembuatan selesai. Pengujian
ini dilakukan dengan menjalankan aplikasi dan memeriksa apakah terdapat kesalahan atau tidak, yang hasilnya
akan dicatat dalam tabel 3 berikut :

Tabel 3.Hasil Pengujian Blackbox

No | Pengujian Hasil
1 input tombol scan AR | tombol profil tombol petunjuk | tombol tentang | tombol keluar
museum
2 proses menampilkan menampilkan menampilkan menampilkan menampilkan
menu scan AR | menu profil menu petunjuk | menu tentang | menu keluar
museum
3 output | menu scan AR | menu profil menu petunjuk | menu tentang | menu keluar
museum aplikasi
4 hasil Sesuai sesuai Sesuai Sesuai sesuai

3.2.4. Kelebihan dan Kekurangan

Terdapat kelebihan dan kekurangan pada Aplikasi Augmented Reality museum transmigrasi lampung berbasis
android dengan metode MDLC.
1. Kelebihan

Aplikasi AR Mutrala (Augmented Reality Museum Transmigrasi Lampung) dapat menampilkan dan
menjelaskan deskripsi objek koleksi museum melalui suara dan tulisan sehingga lebih interaktif, tampilan
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aplikasi yang user friendly sehingga pengguna dapat dengan mudah menggunakan aplikasi, aplikasi ini
memberikan pengalaman yang interaktif dan menarik bagi pengguna aplikasi karena menggunakan teknologi
AR sehingga objek yang ditampilkan terlihat realistis, fleksibilitas dalam menggunakan aplikasi, di mana
pengguna dapat menggunakan aplikasi ini di mana saja, sehingga memberikan fleksibilitas dalam mempelajari
sejarah dan koleksi museum transmigrasi lampung. Selain itu, aplikasi bersifat mobile sehingga dapat diinstall
pada platfom sistem operasi android minimal 9.0 (Pie).

2. Kekurangan

Kekurangan yang diidentifikasi mencakup tidak adanya animasi pada objek 3D, ukuran aplikasi yang cukup
besar, sehingga dibutuhkan penyimpanan yang memadai. Diperlukan perangkat dengan spesifikasi yang cukup
baik untuk menjalankan aplikasi ini dengan lancar dan aplikasi hanya bisa dipasang pada system operasi android
belum pada ios. Serta harus menggunakan marker apabila ingin menampilkan informasi dan objek.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa cara merancang dan pembuatan aplikasi Augmented
Reality Museum Transmigrasi Lampung berbasis android dimulai dari pembuatan marker, pembuatan 3D,
pembuatan database target marker pada Vuforia dan pembuatan aplikasi pada unify berhasil dibuat. Aplikasi
augmented reality dengan metode marker based tracking dapat berjalan sesuai dengan perancangan, yaitu
dapat menampilkan objek 3D koleksi museum transmigrasi lampung dengan baik, serta menampilkan
informasi dan suara dengan jelas. Aplikasi augmented reality ini telah diuji dengan metode black box testing
dengan menggunakan smartphone android dari berbagai macam spesifikasi minimal sistem operasi 9.0 (Pie).
Semakin tinggi spesifikasi android maka akan semakin baik dan lancar.

5. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, disarankan agar penelitian selanjutnya diharapkan menambah semua
koleksi yang ada di museum transmigrasi lampung . Diharapkan penelitian selanjutnya dapat membuat ukuran
aplikasi menjadi lebih ringan sehingga dapat digunakan pada smartphone semua kalangan masyarakat.
Memberikan animasi pada objek 3D. Dapat dijalankan disistem operasi IOS dan bisa di dowload di playstore .
Serta diharapkan sistem aplikasi dirubah menjadi markeless atau tanpa marker.
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