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Abstrak — Didalam museum La Galigo terdapat kurang lebih 5000 koleksi, yang terdiri dari benda-benda
prasejarah, naskah kuno, keramik asing, senjata-senjata tempo doeloe, peralatan-peralatan tradisional yang
digunakan suku Makassar, Mandar, Bugis, dan Toraja, alat musik, dan lain sebagainya. Museum La Galigo
merupakan salah satu objek wisata pendidikan yang terdapat di kota Makassar. Akan tetapi banyak orang masih
tidak sadar bertapa pentingnya untuk mengunjungi dan mendapatkan pengetahuan dari museum tersebut karena
menganggap kurang menarik untuk ditujukan sebagai tujuan wisata. Bagi setiap turis yang baru mengenal kota
Makassar, dirasa sangat sulit untuk mendapatkan informasi mengenai peninggalan-peninggalan sejarah yang
ada di Museum La Galigo dan bagaimana membuat sistem augmented reality dalam benda-benda pusaka di
Museum La Galigo berbasis android. Dalam penyelesaian masalah diatas, maka rancangan sebuah aplikasi AR
ini dengan media pengenalan sejarah benda-benda pusaka pada Museum La Galigo menggunakan metode
protyping sebagai metode pengembangannya dan metode blackbox testing sebagai metode pengujiannya.
Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan informasi kepada wisatawan tentang Benda-benda Pusaka yang
ada di Museum La Galigo melaui mobile android. Hasil Akhir dari penelitian ini berupa Aplikasi AR Benda-
benda pusaka di museum La Galigo yang sudah berjalan pada perangkat smartphone android dan sudah
didesain sesederhana mungkin sehingga memungkinkan para wisatawan bisa mendapat informasi tentang
Benda-benda Pusaka melalui aplikasi tersebut.

Kata Kunci: augmented reality, android, sejarah benda pusaka, aplikasi.

Abstract — In the La Galigo museum there are approximately 5,000 collections, which consist of prehistoric
objects, ancient manuscripts, foreign ceramics, old weapons, traditional equipment used by the Makassar,
Mandar, Bugis, and Toraja tribes, musical instruments is one of the educational tourism objects in the city of
Makassar. However, many people are still unaware of the importance of visiting and gaining knowledge from
the museum because it is considered less attractive to be intended as a tourist destination. For every tourist
who is new to the city of Makassar, it is very difficult to get information about historical relics in the La Galigo
Museum and how to make an augmented reality system in heirlooms in the Android-based. The purpose of this
study is to provide information to tourists about the Benda_benda Pusaka in the La Galigo Museum through
mobile android. The final results of this study are in the form of AR_Benda heritage objects in the La Galigo
museum which has been running on an Android smartphone device and has been designed as simply as
possible so that the tourists can get information about Benda_benda Pusaka through the application.
Keywords: augmented reality, android, history of heritage, applications.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi semakin meningkat pesat,
teknologi — teknologi canggih pun tercipta sesuai
kebutuhan manusia di zaman yang semakin modern ini.
Hal ini dapat meningkatkan kualitas hidup manusia.
Sehingga manusia semakin mengandalkan smartphone
dalam setiap aktivitas kegiatannya. Salah satu perangkat
keras yang ada di smartphone yang digunakan dalam
interaksi manusia dengan smartphone adalah kamera.
Dengan kamera smartphone manusia dapat melakukan
interaksi antar sesama manusia melalui smartphone
Namun model interaksi ini tidak bersifat alami, seperti

halnya manusia berinteraksi secara langsung antar
sesamanya. Manusia menginginkan penggunaan
kamera smartphone yang lebih alami sebagai tuntutan
dari perkembangan teknologi smartphone itu sendiri.
Oleh karena itu lah muncul suatu teknologi baru
bernama  Augmented Reality (AR) yang
menggabungkan obyek 3D ke dalam dunia nyata supaya
manusia dapat berinteraksi dengan smartphone secara
lebih alami (Barkah et al., 2007). Menurut (Krismiaji,
2015) Sistem informasi adalah: “Cara-cara Yyang
diorganisasi untuk mengumpulkan, memasukkan, dan
mengolah serta menyimpan data, dan cara-cara yang
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diorganisasi untuk menyimpan, mengelola,
mengendalikan, dan melaporkan informasi sedemikian
rupa sehingga sebuah organisasi dapat mencapai tujuan
yang telah ditetapkan.”

Saat ini banyak objek wisata yang bermunculan di
berbagai tempat, misalnya Pantai Losari, Pantai
Tanjung Bira, Bantimurung, Trans Studio Makassar,
Museum La Galigo, Museum Balla Lompoa, Ke’te
Kesu dan Mallino. Namun kebanyakan hanya berupa
tempat rekreasi hiburan keluarga yang kurang
memberikan nilai pendidikan bagi para pengunjungnya
dari sebuah hasil survei yang dilakukan Pusat Penelitian
Perkembangan Iptek Lembaga Ilmu Pengetahuan
Indonesia (LIPI) mengatakan bahwa masyarakat jarang
mengunjungi tempat sumber informasi iptek. Hanya 2%
dari responden yang sering pergi ke museum, 5% ke
tempat bersejarah, 7% ke kebun raya, 10% ke kebun
binatang atau akuarium, dan 18% ke perpustakaan
(Prastowo et al., 2019).

Menurut data, jumlah pengunjung museum pada hari
biasa (Senin-Jumat) sekitar 10-20 orang sedangkan
pada hari weekend (Sabtu-Minggu) di atas 50 orang dan
tergantung dari ada dan tidaknya event dari sekolah
untuk mengunjungi museum. Tak dipungkiri bahwa
lebih banyak anak muda yang memilih pergi ke mal-mal
atau cafe untuk menghabiskan hari libur atau waktu
luangnya. Mereka beralasan bahwa museum itu kuno,
kurang terawat, membosankan, dan museum hanya
untuk anak TK dan SD (Prastowo et al., 2019).Padahal,
dengan berkunjung ke museum masyarakat bisa
mendapatkan  informasi  sekaligus  pengetahuan
mengenai sejarah dan budaya Indonesia sebagai wujud
cinta tanah air.

Didalam Museum La Galigo Terdapat kurang lebih
5000 koleksi, yang terdiri dari benda-benda prasejarah,
Benda-benda pusaka, naskah kuno, keramik asing,
senjata-senjata tempo doeloe, peralatan-peralatan
tradisional yang digunakan suku Makassar, Mandar,
Bugis, dan Toraja, alat musik, dan lain sebagainya.
Museum La Galigo merupakan salah satu objek wisata
pendidikan yang terdapat di kota Makassar. Akan tetapi
banyak orang masih tidak sadar bertapa pentingnya
untuk mengunjungi dan mendapatkan pengetahuan dari
museum tersebut karena menganggap kurang menarik
untuk ditujukan sebagai tujuan wisata bahkan
masyarakat ~ sekitar ~ Makassar sangat  jarang
mengunjungi museum tersebut. Hal itu disebabkan
karna masyarakat masih berfikir bahwa museum
tersebut  tidak  begitu  menarik, suasananya
menyeramkan, isinya membosankan dan sederet alasan

lain untuk tidak datang ke museum La Galigo, dan bagi
setiap turis yang baru mengenal kota Makassar, dirasa
sangat sulit untuk mendapatkan informasi mengenai
peninggalan-peninggalan sejarah yang ada didalam
Museum La Galigo. Bertanya kepada penduduk lokal,
adanya pemandu wisata yang dapat menjadi solusi bagi
turis untuk mendapatkan informasi umum mengenai
peninggalan-peninggalan sejarah yang ada, tetapi butuh
waktu untuk memahami penjelasan yang diberikan oleh
penduduk lokal dan pemandu wisata yang ada
pendamping pemandu wisata local (Local Guide, LG)
sangat menguasai medan, sejarah dan obyek wisata dan
Pendamping Local Guide sangat menguasahi peta
wisata/geografis DTW, sehingga memiliki hal ini dapat
di dukung dengan tingginya permerhati pariwisata
(Supriadi, 2016).

Mengatasi keadaan yang demikian, maka perlu
diadakan usaha-usaha penyampaian informasi dan
dokumentasi yang dikemas dengan menarik. Sehingga
rasa keingintahuan masyarakat tentang museum,
khususnya Museum La Galigo akan bertambah serta
pandangan masyarakat tentang museum akan berubah.
Atas dasar inilah muncul ide untuk memanfaatkan
teknologi augmented reality dengan memberikan
sebuah solusi berupa fasilitas yang memadukan
teknologi dengan pengetahuan. Fasilitas tersebut berupa
aplikasi mobile Museum La Galigo berbasis platform
Android menggunakan augmented reality. Aplikasi
adalah suatu program yang siap untuk
digunakan yang dibuat untuk melaksanankan
suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta
penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan
oleh suatu sasaran yang akan ditujuh (Aji, Amrin,
Dzuljalali, Ikram, & Hayati, 2019).

Android studio adalah sebuah IDE untuk Android
Development yang diperkenalkan Google untuk acara
Google tahun 2013. Android studio merupakan
pengembbangan dari Eclips IDE,dan dibuat berdasrkan
IDE resmi untuk  pengembangan  Aplikasi
Android.Sebagai pengembangan Eclips, Android studio
mempunyai banyak fitur-fitur baru dibandingkan dngan
Eclips IDE. Berbeda dengan Eclips yang menggunakan
Ant, Android Studio menggunakan Gradle sebagai build
Environment. Menurut (Irwan, Sulfikar, Surachmat, &
Hayati, 2018) “Android Studio sebagai salah satu
software pembuatan aplikasi Android”.

Tujuan  Penelitian  Aplikasi  tersebut  untuk
memberikan Informasi bagi masyarakat dan para turis
yang datang dari daerah lain dan mancanegara sebagai
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media pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif.
Aplikasi ini juga untuk mempermudah masyarakat dan
para turis untuk lebih mengenali museum dan
mendapatkan beberapa informasi dari objek-objek di
dalamnya dengan aplikasi berbasis 3D , Salah satu
metode Augmented Reality yang saat ini sedang
berkembang adalah metode ‘“Markerless Augmented
Reality”, dengan metode ini pengguna tidak perlu lagi
menggunakan sebuah marker untuk menampilkan
elemen-elemen digital, dengan tool yang disediakan
Qualcomm untuk pengembangan Augmented Reality
berbasis mobile device, mempermudah pengembang
untuk membuat aplikasi yang markerless. Augmented
Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan
yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual
yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara
keduanya menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih dekat
kepada lingkungan nyata (real). Karena itu, reality lebih
diutamakan pada sistem ini (Irwan et al., 2018)).

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di Museum La Galigo di
Benteng Fort Rotterdam, Alamat JI. Ujung Pandang,
Bulo Gading, Makassar, Sulawesi Selatan. Penelitian
dilakukan selama kurang lebih 3 bulan, dimulai pada
bulan Agustus-Oktober 20109.

Data primer bersumber dari pakar sejarah Museum
La Galigo di Benteng Fort Rotterdam. Data sekunder
berasal dari pengguna dan pengunjung Museum La
Galigo di Benteng Fort Rotterdam.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini, yaitu:

1. Teknik Observasi pengumpulan data dengan
mengamati secara langsung objek penelitian
kemudian mencatat permasalahan yang ada.

2. Studi Pustaka metode pengumpulan data yang
bersumber dari buku referensi, jurnal, paper,
website, dan bacaan — bacaan yang ada kaitannya
dengan judul penelitian.

Bentuk penganalisaan di dalam menguraikan
informasi ke dalam bagian — bagian atau komponen —
komponen dengan maksud mengidentifikasi ke dalam
bagian — bagian atau kelompok — kelompok dangan
maksud  mengidentifikasi, mengevaluasi  setiap
permasalahan yang timbul (Azis, Mallongi, Lantara, &
Salim, 2018).

Analisis data metode yang digunakan pada analisis
data yaitu metode kualitatif berupa penganalisaan suatu
data dan informasi yang bersifat teoritis. Analisis Sistem

adalah Unified Modelling Languange (UML) yaitu
sebuah standar untuk merancang dan
mendokumentasikan sistem piranti lunak terkhusus
pada sistem yang berorientasi objek. Analisis Pengujian
yaitu BlackBox testing untuk mengetahui spesifikasi
fungsional dari perangkat lunak dan mendefinisikan
kumpulan kondisi input dan pengetesan pada spesifikasi
fungsional program.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Augmented reality (AR) bertujuan untuk mengambil
dunia nyata sebagai dasar dengan menggabungkan
beberapa teknologi virtual dan menambahkan data
konstektual agar pemahaman manusia sebagai
penggunanya menjadi semakin jelas. Data konstektual
ini dapat berupa komentar audio, data lokasi, konteks
sejarah, atau dalam bentuk lainnya.

Pada augmented reality benda-benda pusaka, ini
akan mendukung beberapa fitur yang dimana akan
menjelaskan tentang halaman utama pada aplikasi yang
merupakan penghubung dengan sub — sub menu
lainnya.

1. Tampilan Menu

Pada tampilan ini akan menampilkan menu - menu,
pada tampilan ini terdapat empat menu yaitu mulai,
bantuan, informasi, dan keluar

Gambar 1. Tampilan Menu
2. Tampilan Menu Mulai
Pada tampilan ini kamera smartphone akan aktif,
jika kamera menyorot sebuah Benda Pusaka maka
akan muncul informasi tentang benda pusaka itu
seperti pada gambar dibawah ini.
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Gambar 4. Tampilan Menu Panduan

ekl el Kuesioner diberikan kepada 15 orang pengunjung

dipergunakan olgh pasukan perang Sultan
Hasanuddin pada waktu berperang

oo B ey dan pengguna responden. Dari hasil kuesioner tersebut

e dilakukan perhitungan dan dapat diambil kesimpulan
terhadap penilaian penerapan sistem yang baru.
Kuesioner ini terdiri dari 5 pertanyaan Pertanyaan yang
muncul pada pengujian beta adalah sebagai berikut:
Tabel 1 Pertanyaan Kuesioner Pengujian Betha

No Pertanyaan

1 Tampilan aplikasi menarik

ey 2 Penggunaan Aplikasi AR dapat memudahkan
SAMURAL, yaitu senjata tradisional Jepang, . .
ltemukan o Makassar pada tahn 1990, mendapatkan informasi
Aplikasi AR Mudah digunakan atau di operasikan
Informasi yang ada pada objek sesuai dengan
sejarahnya
5 Aplikasi AR Bermanfaat bagi pelajaran

B~ w

The Samural, /s a traditional Japanese
wegpon, it as found in Makassar in 1990.

Berdasarkan data hasil kuesioner, dapat dicari
presentase  masing-masing  jawaban.  Adapun

Gambar 2. Tampilan Menu Mulai rekapitulasi perhitungan kuesioner dapat dilihat pada
. Tampilan Menu Informasi tabel 2.
Pada tampilan ini menampilkan informasi seputar ~ Tabel 2 Rekapitulasi Perhitungan Kuesioner
aplikasi Augmented Reality Benda-benda Pusaka Keterangan
i S
Im bende — - Pertanyaan ss s (s: SK g g

) Benteng Fort Rotterdam merupakan
@ salah sal ekian banyak benteng yang

\
<l - —
C/ - \ % mengeliingikBtamakassar pada masa 1 Tampilan aplikasi 6 6 3 -7
p e

glampau. - menarik
Benteng ifi adalah sebuah ‘
A peninggalan kerajaan Gowa-Tallo yang

2 Penggunaan 7 4 4 - -
Aplikasi AR dapat

-

- dibangun pada 1945 olehRaja Gowa ke-9
bernarga | maniagu Daeng Bonigy, 48 memudahkan
Karael ng Tumapadisi kallona. mendapatkan
BenteNg ini merupakan saksi sejarah informasi
kejayaan masa lalu masyarakat Sulawesi . .
/ Selatan khususnya Kerajaan Gowa, 3 ApllkaSI AR 'V'UO_'ah 8 4 3 -7
N g BentengFot Rotterdam, Oleh Masyarakat digunakan atau di
THEFORT . Gowa dikenal dengan sebutan Pannyua operasikan
arena jka diihat dar atas bentuknya 4 Informasi yangada 12 3 R .
menyerupai seekor penyu. : -
MAKASSAR Bentuk penyu menggampa pada ObJel_( sesual
5 pe e AR dengan sejarahnya
Gambar 3. Tampilan Menu Informasi 5 Aplikasi AR 4 1 - - - -
Bermanfaat bagi
. Tampilan Menu Panduan pelajaran
Pada tampilan ini akan menampilkan petunjuk Jumlah 47 18 10 - - -
bagaimana cara untuk memulai menjalankan aplikasi ~ Keterangan:
dalam bentuk slide SS = Sangat Setuju
S = Setuju

CS = Cukup Setuju
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KS = Kurang Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Perhitungan persentase rekapitulasi kuesioner :
SS =(47*15)/100 =7.05%

S =(18*15)/100 =2,7%

CS =(10*15)/100 =1,5%

KS =(0*15)/100 =0%

TS =(0*15)/100 =0%

STS =(0*15)/100 =0%

Berdasarkan hasil pengujian alpha yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sistem secara
fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang
diharapkan. Berdasarkan pengujian betha pada aplikasi,
diharapkan dengan nilai 7,05%, dapat ditarik
kesimpulan bahwa sistem yang dibangun mudah
digunakan, bermanfaat dalam pembelajaran
peninggalan sejarah yang ada. Hal ini sesuai dengan
persentase jawaban setiap pengguna atau responden
terhadap pertanyaan (kuesioner) yang telah disebarkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka

ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Sistem vyang dirancang dapat membantu para
wisatawan lokal dan mancanegara dalam hal proses

Informasi benda pusaka pada Benteng fort
Rotterdam.
2. Aplikasi Media penganalan sejarah dengan

memanfaatkan Augmented reality di Kota Makassar
yang dapat dijadikan sebagai media informasi
pembelajaran.

3. Sistem berjalan dengan baik dan mempermudah
bagi wisata lokal dan mancanegara dengan
pengujian beta 7,05%.
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