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 AUGMENTED REALITY SEBAGAI PENAMPIL BENDA KOLEKSI  

DI MUSEUM SUAKA BUDAYA KARATON KASUNANAN  

SURAKARTA HADNINGRAT 

 

Abstrak   

Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat adalah museum yang 

menyimpan benda sejarah pada masa itu. Benda koleksi yang tersimpan diantaranya 

senjata, arca, peralatan kesenian, perlengkapan dapur dan peralatan upacara. Namun 

penulis melihat beberapa koleksinya tersimpan didalam lemari kaca sehingga pengunjung 

tidak dapat melihat tampilan secara menyeluruh. Dari permasalahan itu penulis memiliki 

solusi untuk membuatkan aplikasi berbasis 3D modeling dengan menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR). Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengunjung sensasi 

untuk merasakan objek secara utuh dan dapat melihat tekstur secara menyeluruh. Penulis 

menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) dengan model Waterfall 

dalam pengembangannya. Dengan menggunakan Hardware laptop Asus A455l, 

smartphone Xiaomi Re dmi Note 5 dan Software Blender, Unity 3D, Vuforia SDK, 

CorelDraw X7, Android Studio untuk mendukung pembuatan aplikasi. Melalui proses 

pembuatan pemodelan 3D menggunakan Blender, model 3D yang telah dibuat selanjutnya 

di import ke Unity 3D untuk pembuatan aplikasi, selanjutnya penambahan marker untuk 

memindai agar objek 3D dan informasi benda muncul. Penelitian ini menghasilkan 

aplikasi AR untuk menampilkan benda koleksi secara menyeluruh dan terdapat informasi 

dari benda koleksi tersebut. Untuk memastikan kelayakan sistem penulis melakukan 

pengujian dengan menggunakan pengujian black-box. Hasil dari pengujian sistem 

tersebut adalah semua fungsi dapat berjalan dengan baik. Aplikasi dapat berjalan pada 

versi android 5.0 keatas. Pengujian menunjukkan jika dalam keadaan gelap maka marker 

gagal dipindai oleh sistem, jika terkena beberapa tetap dapat dipindai oleh sistem coretan 

dan jika marker tertutup lebih dari 40% akan gagal dipindai oleh system.   Berdasarkan 

hasil pengujian kuesioner didapatkan total rata-rata presentase yaitu 88,47%. Kesimpulan 

dari penelitian ini adalah untuk memudahkan pengunjung Museum Suaka Budaya 

Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat dapat menikmati sensasi merasakan objek 

secara utuh dan mendapatkan informasi sejarah dari benda koleksi. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Benda Koleksi, Museum, Pemodelan 3D. 

Abstract  

Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat is a museum that 

stores historical objects at that time. Collections stored include weapons, statues, art 

equipment, kitchen utensils and ceremonial equipment. But the authors see some of the 

collections stored in the glass cabinet so that visitors cannot see the display as a whole. 

From that problem the author has a solution to create 3D modeling based applications 

using Augmented Reality (AR) technology. This study aims to give visitors the sensation 

to feel the object as a whole and can see the texture as a whole. The author uses the System 

Development Life Cycle (SDLC) method with the Waterfall model in its development. 

By using Asus A455l laptop hardware, Xiaomi Redmi Note 5 smartphone and Blender 

Software, Unity 3D, Vuforia SDK, CorelDraw X7, Android Studio to support application 

creation. Through the process of making 3D modeling using Blender, the 3D model that 

has been created is then imported into Unity 3D for application creation, then adding 

markers to scan so that 3D objects and object information appear. This research produces 
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AR applications to display collection objects thoroughly and there is information from the 

collection objects. To ensure the feasibility of the system the authors carry out testing 

using black-box testing. The results of testing the system are all functions can work well. 

Applications can run on versions of Android 5.0 and above. Tests show that if the darker 

condition fails, the marker fails to be scanned by the system, if it is hit by some it can still 

be scanned by a graffiti system and if the marker is closed more than 40% will fail to be 

scanned by the system. Based on the results of the questionnaire testing, the average total 

percentage was 88.47%. The conclusion of this study is to make it easier for visitors to 

Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat to enjoy the sensation 

of feeling objects as a whole and get historical information from collectible objects. 

 

Keywords: Augmented Reality, Collections, Museum, 3D Modeling. 

. 

 

1. PENDAHULUAN   

Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat adalah museum yang terletak di 

kelurahan Baluwarti, kecamatan pasar Kliwon, kota Surakarta, provinsi Jawa Tengah. Museum ini 

berada di kawasan Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningkat. Pada masa Pakubuwono X bangunan 

ini adalah bangunan perkantoran, pada tahun 2003 dilakukan pemeliharaan sehingga menjadi 

museum. Bangunan museum ini terdiri dari deretan ruang yang membentuk persegi panjang, di dalam 

terdapat ruangan yang masing-masing ruangnya menyimpan jenis benda koleksi yang berbeda. 

Beberapa koleksinya adalah senjata, alat kesenian, arca, perlengkapan dapur, alat upacara, alat angkut 

tradisional dan masih banyak lagi. Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat 

merupkan tempat yang kaya akan kebudayaan dan sejarahnya. 

Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat menyimpan benda 

koleksinya di dalam 13 ruangan pada tiap ruangan terdapat puluhan koleksi.  Sebagian koleksinya 

tersimpan rapat di dalam lemari kaca sehingga pengunjung sulit untuk melihat tampilan benda koleksi 

secara menyeluruh, disamping itu pengunjung juga kurang tertarik untuk mempelajari benda koleksi 

karena metode yang digunakan dirasa kurang menarik sebagai pembelajaran. Dari permasalahan 

tersebut penulis memiliki solusi untuk membuatkan model Three-Dimensional (3D) dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality (AR). AR adalah teknologi yang meningkatkan persepsi 

seseorang tentang realitas saat ini dengan membawa informasi virtual ke dalam dunia nyata (Martin, 

Bohuslava, & Igor, 2018). Cara kerja AR  dimulai dari proses pembacaan marker, sistem  akan 

memuat gambar, dan sistem akan menampilkan benda secara 3D (Grubert, Langlotz, & Regenbrecht, 

2017). Seiring waktu AR dapat beradaptasi dengan perubahan saat ini, sehingga banyak 

pengembangan AR di berbagai bidang. 

 Penggunaan teknologi pemodelan 3D memungkinkan untuk mempelajari struktur, 

teknologi, dan dapat mensimulasikan sebuah objek  (Dedov, Krasnyanskiy, Obukhov, & Arkhipov, 
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2017). Teknologi pemodelan 3D memberikan pengunjung sensasi untuk merasakan objek secara utuh 

dan dapat melihat tekstur secara menyeluruh. Android merupakan sistem operasi seluler (OS) yang 

didasarkan pada kernel Linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi utama 

(Mukherjee & Prakash, 2015). 

  Dengan pemanfaatan smartphone berbasis android sebagai pengoprasian aplikasi AR 

membuat pengunjung dapat melihat benda koleksi didalam museum dari berbagai sisi dan dapat 

menarik minat pengunjung utamanya pelajar untuk mengunjungi dan mempelajari benda koleksi di 

Museum beserta sejarahnya. Disamping itu, akan lebih praktis dalam penggunaannya dan lebih 

fleksibel untuk dibawa. 

 

2. METODE 

Dalam pembuatan aplikasi AR metode yang digunakan penulis adalah metode System Development 

Life Cycle (SDLC) dengan model waterfall dengan tahapan dalam pembangun modelnya bukanlah 

tahap yang tumpang tindih, melainkan model air terjun dimulai dan berakhir satu tahap sebelum 

memulai berikutnya dan kembali pada fase tertentu jika terdapat suatu kesalahan sampai selesai 

(Alshamrani & Bahattab, 2015), seperti yang tedapat pada Gambar 1.  

 

 

 

Gambar 1. Model Waterfall  

2.1 Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, penulis menganalisa aplikasi yang dibutuhkan di dalam museum agar dapat 

mempermudah dalam proses pembuatan aplikasi. Museum Suaka Budaya Karaton Kasunanan 

Surakarta Hadiningrat membutuhkan aplikasi AR yang di dalamnya terdapat pemodelan 3D dari 

benda koleksi. Untuk itu maka marker akan diletakkan di lemari kaca setiap benda koleksinya agar 

pengunjung dapat lebih mudah dalam memindai marker, serta dibutuhkan buku yang berisisi marker 
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dan infromasi lainnya. Dalam perancangan dan pembuatan AR benda koleksi ini diperlukan hardware 

sebagai berikut: 

• Laptop ASUS A455L 

• Smartphone Xiaomi Redmi Note 5 

Sedangkan software yang dibutuhkan sebagai berikut: 

• Android Studio 

• Blender  

• CorelDraw X7 

• Mozilla Firefox 

• Unity 3D  

• Vuforia SDK  

 

2.2 Pengumpulan Data  

Pada tahap ini penulis mengumpulkan data dengan cara dokumentasi benda koleksi yang akan dibuat 

menjadi gambar 3D dan dengan cara wawancara kepada narasumber yang paham tentang sejarah dari 

benda koleksi di Museum yang nanti akan mendapatkan informasi seperti kegunaan benda koleksi, 

masa pembuatan benda koleksi dan tahun pembuatan benda koleksi. Penulis mengumpulkan 10 dari 

ratusan benda koleksi, contoh: kekep, kendi pratolo, pedang kembar, piring, pistol, topeng klono, 

tameng, tasbih, wayang suket dan songkok. Aplikasi ini memiliki ukuran 150MB meliputi data 

aplikasi dan data dari 10 benda koleksi yang telah menjadi gambar 3D.  

 

2.3 Perancangan Aplikasi 

2.3.1 Rancangan Sistem 

Pada tahap ini, penulis menjelaskan alur kerja sistem, use case diagram dan diagram aktivitas sistem. 

Alur sistem pemindaian marker dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Alur sistem pemindaian marker 
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2.3.2 Use Case Diagram  

Tahap perancangan aplikasi ini akan disesuaikan dengan kebutuhan user. Oleh karena itu, untuk 

mempermudah saat proses implementasi dibuatlah Use case diagram. Dalam penggunaannya 

menjelaskan bahwa user dapat menggunakan fungsi dari aplikasi yaitu melihat dan mendapat 

informasi dari benda koleksi berdasarkan marker yang tersedia, seperti yang terdapat pada Gambar 3. 

 

 

Gambar 3. Use case diagram sistem  

 

 2.3.3 Rancangan Konsep Menu  

Pada tahap ini, penulis membuat rancangan menu aplikasi AR yang terdapat di Museum Suaka Budaya 

Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat. Diagram ini menunjukkan alur aplikasi berjalan dari 

mulai, membuka Kamera, membuka Tentang, membuka Credits, membuka Petunjuk dan 

Keluar. Sehingga pengguna dapat menggunakan semua fungsi dalam aplikasi. Alur diagram secara 

keseluruhan dapat dilihat pada gambar 4.  

 

 

Gambar 4. Rancangan Menu   
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2.3.4 Rancangan Dasar 

Tahap rancangan dasar ini penulis merancang dasar user interface (UI) yang akan dijadikan acuan 

terhadap aplikasi yang akan dibangun, sehingga pengunjung dapat memahami dan menggunakan 

aplikasi dengan mudah, sesuai yang dijelaskan pada Gambar 5. 

 

         

a. Menu Utama b. AR Kamera c. Menu Tentang 

 

    

d. Menu petunjuk e. Menu Credits 

Gambar 5. Rancangan tampilan User Interface 

 

2.3.5 Gambar Aktivitas Diagram Sistem 

Selanjutnya, penulis menampilkan aktivitas diagram sistem AR kamera yang menggambarkan 

bagaimana AR kamera berjalan hingga gambar 3D dan informasi benda koleksi muncul, sesuai yang 

dijelaskan pada gambar 6.  
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Gambar 6. Aktivitas diagram system  

Pada proses ini AR Kamera yang di panggil akan memindai sebuah marker yang telah terdaftar di 

Vuforia. Selanjutnya, dari pemindaian marker tersebut akan mendapat respon jika berhasil maka 

gambar 3D akan muncul dan jika gagal maka akan kembali ke AR Kamera. 

 

2.4 Pengujian  

Setelah aplikasi dan pemodelan 3D berhasil dibuat, untuk melihat apakah aplikasi berjalan dengan 

baik atau tidak, penulis melakukan pengujian dengan cara black-box. Black Box merupakan metode 

yang hanya meneliti aspek-aspek mendasar dari sistem dan tidak memiliki atau sedikit keterkaitan 

dengan struktur logis internal sistem ( Khan & Khan, 2012). 

 

2.5 Implementasi  

Tahap terakhir penulis mengimplementasikan beberapa marker kedalam sebuah buku kecil yang 

ditempatkan pada loket dan mengimplementasikan aplikasi yang telah dibuat berupa aplikasi android 

berbasis AR yang di implementasikan di musem Keraton Surakarta Hadiningkrat untuk mempermudah 

pengunjung dalam melihat benda koleksi secara 3D dan mendapat infrormasi dari benda koleksi.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Hasil Aplikasi  

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi AR yang dapat memindai marker sehingga dapat menampilkan 

gambar 3D. Berfungsi sebagai media pembelajaran yang lebih menarik bagi pengunjung di Museum 

Suaka Budaya Karaton Kasunanan Surakarta Hadiningrat, khususnya pelajar. Aplikasi ini dibuat 

untuk smartphone yang berbasis android.  
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3.1.1 Tampilan User Interface 

Halaman utama terdapat 5 menu masing-masing menu mempunyai fungsinya tersendiri, antara lain. 

Kamera berfungsi untuk memindai marker yang tersedia sehinga akan muncul gambar 3D, menu 

Tentang berungsi untuk melihat informasi museum secara umum, menu Petunjuk berfungsi 

untuk melihat petunjuk penggunaan aplikasi, menu Credits berfungsi untuk melihat informasi 

pembuat aplikasi, kemudian Keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi, sesuai yang dijelaskan 

pada Gambar 7.  

 

                           

a. Menu Utama b. Menu Kamera c. Menu Tentang 

 

           

d. Menu Petunjuk e. Menu Credits 

Gambar 7. Tampilan User Interfac 
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3.2 Pengujian  

3.2.1 Pengujian Black-box  

Penulis melakukan pengujian Black-box untuk mengetahui fungsionalitas aplikasi apakah berjalan 

dengan baik. Pengujian yang dilakukan adalah memperhatikan fungsi setiap tombol ketika aplikasi 

dijalankan. Hasil pengujian terdapat pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Pengujian Black-Box  

No 
Tombol Yang 

Di Uji 
Harapan Hasil 

1 Kamera Mengintruksikan ke Menu AR Kamera Valid 

2 Kembali Mengintruksikan ke Menu Utama Valid 

3 Tentang Mengintruksikan ke Menu Tentang Valid 

4 Kembali Mengintruksikan ke Menu Utama Valid 

5 Petunjuk Mengintruksikan ke Menu Petunjuk Valid 

6 Kembali Mengintruksikan ke Menu Utama Valid 

7 Credits Mengintruksikan ke Menu Credits Valid 

8 Kembali Mengintruksikan ke Menu Utama Valid 

9 Keluar Mengintruksikan keluar dari aplikasi Valid 

 

3.2.2 Pengujian Pada Smartphone  

Pengujian aplikasi dengan menggunakan beberapa tipe pada Smartphone berbasis android dengan 

spesifikasi yang berbeda. Hasil pengujian dengan beberapa smartphone berbasis android terdapat pada 

Tabel 2.   

 

Tabel 2. Hasil Pengujian di Smartphone  

No Nama Smartphone Spesifikasi Smartphone Keterangan 

1 Xiomi Redmi Note 2 Android 5.0.2, Ram 2gb/16gb Berfungsi baik 

2 Xiomi Redmi Note 4X Android 7.0, Ram 3gb/32gb Berfungsi baik 

3 Asus Max Pro M1 Android 9, Ram 3gb/32gb Berfungsi baik 

4 Xiaomi Redmi Note 5 Android 8.1, Ram 4gb/64gb Berfungsi baik 
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3.2.3 Pengujian Marker  

Didalam pengujian Marker penulis melakukan beberapa pengujian, yaitu pengujian tingkat cahaya, 

pengujian coretan pada marker dan pengujian menutup sebagian marker.  

a. Pengujian tingkat cahaya pada marker, hasil ditunjukan pada Tabel 3.  

Tabel 3. Pengujian Tingkat Cahaya  

No  Tingkat Cahaya  Keterangan  

1  Sangat Terang  Terbaca  

2  Terang  Terbaca  

3  Redup  Terbaca  

4  Gelap  Gagal Terbaca  

  

b. Pengujian coretan pada marker menggunakan pena, dapat dilihat pada Gambar 8 dan Tabel 4.  

 

           

a. 5 Coretan b. 15 Coretan c. 30 Coretan 

Gambar 8. Pengujian coretan 

Tabel 4. Hasil Pengujian Coretan  

No  Jumlah Coretan  Keterangan  

1  5 Coretan  Terbaca  

2  15 Coretan  Terbaca 

3 30 Coretan  Terbaca 

 

c. Pengujian menutup marker menggunakan kertas, dapat dilihat pada Gambar 9 dan Tabel 5.  
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a. Tertutup 20% b. Tertutup 40% c. Tertutup 60% 

Gambar 9. Pengujian Menutup Marker 

Tabel 5. Hasil Pengujian Menutup Marker 

No  Tertutup  Keterangan 

1  20% Terbaca  

2  40%  Terbaca  

3  60%  Gagal Terbaca 

  

Pengujian marker telah dilakukan sehingga dapat ditarik kesimpulan yaitu pengujian tingkat cahaya 

pada marker mempunyai hasil bahwa marker dapat terbaca oleh sistem dalam keadaan cahaya sangat 

terang, terang dan redup sedangkan jika gelap marker gagal terbaca oleh sistem. Selanjutnya, 

pengujian coretan pada marker yang menghasilkan marker tetap terbaca jika terkena beberapa coretan. 

Kemudian pengujian menutup sebagian marker dengan hasil bahwa ketika marker ditutup kurang dari 

40% akan terbaca oleh sistem dan jika marker ditutup lebih dari 40% maka gagal terbaca oleh sistem. 

Jika marker berhasil terbaca oleh sistem maka akan muncul gambar 3D dan diskripsi benda koleksi. 

 

3.2.2 Pengujian Kuesioner  

Pengujian kuesioner ini mendapat responden dengan jumlah 31 orang diantaranya adalah pengunjung 

dan mahasiswa,. Sebelum responden mengisi kuesioner sebagian sudah menonton display dari video 

yang telah diunggah di youtube dan sebagian lainnya sudah mencoba aplikasi secara langsung. Hasil 

kuesioner terdapat pada Tabel 6. 

Hasil yang telah didapat akan dihitung dengan rumus persamaan 1.   

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
x 100 ⋯ (1) 

Skor maksimal didapatkan dengan menggunakan penghitung rumus persamaan 2.  
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𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 =  ∑ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 x  5 ⋯ (2) 

Didapatkan hasil yaitu jumlah Skor Maksimal = 31 x 5 = 155. 

 

 Tabel 6. Hasil Kuiseoner 

No Pertanyaan 

Jawaban 

Total Skor Presentase 

SS (5) S (4) N (3) TS (2) STS (1) 

1 P1 16 15 0 0 0 140 90,32% 

2 P2 14 16 1 0 0 137 88,38% 

3 P3 14 13 4 0 0 134 86,45% 

4 P4 20 10 1 0 0 143 92,25% 

5 P5 14 13 4 0 0 134 86,45% 

6 P6 13 17 1 0 0 136 87,74% 

7 P7 13 17 1 0 0 136 87,74% 

Total Rata-rata Presentase 88,47% 

 

Keterangan Tabel: 

P1: Aplikasi mudah dipahami dan digunakan SS : Sangat Setuju 

P2: Fungsi dapat berjalan dengan baik S : Setuju 

P3: Tampilan aplikasi menarik N : Netral 

P4: Dapat melihat benda koleksi dari berbagai sisi TS : Tidak Setuju 

P5: Dapat menarik minat masyarakat mengunjungi museum STS : Sangat Tidak Setuju 

P6: Aplikasi diperlukan dan layak digunakan  

P7: Anda puas dengan aplikasi ini?  

 

Berdasarkan hasil pengujian kuesioner didapatkan total rata-rata presentase yaitu 88,47%. Beberapa 

pernyataan yaitu aplikasi mudah dipahami dan digunakan mendapat presentase 90,32%, fungsi dapat 

berjalan dengan baik mendapat presentase 88,38%, tampilan aplikasi menarik mendapat presentase 

86,45%, dapat melihat benda koleksi dari berbagai sisi mendapat presentase 92,25%, dapat menarik 

minat masyarakat mengunjungi museum mendapat presentase 86,45%, aplikasi diperlukan dan layak 

digunakan 87,74% dan anda puas dengan aplikasi ini? Mendapat presentase 87,74% Hasil kuesioner 

dan presentase ditampilakan dalam bentuk grafik batang, seperti yang terdapat pada Gambar 9. 



 

13 

 

 

Gambar 9. Grafik Presentase  

 

4. PENUTUP  

Aplikasi Augmented Reality Museum Keraton Surakarta Hadiningkrat sudah berhasil dibuat, oleh 

karena itu dapat ditarik kesimpulan yaitu berdasarkan pengujian dengan menggunakan metode black-

box aplikasi dapat berfungsi dengan baik. 

  Aplikasi ini memiliki empat menu yaitu menu AR kamera, menu tentang, menu petunjuk dan 

menu credits. Menu-menu tersebut memiliki fungsinya tersendiri. Dari hasil pengujian aplikasi pada 

smartphone didapatkan hasil bahwa pada smartphone mulai spesifikasi Android 5.0 keatas aplikasi 

dapat berjalan dengan baik. Berdasarkan pengujian marker didapatkan hasil jika tidak ada cahaya 

maka sistem gagal memindai marker, jika marker terkena coretan maka sistem masih dapat memindai 

marker dan jika marker ditutup diatas 40% maka sistem gagal memindai marker dengan baik. 

Sedangkan dalam kuesioner didapatkan hasil 88,47% dari responden telah setuju aplikasi diperlukan 

dan layak dipergunakan. Dari masalah yang ada di Museum yaitu pengunjung tidak dapat melihat 

benda koleksi secara menyeluruh maka dengan adanya aplikasi ini pengunjung dapat melihat benda 

koleksi dari berbagai sisi dan aplikasi dapat menampilkan deskripsi dari benda koleksi. 

Terdapat kekurangan didalam aplikasi ini yaitu dengan 10 benda koleksi ukuran aplikasi 

mencapai 150MB, jika seluruh data benda koleksi yang ada di Museum dimasukkan maka akan 

memiliki ukuran kurang lebih 2GB. Hal tersebut membuat pengunjung mengalami kesulitan dalam 

mengunduh aplikasi. Berdasarkan kekurangan tersebut maka penulis memiliki saran yaitu memisah 

antara data dan aplikasi. Sehingga aplikasi yang akan diunduh memiliki penyimpanan yang lebih 

efektif dan tidak memakan banyak ruang penyimpanan. Walaupun masih terdapat beberapa 

kekurangan maka kedepannya bisa dilakukan pengembangan aplikasi. 

 

90,32%
88,38%

86,45%
92,25%

86,45% 87,74% 87,74%
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70%
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110%
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