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Abstrak

Teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan edukasi secaga interaktif antara dunia nyata dan
komputer. Pengerahuan Masyarakat mengenai Mata uang kuno indonesia masih rendah. Oleh sebab
itu, diperlukan Aplikasi “macam — macam mata uang kuno Indonesia 1981 — 1992 " penelitian ini
dilakukan di Cagar Budaya De Javasche Bank dan mengambil foto mata uang kuno secara langsung
dengan menggunakan AR sebagai media pembelajaran interaktif tentang macam — macam mata uang
kuno Indonesia yang menggunakan teknologi markerless dengan menggunakan metode MDLC.

hasil pengujian System Usability Scale mendapat 32 respond dengan total semua 28375 lalu di bagi
dengan banyak banyak responden yaitu 32 maka hasil skor yang di dapatkan 88.671%

Kata kunci: cagar budaya, De javasche Bank, auggmented realiry, markerless, mata uang kuno
Abstract

[THE AUGGMENTED REALITY APPLICATION Miscellaneous TYPES OF ANCIENT
INDONESIAN CURRENCY 1891 - 1992] Augmented Reality (AR) technology allows interactive
education between the real world and computers. Public knowledge regarding ancient Indonesian
currency is still low. Therefore, an application is needed "various rypes of ancient Indonesian currency
1981 - 1992". This research was carried out at the De Javasche Bank Cultural Heritage and took photos
of ancient currency directly using AR as an interactive learning medium about various types of ancient
Indonesian currency. which uses markerless technology using the MDLC method.

The results of the System Usability Scale test got 32 responses with a total of 2837.5, then divided by
the number of respondents, namely 32, the resulting score was 88.671%.

Keywords: cagar budaya, De javasche Bank, auggmented reality, markerless, ancient currency

1. PENDAHULUAN

Cagar budaya DE JAVASCHE Bank
merupakan cagar budaya sejarah bank Indonesia yang
;lh satunya berada di kawasan Kota Surabaya.
Sampai saat ini, keberadaan cagar budaya tersebut
sangat digemari oleh banyak masyarakat di Surabaya
yang menjadikan Cagar budaya DE JAVASCHE Bank
sebagai sarana wisata yang memperkenalkan tentang
sejarah Bank Bl juga sarana wisata yang mengoleksi
macam-macam mata uang kuno.

Terkait mata uvang kuno Indonesia tersebut,
terdapat satu permasalahan yang kerap kali luput dari
pandangan kita bahwa masyarakat Indonesia sendiri
kurang berminat untuk menggali lebih dalam atau
bahkan mengetahui hal-hal dasarnya saja. Alhasil,
kurangnya pengetahuan masyarakat Indonesia tentang
sejarah mata uang kuno menjadi hal yang tidak
terbantahkan lagi.

Media informasi yang seharusnya mampu
meningkatkan keingintahuan masyarakat menjadi
alasan terbesar untuk permasalahan yang menyangkut
sejarah mata vang kuno. Kurangnya minat membaca
masyarakat pun menjadi alasan terkuat ketika media

informasi sudah disediakan, tetapi tidak banyak yang
tergerak untuk membaca sejarah mata uang kuno ini
karena informasi tersebut hanya berupa gambar dan
teks-teks saja.

Oleh karena itu, permasalahan yang telah
disebutkan diangkat menjadi dasar penelitian ini.

Untuk menarik minat masyarakat terhadap
sejarah mata uang kuno, maka dibuatlah aplikasi yang
berisikan macam-macam mata uang kuno Indonesia.
Bukan hanya sekedar gambar dua dimensi dari koleksi
mata uang kuno, melainkan gambar tersebut berbentuk
tiga dimensi. Bentuk 3D ini menggunakan AR dengan
metode markeless sebagai dasar pembuatannya.

Augmented Reality (AR) adalah istilah yang
berasal dari g;ang;m kata "Auggmented Realty" yang
merujuk pada teknologi yang mengintegrasikan objek
maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam
lingkungan nyata. Kemajuan teknologi AR saat ini
telah memberikan kontribusi signifikan dalam berbagai
sektor, termasuk periklanan, pemasaran, arsitektur,
konstruksi, hiburan, kedokteran, militer, dan sektor
pariwisata..
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Sesuai dari penelitian la]elhulu sebagai
landasan teori yakni penelitian Aidil Primasetya
Armin, Agus Darwanto, Amira Mar’atu Nabila judul
“Perancangan permainan tebak gambar 1si rumah
menggunakan game engine unity” aplikasi augmented
reality berbentuk game puzzle tujuan game adalah
untuk mengetahui  keterampilan pengaml dalam
memecahkan berbagai masalah dengan memilih dan
mencocokan objek gambar dengan objek gambar yang
di cari.

Pada penelitian Doni Purnama Alamsyah,
Jeremy Marcel Parulian, dan Asti Herliana dengan
judul  “Augmented Reality Berbasis Android:
Pendidikan Modem dan Instrumen Tradisional™.
Aplikasi tersebut juga dapat melihat informasi alat
musik, melihat objek 3D alat musik, dan mendengarkan
suara yang dihasilkan oleh alat musik tersebut. Semua
itu guna meningkatkan minat masyarakat terhadap
musik tradisional.

Pada penelitian Hellik Hermawan, Dhanar
Intan, Surya Saputra, dan Akto Hariawan dengan judul
“Mesin Sepeda Motor Augmented Reality Tanpa
Penanda Menggunakan Database untuk Interaktif
Online Media Pembelajaran™ pun menggunakan hal
yang sama. Aplikasi itu juga dapat melihat objek 3D
dan informasi objek 3D tersebut untuk meningkatkan
pembelajaran siswa dalam memahami mesin sepeda
motor.

Juga pada Penelitian Butsiarah, Muh. Ilham
Ramadhan, Kamarudin, dan Supriadi Sahibu dengan
judul  “Pemasaran Sepeda Motor Vespa dengan
Menggunakan  Augmented Reality Markerless™
menjelaskan objek 3D dan informasi berupa teks untuk
meningkatkan daya beli pengl.mlg.

Maka Berdasarkan penelitian sebelumnya,
metode penggunaan objek 3D terbukti sangat cocok
untuk penelitian terkait Cagar Budelyem JAVASCHE
BANK mengenai mata uang kuno. Oleh kalaa itu,
solusi yang diusulkan adalah perancangan aplikasi
augmented reality berbasis Android sebagai sarana
informasi dengan menggunakan metode markerless.

Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk menjadi alternatif

pembelajaran  berbasis  teknologi, memberikan
penjelasan melalui objek 3D dan teks sebagai tambahan
a‘brmelsi terkait Cagar Budaya tersebut. Keberadaan
aplikasi ini diharapkan dapat membuat penyampaian
informasi menjadi lebih menarik, sehingga pengguna
akan merasa tertarik untuk menggunakannya. Dengan
demikian, penciptaan aplikasi ini diharapkan dapat
memberikan pengetahuan kepada pengguna mengenai
berbagai jenis mata vang kuno yang terdapat dalam
aplikasi.

Dengan metode terbaru augmented reality
terbaru yaitu markerless yang memberikan kemudahan,
fleksibilitas, dan efektivitas biaya dalam penggunaan
AR. Karena dalam penggunaannya, pengguna tidak
perlu menyiapkan marker dan dapat menggunakan
media apapun sebagai marker.

Oleh sebab itu, banyak sekali keunggulan
menggunakan AR metode markeless. Salah satunya

mampu meningkatkan daya tarik sejarah mata uang
kuno. Sehingga masyarakat diharapkan dapat
berkeingintahuan tinggi terhadap sejarah mata uang
kuno. Lalu keunggulan lainnya i1alah aplikasi ini dapat
dipergunakan kapanpun dan dimanapun apabila sudah
mendownloadnya sehingga tidak perlu berkunjung pun
sudah bisa mengakses informasi mengenai mata uang
kuno.

2. BAEIAN DAN METODE

Metode penelitian iniyang digunakan adalah MDLC (
Multimedia Development Life Cycle ). Multimedia
Development Life Cycle terdiri dari 5 tahapan, yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing
Gambar alur metode penelitian MDLC (Multi Media
Development Life Cyclc) ddpdt dilihat pada Gambar 1
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Gambar 1. METODE MDLC
Tahapan dari setiap langka dalam metode mdle
dijelaskan pada tabel 1
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Tahapan &  indikator luaran
metode
Consept Permasalahan Permasalahan
kebutuhan penelitian
Design Rancangan alur  Diagram  uml
markeless dan dan alur
rancangan markerless

diagram uml

Material Gambar untuk Bentuk gambar

collecting  aplikasi yang yang di
EEdn dibentuk  [Pluhkan

Assembly  Hardware dan Hardware dan
software apa software  apa
saja yang di saja  yang di
pakai dalam butuhkan
membuat
aplikasi ini

Testing Pengujian Hasil aplikasi di
produk peroleh

Tabel 1. Tahapan Metode mdle
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alur AR Markerless ada beberapa tahap yaitu 1. Kamera
menangkap lokasi yang akan dijadikan marker di dunia
nyata dan mengirimkan informasinya ke sistem. 2.
Sistem melacak lokasi yang akan dijadikan marker dan
membuat marker tersebut. 3. Setelah marker terbentuk,
sistem menggunakan perhitungan matematis untuk
mengukur posisi kamera relatif terhadap lokasi marker.
Setelah perhitungan selesai, model grafis akan muncul
dalam bentuk objek 3D pada posisi yang sama dan
berada dalam cakupan marker. 4. Selanjutnya, hasilnya
ditampilkan di layar untuk dapat melihat grafis dalam
konteks dunia nyata. Ilustrasi alur proses AR
Markerless dapat ditemukan pada Gambar 2.

O—mn|
|
camera | T

\dentifikas|
“:'.m.,“ —> posisi marker

Gambar 2 Alur Markerless

Gambar mata uang kuno dan informasi mata uvang kuno
diambil langsung dari cagar budaya de javasche bank
dengan cara di foto secara langsung.mnbar mata uang
kuno dan informasi mauang kuno dapat dilihat pada
gambar 3

Gambar 3 mata uang kuno dan informasi mata
uang kuno

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji coba dilaksanakan dengan maksud untuk
mengevaluasi kinerja aplikasi pada perangkat dan juga
untuk menilai kemunculan objek 3D dengan tiga posisi
marker yang berbeda, yaitu kiri, tengah, dan kanan.
Sistem akan memilih salah satu dari ketiga posisi
tersebut sebagai marker. Terdapat dua jenis pengujian
dalam penelitian ini: uji coba posisi marker untuk
menilai kemunculan objek 3D, dan uji coba SUS
(System Usability Scale) untuk mengevaluasi seberapa
efektif aplikasi dalam mclﬂlmpaikan informasi kepada
pengguna. Sementara itu, pembahasan dilakukan untuk
menganalisis hasil uji coba, sehingga dapat diperoleh
kesimpulan dan saran yang dapat digunakan untuk
pengembangan lebih lanjut pada aplikasi.
Desain ui menu utama aplikasi terdapat beberapa menu
yaitu menu informasi mata vang kuno, 3d mata uang

kuno, informasi aplikasi, keluar. Gambar ui menu
utama dapat dilihat pada gambar 4

)
)

=)
(————)

Gambar 4 ui Menu Utama

Desain antarmuka (UI) untuk menu informasi mata
uang kuno memuat informasi seputar mata uang kuno
dan gambar dari mata vang kuno yang diambil secara
langsung dari koleksi cagar budaya De Javasche Bank.
Tampilan Ul menu informasi mengenai mata uang
kuno dapat ditemukan pada gambar 5.

tahun 1540 dengam mominal 1 gulden yang berada
@ bagian depan dan belakang mata uang Gambar
Mata uang Kuns ini dapat dilihat di atas

Gambar 5 ui informasi mata uvang kuno

Desain antarmuka (UI) untuk menu informasi aplikasi
menyajikan informasi mengenai aplikasi, termasuk
nama pembuat dan pembimbing aplikasi. Tampilan
dari menu informasi aplikasi dapat ditemukan pada
gambar 6.

Eabun 1491 1992 marupakan aplkasi sy
dibust unsuk memberi peegetshusn temtasy
maam mata uang kune Sesssesls
Apmcist el Sarbasis Augmested Auslity dan
dldalsmnya berlsh 44 Jenls mats sy Wuss
Indomasia gemibar yang i ambil darl cupar budsys
Be jaumsche Bank & kota Sural -

Gambar 6 ui informasi
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Desain antarmuka (UI) untuk menu keluar terlihat pada
gambar 7, terdapat dua opsi; jika pengguna memilih
untuk keluar, maka ia akan keluar, jika tidak, pengguna
akan kembali ke menu utama.

Gambar 8. 3d objek mata uang Kuno seri presiden

Gambar 8 adalah suatu objek 3D yang telah dipilih dan
berhasil ditampilkan pada halaman AR. Apabila
pengguna memilih tombol stop atau menghentikan,
sistem akan menghapus marker yang sebelumnya
ditangkap.

dan system mendeteksi ke marker Tengah yaitu guling
terdapat 3 marker yang berbeda kanan bantal hijau,
Tengah guling dan kiri bantal merah

Gambar 9. 3d objek mata uang kuno seri kolonial
belanda

Panduan AR

Gambar 10. 3d objek mata uang kuno seri
penjajah jepang

A. Pengujian posisi marker metode markerless

Pengujian ini untuk mengetahui kemunculan objek
3d dengan 3 obek yang berbeda kanan bantal hijau,
Tengah guling dan kiri bantal merah yang mana sistem
akan memilih salah satu objek yang akan di jadikan
marker hasil yang diharaplan yaitu system akan
memilih objek Tengah yang dijadikan marker objek 3d
gambar pengujian posisi marker dapat dilihat pada
gambar 8.9,10.

Pengujian AR markerless posisi target

No  Hasil yang diharapkan marker

1 Memunculkan marker di Berhasil
Tengah

2 Memunculkan marker di Berhasil
Tengah

3 Memunculkan marker di Berhasil
Tengah

Tabel 2. AR Posisi Target

A. Pengujian posisi marker metode markerless

Pada tabel 2 pengujian dilakukan 3 kali dan hasil nya
sama semua yaitu sesuai harapan system memilih objek
Tengah sebagai marker objek 3d

B. Pengujian sus

Pengujian sus adalah pengujian untuk mengetahui
seberapa efektif aplikasi ketika digunakan oleh user
dengan cara mengisi kuisioner

Banyak nya responden = 33

Hasil responden = 2890

Rumus= hasil responden : banyak nya responden

Rata rata = 2890:33=87.575

4. KESIMPULAN
Kesimpulannya, berdasarkan hasil uji coba
penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa secara keseluruhan, aplikasi ini
dapat dianggap bahwa:

1. Pembuatan aplikasi “RANCANG BANGUN
APLIKAST AUGMENTED REALITY MACAM-
MACAM MATA UANG KUNO INDONESIA
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TAHUN  1981-1992” menggunakan teknologi
augmented reality bertujuan menyampaikan informasi
yang menarik untuk pengunjung cagar budaya De
Javasche Bank tentang mata ue& kuno Indonesia.

2. Dalam penelitian ini, metode yang diterapkan
adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle),
yang mencakup tahap-tahap seperti konseptualisasi
(concept), perancangan (design), pengumpulan materi
(material collecting), pembuatan (assembly), pengujian
(testing).

3. Perancangan dan pembuatan aplikasi ini
dilaksanakan dengan penerapan diagram UML yaitu
usecase diagram, activity diagram, dan sequence
diagram.

4. Berdasarkan hasil pengujian posisi marker
berdasarkan 3 objek yang akan di jadikan marker dalam
posisi yang berbeda, menjelaskan bahwa aplikasi
macam — macam mata uang kuno Indonesia pada tahun
1981 — 1992 memunculkan objek pada posisi Tengah.

5. Berdasarkan hasil pengujian System Usability
Scale mendapat 33 respond dengan total semua 2890
lalu di bagi dengan banyak banyak responden yaitu 33
maka hasil skor yang di dapatkan 87 575%
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