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Abstrak

Yogyakarta sebagai kota budaya memiliki berbagai jenis budaya termasuk senjata tradisional, namun
saat ini sulit ditemukan. Penelitian menyatakan teknologi Augmented reality dapar mengedukasi
masyarakat mengenai budaya suatu daerah, seperti pengenalan senjata tradisional Yogyakarta melalui
aplikasi yang menampilkan objek 3D dari senjata tradisional Yogyakarta. Dengan memanfaatkan
teknologi Augmented reality pada pengenalan senjata tradisional Yogyakarta schingga menjadi suatu
materi yang menarik untuk dipelajari. Aplikasi ini dapat menampilkan objek 3D dari senjata
tradisional Yogyakarta, Schingga masyarakat dapat memvisualisasikan senjata tradisional yang saat ini
cukup sulit ditemukan. Objek 3D yang dibuat berdasarkan data dari buku yang diterbitkan
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan. Target marker dibuat berupa gr code yang ditengahnya
terdapat foto senjata, ketika marker terdeteksi maka akan muncul objek 3D diatasnya. Hasil pengujian
vang didapatkan, semua firur berhasil berjalan dengan baik.

Kata Kunci: Senjata tradisional; Augmented reality; budaya; android; media pembelajaran.

Abstract

Yogyakarta, a city of culture, has a variety of cultures, including traditional weapons, but these are
currently difficult to find. Research has shown that Augmented reality technology can educate the
public about the culture of a region, such as the introduction of traditional Yogyakarta weapons
through an application that displays 3D objects of traditional Yogyakarta weapons. By utilizing
Augmented reality technology in the introduction of traditional Yogyakarta weapons, it becomes a
material that is interesting to learn. This application can display 3D objects of traditional Yogyakarta
weapons, so that the public can visualize traditional weapons that are currently quite difficult to find.
The 3D objects were made based on data from a book published by the Ministry of Education and
Culmre. The rarget marker is made in the form of a QR code with a photo of a weapon in the middle,
when the marker is detected, a 3D object will appear above it. The results of the testing showed that
all features were able to run well.

Keyword: Traditional weapons; Augmented reality; culture; android; learning media.
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1. Pendahuluan

Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang terletak di sisi
selatan pulau Jawa. Yogyakarta dengan segala keunikannya menjadi daya tarik bagi masyarakat umum.
Keunikan tersebut salah samnya yaitu budaya yang ada di kota ini. Yogyakarta sebagai kota budaya
memiliki bermacam-macam budaya yang beraneka ragam. Senjata tradisional Yogyakarta merupakan
salah satu budaya yang ada di kota tersebut. Senjata tradisional adalah salah satu kekayaan budaya
Indonesia. Senjata ini merupakan hasil karya masyarakat Indonesia di masa lalu vang digunakan untuk
berbagai keperluan, seperti berburu, melindungi diri, dan berperang [1]. Namun saat ini, senjata
tradisional Yogyakarta cukup sulit ditemukan karena jarang masyarakat yang masih memilikinya.

Menurut data dari UNESCO, Indonesia menempati urutan kedua dari bawah terkait literasi dunia
dengan angka 0,001% yang berarti minat baca masyarakat Indonesia masih sangat rendah. Sedangkan
saat ini sumber belajar mengenai budaya mayoritas di dapat dari membaca. Dari data tersebut
menunjukkan perlu dikenalkannya budaya melalui metode alternatf selain membaca. Seiring dengan

berkembangnya teknologi, media pembelajaran juga harus ikut berkembang. Teknologi dapat
membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien dengan cara memberikan pengalaman belajar yang
sesuai dengan keburuhan siswa [2]. Media pembelajaran adalah alat banmu yang digunakan dalam
proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa alat
fisik, seperti buku, papan tulis, dan komputer, atau alat non fisik, seperti simulasi dan permainan.
Media pembelajaran dapat membantu menyampaikan materi dengan lebih efektif dan efisien [3].
Media interaktif menjadi alat vang dapat membantu proses belajar dengan lebih mandiri dan
menyenangkan. Media ini dapat digunakan untuk memberikan pengalaman belajar vang nyata dan
interaktif, sehingga siswa dapat lebih memahami materi pembelajaran [4].

Teknologi vang cocok dimanfaatkan sebagal media pembelajaran adalah Augwented reality karena
siswa dapat belajar dengan cara vang lebih menarik dan interakdf [5]. Awugmented realify atan biasa
disingkat AR adalah teknologi yang menggabungkan interaksi di dunia nyata dengan dunia virtual.
Teknologi Augmented reality menggabungkan elemen virtual dengan lingkungan nyata, beroperasi
secara interaktif dan real-time, menghasilkan integrasi antara objek virtual dan dunia nyata [6]. Dengan
memanfaatkan teknologi Awugmented reality, pengenalan senjata tradisional Yogyakarta akan menjadi
suatu materi yang menarik untuk dipelajari. Augmented reality memiliki beberapa metode, salah satinya
vaitu marker based. Marker adalah tanda atau gambar vang dapat terdeteksi oleh sistem komputer
melalui pengolahan gambar, pengenalan pola, dan teknik visi komputer. Setelah terdeteksi, marker
akan ditentukan skala dan posenya vang sesuai dengan kamera. Pendekatan ini dikenal sebagai
marker-based tracking dan digunakan secara luas dalam teknologi Awugmented reality 7).

Penelitian ini dilakukan dengan berdasarkan referensi dari beberapa karya ilmiah terdahulu vang
pernah dilakukan sebagai bahan perbandingan. Penelitian yang dilakukan oleh Novitasari bertujuan
untuk mengenalkan senjata tradisional di Indonesia dengan memanfaatkan teknologi Augmented reality
[8]. Penelitian serupa oleh Yahya bertujuan untuk mengenalkan senjata tradisional Indonesia ke siswa
dan siswi sekolah dasar [9]. Aplikasi ini dapat scan marker, memunculkan objek 3D, mengontrol
objek 3D, menampilkan informasi dari objek yang muncul, dan terdapat kuis vang dapat dikerjakan
setelah pengguna belajar mengenal senjata tradisional Indonesia. Selanjutnya penelitian yang
dilakukan oleh Kurniawan dan Windriyani dengan judul Pengembangan Aplikasi Pengenalan Senjata
Tradisional Betawi Menggunakan Teknologi Realitas Tertambah Berbasis Android dengan tujuan
memperkenalkan senjata tradisional betawi menggunakan metode marker based Augamented reality [10].
Augmiented reality juga dapat digunakan untuk mengenalkan alat musik tradisional Indonesia berupa
objek 3D beserta suaranya [11]. Aplikasi ini dapat menampilkan objek 3D dar senjata tradisional
Yogyakarta, Sehingga masvarakat dapat memvisualisasikan senjata tradisional yang saat ini cukup sulit
ditemukan.
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2. Metode Penelitian

2.1 Analisis Sistem Yang Berjalan

Pemahaman budaya oleh masyarakat ddak terlepas dari proses pembelajaran. Saat ini masyarakat
hanya belajar memanfaatkan media 2D yang kurang menarik dan cenderung membosankan. Selain
itu masalah dalam sistem pembelajaran dengan media 2D adalah terbatasnya pengalaman visual dan
interaktf yang dapat diberikan kepada pengguna, dalam pembelajaran senjata tradisional, pengguna
hanya dapat melihat gambar-gambar 2D yang tidak memberikan pengalaman yang sepenuhnya
memuaskan. Tidak ada interaksi yang nyata antara pengguna dan objek budava yvang dipelajari. Hal
ini dapat mengurangi tingkat keterlibatan dan minat pengguna dalam pembelajaran.

2.2 Analisis Sistem Yang Diusulkan

Penggunaan teknologi Augmented reality dapat menjadi solusi yang efektif. Dengan menggunakan
Aungmented reality, pengguna dapat mengalami pengenalan budaya secara lebih nyata dan interakeif.
Mereka dapat melihat objek budaya dalam bentuk 3D vang memungkinkan pengamatan dari berbagai
sudut pandang, memperoleh informasi tambahan secara interaktif, serta berinteraksi dengan objek
tersebut melalui simulasi vang lebih mendekati pengalaman nyata. Dengan memanfaatkan Augmented
reality, sistem pembelajaran pengenalan budaya dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan
minat pengguna dalam mempelajari objek-objek budaya. Hal ini membantu menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih mendalam, memperluas akses informasi, dan meningkatkan keaslian
pembelajaran.

2.3 Analisis Kebutuhan Sistem
1) Analisis Fungsional

Untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan maka dibutuhkan objek 3D
berupa senjata tradisional. Objek 3D tersebut dibuat berdasarkan referensi foto senjata tradisional di
dunia nyata. Aplikasi dapat mendeteksi marker berupa gambar dari senjata tradisional tersebut agar
memudahkan pengguna unmk memilih objek vang ingin ditampilkan. Aplikasi dapat menampilkan
objek 3D secara interaktif. Pengguna dapat memutar dan memperbesar ataupun memperkecil objek.
Hal ini agar pengguna dapat melihat objek secara menyeluruh tanpa harus memutar device vang
digunakan.
2)  Analisis Non Fungsional

Perangkat keras vang digunakan adalah laptop ASUS A416]P dengan spesifikasi, Processor Intel
Core i3-1005G1, RAM 12 GB DDR4, SSD 512 GB, dan graphic card Nvidia GeForce MX33(.
Sedangkan perangkat lunak vang dignnakan adalah Microsoft Windows 10 sebagai sistem operasi,
Unity 3D sebagai game engine untuk pembuatan aplikasi, Visual Studio 2019 sebagai code editor,
Vuforia sebagai database marker, Blender sebagai aplikasi pembuatan model 3D, dan Figma untuk
membuat desain antarmuka.

2.4 Data Yang Diperoleh

Dat yang digunakan dalam penelitian ini didapat langsung dari Dinas Kebudayaan Daerah
Istimewa Yogyakarta. Dalam penelitian ini penulis mengumpulkan informasi dan data mengenai
senjata tradisional yang pernah digunakan masyarakat Yogyakarta dari buku dengan judul “Senjata
Tradisional Daerah Isimewa Yogyakarta” dan diterbitkan oleh Direktorat Sejarah dan Nilai
Tradisional Yogyakarta [12]. Selain itu penulis juga mendapatkan dokumentasi gambar seputar senjata
tradisional dari pencarian di internet.
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Gambar 1. Buku Senjata Tradisional Daerah Istimewa Yogyakarta

2.5 Tahapan Penelitian
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Gambar 2. Diagram tahapan penelitian

Berikut merupakan penjelasan dari langkah-langkah penclitian berdasarkan desain penelitian pada

gambar :

1) Identfikasi masalah
Tahap awal penelitian adalah mengidentifikasi permasalahan, di mana permasalahan diidentifikasi
berdasarkan isu-isu yang sedang relevan dan perkembangan teknolog saat ini. Permasalahan vang
akan dibahas adalah penerapan Augmented reality pada objek senjata tradisional.

2)  Srudi literamr
Studi literatur adalah langkah dalam memahami teori-teori yang berkaitan dengan metode dan
objek yang akan digunakan dalam penelitian ini. Ini melibatkan pemahaman tentang konsep
Augnented reality, metode marker based Augmented reality, penggunaan unity, pembuatan objek 3D,
serta pengetahuan tentang berbagai senjata tradisional Yogyakarta.

3) Perancangan aplikasi
Tahap perancangan aplikasi berdasarkan tujuan yang telah di identifikasi. Menentukan bagaimana
konsep aplikasi akan dibuat, menentukan fitur yang akan dibuat, dan tampilan antarmuka.

4)  Pengembangan konten
Setelah memahami mareri yang berkairan dengan penelitian ini, selanjumya adalah menyajikan
materi-materi tersebut untuk disampaikan melalui aplikasi yang dibuat.
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5) Pengembangan aplikasi
Proses implementasi aplikasi untuk menggabungkan konten vang sudah dikembangkan
sebelumnya menjadi sebuah aplikasi,

6) Pengujian
Dilakukan pengujian aplikasi untuk memastikan bahwa fungsionalitas, kinerja, dan kualitasnya
sesuai dengan harapan. Uji aplikasi pada perangkat mobile dan lakukan pemantauan terhadap
respons pengguna untuk memperbaiki kekurangan dan mengoptimalkan pengalaman pengguna.

2.6 Arsitektur Sistem

Aplikasi edukasi yang dirancang dapat berjalan pada sistem operasi minimal Android 7.0
(Nougat). Pengguna dapat melakukan instalasi aplikasi dan menyiapkan target marker untuk dapat
menjalankan aplikasi tersebut. Setelah aplikasi dibuka, pengguna dapat membuka main kamera yang
kemudian akan mendeteksi target marker. Selanjutnya akan muncul objek 3D sesuai dengan marker
yang terdeteksi.

4 ]
£ SN
| mecubanghas: frarohiias
mergalankan we database dala
aplkasi

mandeteksi mermunculian
Ao —y =
D marker ek 7

Gambar 3. Arsitekmur sistem

2.7 Flowchart

Fiowehart adalah representasi visual dari simbol-simbol yang dipergunakan untuk mengilustrasikan
urutan logis dan terstruktur dari proses vang terjadi dalam suatu program komputer. Flowchart dapat
dengan jelas memvisualisasikan bagaimana pengendalian algoritma dalam program berjalan [13].
Aplikasi dimulai dengan halaman menu utama dengan tiga opsi menu yaitu buka AR kamera, bantuan,
dan keluar. Di menu bantuan akan muncul cara penggunaan aplikasi ini. Pada menu buka AR kamera,
pengguna akan diarahkan untuk membuka kamera device yang dignnakan. Kemudian pengguna akan
diminta untuk mengarahkan kamera ke arah marker, dan jika terdeteksi maka akan muncul objek 3D.
Setelah itu pengguna dapat memilih menu informasi untuk membuka informasi detail tentang objek
yang muncul.

Start
Menu Utama
Keluar Bantuan Buka AR kamera
Marker
Terdeteksi
Menampilkan
Objek
Informasi
Objek
Selesai
Gambar 4. Flowchart
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2.8 Use Case Diagram

Ulse case diagram adalah scbuah representasi visual yang digunakan untuk menggambarkan proses
bisnis dan interaksi dalam sistem. Ini dignnakan untuk memvisualisasikan Ure Cas, yaitu tindakan
vang dilakukan oleh sistem dan sektor yang terkait dengannya. Use case diagram membantu dalam
memahami proses bisnis dan dalam komunikasi dengan pihak-pihak vang terlibat. Spesifikasi dan
dokumentasi Use Case vang ditanjukkan dalam bentuk diagram ini dapat menjadi inti dari pemodelan
persyaratan |14]. Berikut merupakan use case diagram dari sistem yang akan di bangun.

.l Deteksi Marker
a

Buka AR Kamera i
Menampilkan s _—

Bantuan
@ Menampilkan
informasi objek

Gambar 5. Use aase diagrans

:

2.9 Activity Diagram

Diagram aktivitas adalah representasi visual yang mengilustrasikan aktivitas inti serta keterkaitan

antar aktivitas dalam suatu proses [15]. Berikut merupakan activity diagram dari sistem yang akan di
bangun.

Pengguna

@
]
3

Maemilih AR Membuica AR
Kamera Kamers

Objek 30
ditampilkan

@ -'-o

Gambar 6. Adivity diagram

3. Hasil dan Pembahasan

2.1 Implementasi
Berikut screenshot dari tampilan aplikasi pengenalan senjata tradisional yogyakarta berbasis
Awngmented reality vang dijalankan pada smartphone android dengan resolusi 16:9.
1) Halaman utama
Halaman utama merupakan halaman yang pertama kali muncul setelah aplikasi dibuka. Di
halaman ini terdapat 3 menu yaitu mulai, bantuan, dan keluar.

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi, Volume 5 No 2, Me1 (2024), pp. 1111-1120
DOL : https:/ /dot.org /1035870 /jimik.v3i2.558




Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi
www.journal amikindonesia.ac.id /jimik / Vol 5 No 2, Mei (2024)
E-ISSN: 27237079, P-ISSN: 2776-8074

Learningina Fun Way
with Augmented Reality

SENJATA TRADISIONAL

)
Gambar 7. Halaman utama
2) Halaman bantuan

Halaman bantuan ini berisi panduan cara penggunaan aplikasi, agar ketika pengguna
kebingungan, pengguna dapat mengetahui cara menggunakan aplikasi yang benar.

Gambar 8. Halaman bantuan

3) Halaman main kamera sebelum marker terdeteksi
Ketika memilih menu mulai, pengguna akan diarahkan menuju halaman main kamera. Saat belum
ada marker yang terdeteksi maka tampilan akan seperti gambar dibawah.

Gambar 9. Halaman main kamera sebelum marker terdeteksi

4)  Halaman main kamera setelah marker terdeteksi
Setelah marker terdeteksi akan muncul objek 3D sesuai dengan target marker dari objek tersebur.

Gambar 10. Halaman main kamera setelah marker terdeteksi
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5) Halaman main kamera dengan deskripsi objek
Setelah marker terdeteksi, pengguna dapat menekan tombol informasi untuk menampilkan nama
dan penjelasan mengenai objek senjata vang sesuai dengan target marker.

Bandhil

Gambar 11. Halaman main kamera dengan deskripsi objek

3.2 Pengujian

Sebelum aplikasi ini digunakan, dilakukan tahap pengujian program terhadap aplikasi tersebuc.
Pengujian program tersebut dilakukan dengan cara menguji coba semua fimr yang ada pada aplikasi.
Jika ada fitur yang belum berjalan seperti vang diharapkan, akan dilakukan perbaikan. Aplikasi vang
sudah dibuat diuji pada perangkat android untuk memastikan bahwa aplikasi sudah dapat berjalan
secara normal sepert vang diharapkan.

Tabel 1. Hasil pengujian black box

Form Uji Cara Pengujian Hasil Yang Hasil

Diharapkan

Halaman urama Membuka aplikasi Sistem menampilkan Berhasil
menu utama

Tombol bantuan Menekan tombol Sistem menampilkan Berhasil

bantuan halaman bantuan
Tombol keluar Menekan tombol Sistem menutup Berhasil
keluar aplikasi
Halaman main Menekan tombol Sistem membuka Berhasil
kamera mulai halaman main kamera
Tombol kembali Menekan tombol Sistem kembali Berhasil
kembali menampilkan halaman

sebelumnya

Deteksi marker Menunjukkan marker Muncul objek 3D Berhasil

ke kamera
Tombol informasi Menekan tombol Muncul popup Berhasil
informasi informasi objek
Tombol tutup Menekan tombol Menutup popup Berhasil
tutup informasi
Rotasi objek Memutar objek Memutar objek 31 Berhasil
dengan 2 jari
Scale objek Membesarkan objek Memperbesar objek Berhasil
dengan 2 jari 3D
18
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4. Kesimpulan

Informasi dan edukasi budaya dapat disampaikan dengan cara membuat aplikasi yang bermanfaat
kepada masvarakat terkait senjata tradisional yang berasal dari Yogyakarta. Dengan penggunaan
Awngmented realify dapat memberi gambaran visual kepada masyarakat mengenai senjata tradisional dari
Yogyakarta yang saat ini cukup sulit ditemukan.
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