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PENERAPAN METODE MARKER BASED TRACKINGPADA APLIKASI
PENGENALAN OBJEK BERSEJARAH DI KOTA PALEMBANG

Nurul Adha Oktarini Saputri?, Aidil Fitri?
TeknikInformatika, Fakultas Ilmu Komputer
Universitas Bina Darma
Email: nuruladhaos@binadarma.ac.id, fitriaidil80@gmail.com

ABSTRAK

Palembang adalah salah satu kota bersejarah yang memiliki banyak sekali objek
bersejarah seperti museum dan objek wisata budaya lainnya yang sudah cukup dikenal
secara nasional maupun internasional seperti Museum Sriwijaya Palembang, Museum
Negeri Balaputra Dewa, museum Monpera, Jembatan Ampera, Masjid Agung, Pulau
Kemaro, Benteng Kuto Besak, Bukit Siguntang dan masih banyak lagi yang lainnya.
Selama ini belum ada media cetak maupun media elektronik yang secara khusus
membahas dan memberikan informasi secara detil mengenai objek-objek bersejarah di
kota Palembang tersebut, sehingga bagi masyarakat yang belum pernah berkunjung
langsung ke objek-objek bersejarah tersebut tidak bisa mengetahui informasinya
sebelum mereka datang langsung ke tempat objek bersejarah tersebut. Hal ini
memperlambat informasi yang ada mengenai objek bersejarah tersebut sampai ke
masyarakat secara luas. Untuk itu dibutuhkan suatu perangkat lunak bantu dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Realityberbasis Android. Marker Based Tracking
atau Marker Augmented Reality merupakan metode yang memanfaatkan marker.
Marker ini biasanya merupakan suatu ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas
hitam tebal dan latar belakang yang berwarna putih. Penelitian ini bertujuan untuk
membangun suatu perangkat lunak sebagai sarana untuk memperkenalkan objek
bersejarah di Kota Palembang menggunakan metode Marker Based Tracking berbasis
android sehingga dapat membantu dan mempermudah masyarakat dalam mendapatkan
informasi mengenai objek bersejarah yang ada di Kota Palembang.

Kata Kunci: Android, Marker Based Tracking, Objek Bersejarah

tertarik untuk melihat khasanah warisan
sejarah dan budaya di tempat-tempat
yang mereka kunjungi. Berkaitan

I.  PENDAHULUAN
Dua jenis objek yang dapat
dijadikan daya tarik suatu daerah, yaitu

wisata alam dan wisata budaya. Wisata
budaya adalah kegiatan perjalanan yang
dilakukan  oleh  seseorang  atau
kelompok dengan mengunjungi tempat
tertentu  untuk  tujuan  rekreasi,
pengembangan pribadi, atau
mempelajari daya tarik budaya dengan
memanfaatkan potensi budaya dari
tempat yang dikunjungi tersebut. Dulu
wisatawan semata-mata hanya tertarik
pada keindahan alam suatu tempat, tapi
sekarang banyak juga wisatawan yang

dengan hal itu, peninggalan arkeologi
yang merupakan sumber daya budaya
dapat dimanfaatkan menjadi aset wisata
budaya.

Kota Palembang memiliki
beberapa tempat objek bersejarah,
museum bersejarah dan objek wisata
budaya lainnya yang sudah cukup
dikenal secara nasional maupun
internasional seperti Museum Sriwijaya
Palembang, Museum Negeri Balaputra
Dewa, Museum Mahmud Badaruddin
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I, museum Monpera, Jembatan
Ampera, Masjid Agung, Pulau Kemaro,
Benteng Kuto Besak dan lain-lain.

Dari  sekian  banyak objek
bersejarah yang ada di Kota Palembang
selama ini belum ada media cetak
maupun media elektronik yang secara
khusus membahas dan memberikan
informasi secara mendatail mengenai
objek-objek  bersejaran  di  Kota
Palembang tersebut, sehingga bagi
masyarakat yang  belum  pernah
berkunjung langsung ke objek-objek
bersejarah  tersebut  tidak  bisa
mengetahui  informasinya  sebelum
mereka datang langsung ke tempat
objek bersejarah tersebut. Tentu saja hal
ini memperlambat informasi yang ada
mengenai objek bersejarah tersebut
sampai ke masyarakat secara luas.

Penelitian ini bertujuan untuk
membangun suatu perangkat lunak
sebagai sarana untuk memperkenalkan
objek bersejarah di Kota Palembang
menggunakan metode Marker Based
Tracking berbasis android sehingga
dapat membantu dan mempermudah
masyarakat dalam mendapatkan
informasi mengenai objek bersejarah
yang ada di Kota Palembang.

II.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Augmented Reality

Augmented reality (AR) “adalah
sebuah sistem yang dibangun dengan
dengan menggabungan dua dunia, yaitu
dunia maya dan dunia nyata.
Penggabungan  ini  memanfaatkan
teknologi komputer yang dilengkapi
dengan aplikasi yang dapat
menterjemahkan setiap keadaan dalam
dunia nyata.”[1].“Augmented Reality
adalah teknologi yang menggabungkan
dunia nyata dan virtual (dunia maya),
bersifat interaktif secara real time dan
merupakan animasi 3D”[2].

“Augmented Reality
menggabungkan benda-benda nyata dan
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objek virtual yang ada, objek virtual ini
hanya bersifat menambahkan bukan
menggantikan objek nyata. Tujuan dari
augmented reality ini adalah
menyederhanakan objek nyata dengan
membawa objek maya sehingga
informasi tidak hanya untuk pengguna
secara langsung (user interface), tetapi
juga untuk setiap pengguna yang tidak
langsung berhubungan dengan user
interface dari objek nyata, seperti live-
streaming video. Perangkat utama untuk
augmented reality adalah display,
perangkat input,tracking, dan
komputer”[3].

Terdapat dua metode yang
digunakan dalam teknologi Augmented
realityadalahMarker Augmented Reality
(Marker  Based  Tracking) dan
Markerless Augmented Reality
(Markless Based Tracking). Penelitian
ini menggunakan meode Marker Based
Tracking.

2.2 Marker Augmented Reality

Metode Marker Based Tracking
merupakan metode Augmented Reality
yangmenggunakan  marker  sebagai
penanda khusus yang memiliki pola
khusus  sehingga  saat kamera
mendeteksi Marker maka objek tiga
dimensi dapat ditampilkan[4].

Marker ~ merupakan  gambar
ilustrasi hitam dan putih persegi dengan
batas hitam tebal dan latar belakang
putih. Komputer akan mengenali posisi
dan  orientasi  marker  sehingga
menciptakan objek virtual 3D[5],
seperti pada Gambar 1.

Gambar 1. Marker dalam Augmented
Reality
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Langkah-langkah
pendeteksianmarker[1]:

1. Kamera mengambil video pada dunia
nyata untuk diteruskan ke dalam
komputer

2. Aplikasi yang digunakan dalam
komputer akan mencari setiap frame
video yang terdeteksi oleh marker.

3. Jika kotak marker terdeteksi, maka
aplikasi akan menghitung posisi
kamera terhadap marker sesuai
persamaan yang telah dimasukkan.

4. Ketika kamera telah mengenali
marker, maka komputer akan
menggambarkan objek 3D yang telah
dibuat sebelumnya.

5. Objek vyang telah dibuat akan
ditampilkan di atas marker yang
terdeteksi. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada Gambar 2.

Video Stream

Melalui Webcam, Mencari
D Marker

D
Mengideatifikssi
Marker
L —

‘1 %
; i *
<+ Jkan Objek 3D} Menentukan Posisi
Objek 3D Pada . Pada Video Stream J ™ Objek 3D Virtual Olgek3D 1D Marker
Video Stream .

Gambar 2. Arsitektur AR[1]

2.3 Vuforia

Vuforia merupakan teknologi
Augmented Reality keluaran dari
Qualcomm yang dirancang Kkhusus
untuk platform mobile. “Qualcomm
Vuforia merupakan teknologi yang
dirancang  untuk  memproyeksikan
sekaligus menyatukan dunia nyata
dengan objek-objek  virtual yang
diciptakan melalui smartphone atau
tablet. SDK dan aplikasi yang
dikembangkan cocok dijalankan pada
gadget berbasis i0OS dan Android”[5].

2.4 Unity 3D

Unity merupakan salah satu dari
sekian Unity merupakan salah satu
aplikasi engine game 3D yang handal
dan lengkap serta banyak digunakan
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dengan dukungan berbagai forum dan
asset store[5].

Bagian-bagian dariUnity antara
lain: Asset, Scenes, Game Objects,
Components, Script dan Prefabs.

2.5 Blender

Blender adalah aplikasi untuk
membuat objek 3D dan animasi yang
opensource, bebas untuk dikembangkan
oleh pengguna, legal serta dapat
didistribusikan kembali. Blender
memiliki kelebihan diantarnya sudah
memiliki game engine sendiri sehingga
dapat membuat game tanpa
menggunakan program tambahan lain.
Blender menggunakan OpenGL sebagai
render grafiknya. Blender dapat
digunakan pada berbagai macam
platform  sistem  operasi  seperti
Windows, Mac OS dan linux[5].

Fitur yang dimiliki oleh Blender
antara lain modelling, rendering, video
editing, compositing, rigging, skinning,
unwrapping, texturing, particle
simulation, animating, matchmoving,
camera tracking[6].

2.6 Android

Android merupakan  sistem
operasi yang banyak digunakan pada
telepon seluler dan komputer tablet
berbasis Linux. Sistem operasi android
menggunakan kernel linux yangopen
sourcesehingga memungkinkan para
pengembang untuk dapat menciptakan
aplikasi android sendiri yang dapat
digunakan untuk  berbagai macam
devicemobile[7].

2.7 UML
language)
UML adalah bahasa pemodelan

untuk sistem atau perangkat lunak yang

berorientasi objek. Diagram-diagram

UML antara lain, use case diagram,

class diagram, statechart diagram,

activity diagram, sequence diagram,
collaboration  diagram, component

(Unified Modelling
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diagram dan deployment diagram.
UML biasanya digunakan untuk
merancang perangkat lunak, sebagai
sarana komunikasi antar perangkat
lunak, untuk mendeskripsikan sistem
secara detil sebagai bahan analisa dan
kebutuhan  sistem  serta  untuk
mendokumentasikan sistem dan proses-
proses yang ada[8].

I11. METODOLOGI PENELITIAN
Metode pengumpulan data
dilakukan dengan cara:

1. Wawancaradengan pihak terkait
tentang objek-objek bersejarah di
Kota Palembang.

2. Studi Pustaka tentang objek-objek
bersejarah di Kota Palembang yang
diambil dari buku-buku, jurnal dan
literatur lainnya.

3. Dokumentasi berupa foto-foto atau
gambar dari objek bersejarah di
Kota Palembang.

Metode pengembangan sistem
menggunakan metode pengembangan
Spiral. Metode spiral merupakan salah
satu metode pengembangan perangkat
lunak yang mengabungkan sifat iteratif
dari metode prototype dengan aspek
yang terkontrol dan sistematis dari
metode waterfall[9].

Planning
estimation
scheduling
risk analysis

Communic

Deployment

Modeling
analysis
design

Construction

delivery code

feedback

test

Gambar 3. Metode Spiral[9]

Tahapan metode spiral dimulai
dari tahapCommunication, Planning,
Modelling, Construction,
Deploymentdan dilakukan  secara
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berulang-ulang sampai menjadi
perangkat lunak yang baik dan
memenuhi  kebutuhan, seperti pada
Gambar 3.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Communication

Tahapan ini adalah melakukan
komunikasi pada user atau pengguna
sistem yang akan dibangun, hal ini
dilakukan untuk mengetahui apa saja
yang diinginkan oleh user dan apa saja
kebutuhan user serta kebutuhan sistem
yaitu dari sisi input dan output yang
akan dihasilkan serta fasilitas apa saja
yang harus ada pada sistem ini.

Selanjutnyamelakukan wawancara
denganpihak terkait untuk mengetahui
proses yang berjalan dan untuk melihat
bagaimana proses itu terjadi. Kemudian
menentukan kebutuhan-kebutuhan
sesuai dengan tujuan pengembangan
sistem.  Mengumpulkan  kebutuhan
input, kebutuhan output dari sistem, dan
juga menentukan spesifikasi sistem
yang akan digunakan dalam
membangun sistem pengenalan objek
bersejarah  di  kota  palembang
menggunakan metode Marker
Augmented Realityberbasis android.

4.2 Planning

Pada tahapan ini  peneliti
merencanakan semua kebutuhan yang
diperlukan dalam pengembangan sistem
ini agar berjalan lancar dengan
menggabungkan requirement
(kebutuhan) dan informasi dari user dan
perencanaan teknis serta menanggapi
respon (tanggapan) dari user.

Perencanaan teknis dilakukan
dengan  mengidentifikasi  perangkat
lunak maupun perangkat keras apa saja
yang dibutuhkan. Perangkat lunak yang
digunakan antara lain, Vuforia, Unity
3D, SDK, JDK, Blender, bahasa
pemrograman C#, sedangkan perangkat

58



Jurnal Informanika, Volume 6 No.2, Juli-Desember 2020

keras yang digunakan yaitu, Laptop/PC
dan ponsel berbasis Android.

Respon dari user atau pengguna
dapat dilakukan dengan cara bertanya
langsung kepada user yang akan
menggunakan  sistem  ini  untuk
selanjutnya dituangkan alur proses
tersebut dengan menggunakan alat
bantu pemodelan sistem yaitu UML.

4.3 Modelling
4.3.1 Pemodelan Sistem

Pemodelan sistem menggunakan
UML dalam bentuk diagram use case
dan activity diagram.
1.  Use Case Diagram

Aktor dalam aplikasi ini terdiri
dari user dan admin. Admin memiliki
hak akses penuh terhadap aplikasi dan
mempunyai akses untuk mengupdate
informasi objek bersejarah, sedangkan
user dapat membuka aplikasi, memilih
serta melihat objek 3D objek bersejarah
beserta informasinya, seperti pada
Gambar 4.

System

buka aplikasi
R
/

e [

o S
/ S . update informasi g
RN piih objek bersejarah S e —
o
extend
7

%
lihar informasi
objek bersejarah

admin

Gambar 4. Use case diagram sistem

2. Activity Diagram

Aktivitas user dimulai dari
membuka aplikasi membuka aplikasi,
memilih ~ menu, memilih  objek
bersejarah yang mau dilihat, setelah

ISSN :2407-1730

dipilin kemudian mendengarkan
informasi mengenai objek yang dipilih.
Activity diagram sistem dapat dilihat
ada Gambar 5.

membuka aplikasi

|

pilih objek
bersejarah

|

mendengarkan
L e 4’
objek yang dipilih

|

Gambar 5. Activity Diagram Sistem

4.3.2 Perancangan Sistem

Alur  proses  aplikasi ini
menggambarkan ~ pemetaan  proses
penggunaan aplikasi yang dibangun
seperti pada Gambar 6.

[~ ]

|
Gambar 6. Alur proses Sistem

4.4 Construction

Tahapan  selanjutnya  adalah
pembangunan. Tampilan aplikasi ini
dibuat sederhana agar user dalam
menggunakan aplikasi ini mudah dalam
pengoperasiannya.  Informasi  yang
ditampilkan  selain gambar objek
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bersejarahnya dalam bentuk 3D juga
dimasukan audio tentang informasi
mengenai objek bersejarah tersebut.

1.  Halaman Utama

Halaman utama aplikasi ini hanya
menampilkan informasi bagi user untuk
memulai menjalankan aplikasi masuk
ke menu objek bersejarah. Tampilan
menu utama ini hanya berisikan tulisan
mulai untuk masuk kedalam sistem
tanpa harus ada login, jadi siapapun bisa
mengakses aplikasi ini yang ingin
mengetahui objek-objek bersejarah di
kota Palembang dan informasi
mengenai objek bersejarah tersebut,

seperti pada Gambar 7.
]

Palembang Sejarah

(&

Gambar 7. Menu Utama Aplikasi

2. Halaman Objek Bersejarah

Halaman berisikan  tentang
informasi objek bersejaranh di Kota
Palembang seperti Masjid Agung,
Jembatan Ampera, Al-Quran Besar,
Museum Balaputra Dewa, Rumah
Limas, Tugu Iwak Belidodan Monpera.

Gambar 8 merupakan bentuk 3D
dari jembatan Ampera yang merupakan
ciri khas Kota Palembang yang terletak
di tengah-tengah kota Palembang untuk
menghubungkan daerah Seberang Ulu
dan Seberang Ilir yang dipisahkan oleh
Sungai Musi.
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Gambar 8. AR Objek Ampera

Museum Balaputra Deva atau
secara resmi disebut Museum Negeri
Provinsi Sumatra Selatan "Balaputra
Dewa"”, adalah sebuah  museum
etnografi yang terletak di Palembang,
seperti pada Gambar 9.

Gambar 9. AR Objek Rumah Limas

4.5 Deployment

Setelah melalui proses iterasi
dalam pengembangan sistem untuk
menguji coba aplikasi, akhirnya aplikasi
pengenalan objek bersejarah di Kota
Palembang berbasis android menjadi
perangkat lunak yang baik dan sudah
memenuhi kebutuhan penggunanya.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

Aplikasi  Augmented  Reality
pengenalan objek bersejarah di Kota
Palembang ini membuat masyarakat
dapat lebih mengenal dan mengetahui
mengenai informasi objek-objek
bersejarah yang ada di Kota Palembang.
Aplikasi ini memanfaatkan teknologi
Augmented  Realityyang  dibangun
menggunakan metode Marker Based
Tracking  dengan  menggabungkan
sound atau suara sebagai sarana
mencapaikan informasi mengenai objek
bersejarah.

Aplikasi  ini  akan  selalu
diperbaharui informasinya yang dapat di
sampaikan kepada masyarakat agar
informasi yang ada lebih lengkap
tentang objek-objek bersejarah yang ada
di Kota Palembang.
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