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1.1 Latar Belakang

Teknologi Informasi dan komunikasi saat ini adalah salah satu hal yang
paling penting dalam kehidupan sehari-hari semua kalangan masyarakat,
perkembangan teknologi yang amat pesat dalam hal informasi dan komunikasi
mempengaruhi banyak —aspek salah satunya yaitu dalam aspek/bidang
pariwisata. Dalam Kota Kudus sendiri adapun beberapa obyek wisata yang
salah satunya menjadi yang terbaik di wilayah Jawa Tengah yaitu Museum
Kretek.

Museum adalah institusi permanen, nirlaba, melayani kebutuhan publik,
dengan sifat terbuka, dengan cara melakukan usaha pengoleksian,
mengkonservasi, meriset, mengomunikasikan, dan memamerkan benda nyata
kepada masyarakat untuk kebutuhan studi, pendidikan, dan kesenangan. Sebuah
museum tentunya memiliki berbagai objek dan benda bersejarah guna di
manfaatkan sebagai ilmu pendidikan, studi, atau pun hiburan. Tidak terkecuali
Museum Kretek Kudus sebagai Museum bersejarah yang juga termasuk salah 1
museum terbaik di Jawa Tengah.

Seiring dengan semakin bergantungnya manusia terhadap teknologi,
maka manusia menciptakan alat bantu untuk memenuhi kebutuhan dan
menyelesaikan masalah yang di hadapi. Khusunya dalam memperoleh
informasi dari suatu objek atau benda. Dalam perkembangan teknologi
munculah teknologi yang mampu memvisualkan suatu benda dalam bentuk 3D,
yaitu Teknologi Augmented Reality (AR) yang merupakan teknologi yang
menggabungkan benda maya 2D dan 3D ke dalam sebuah lingkungan nyata
dengan memvisualkan benda maya tersebut secara real-time. Penelitian ini
bertujuan untuk menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai

sarana untuk memvisualkan objek dan benda bersejarah pada Museum Kretek
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Kudus, sehingga pengguna dapat melihat simulasi dan mendapatkan informasi
objek dan benda bersejarah tersebut dalam lingkungan nyata.

Dengan memanfaatkan AR dalam upaya mengenalkan obyek dan benda
bersejarah pada Museum Kretek pengunjung hanya membutuhkan sebuah
smartphone dan aplikasi ini yang dapat diminta pada petugas atau nantinya
yang rencananya juga akan tersedia di play store sehingga nantinya pengunjung
hanya tinggal mengarahkan kamera smartphone pada barcode yang telah
disediakan dan akan memunculkan gambar 3D obyek yang ada secara Nampak
menyerupai nyata dan terdapat juga penjelasan detail mengenai objek tersebut.

Dengan melihat permasalahan di ‘atas dan . seiring. berkembangnya
Teknologi saat ini maka peneliti mengangkat judul “Implementasi Teknologi
Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Objek Bersejarah Pada Museum
Kretek Kudus Berbasis Android”. Dari judul tersebut diharapkan terciptanya
sebuah Aplikasi Berbasis Android sebagai media Pengenalan Objek dan benda

bersejarah di Museum Kretek Kudus.

Perumusan Masalah
Berdasar dari latar belakang yang ada maka dapat dibuat suatu rumusan
masalah, yaitu:

1. Bagaimana merancang sebuah sistem informasi Augmented Reality
berbasis Android untuk membantu memperkenalkan objek dan benda
bersejarah pada Museum Kretek Kudus?

2. Bagaimana mempermudah penyampaian informasi. melalui sistem
informasi Augmented Reality berbasis Android untuk memperkenalkan
objek dan benda bersejarah pada Museum Kretek Kudus?

3. Bagaimana membuat sistem informasi Augmented Reality berbasis Android
untuk memvisualisasikan bentuk objek dan benda bersejarah pada Museum

Kretek Kudus agar lebih menarik dan interaktif?



1.3 Batasan Masalah

Agar permasalahan tidak meluas maka dibuatlah sebuah batasan

masalah sebagai berikut:

1.

Pada sistem informasi Augmented Reality Museum Kretek Kudus ini
hanya sebagai salah satu media pengenalan objek dan benda bersejarah
pada Museum Kretek yang penulis batasi antara lain:

a. Alat Perajang Tembakau

b. Alat Gilingan Tembakau Tradisional

c. Timbangan

d. Alat Pembersih / Penyaring Tembakau Tradisional (KRONDO)

e.” Alat Perajang Cengkeh Glondong

f. M. Nitisemito (Sang Maestro Rokok Kudus)

Visualisasi hanya memuat 3D model dan keterangan umum.
Menggunakan metode Augmented Reality Marker atau menggunakan

marker sebagai media penanda.

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasar pada rumusan masalah diatas maka tujuan yang akan di

hasilkan dari penelitian ini adalah:

1. Lebih mengenalkan objek dan benda bersejarah pada Museum Kretek

dalam bentuk 3D objek yang lebih menarik dan interaktif.

Memperbaharui model media promosi dan media pengenalan objek dan
benda bersejarah pada Museum Kretek

Mempermudah dalam penyampaian informasi tentang objek dan benda
bersejarah pada Museum Kretek dengan prinsip kerja 3D Augmented

Reality Marker

1.5 Manfaat Penelitian

Beberapa manfaat dari penelitian ini antara lain:



1.5.1 Manfaat Bagi Penulis

Manfaat penelitian bagi penulis:

1.

Merupakan syarat utama untuk memperoleh gelar sarjana computer pada
Fakultas Teknik UMK

Merupakan sarana mahasiswa untuk menerapkan ilmu yang diperoleh
selama kuliah di Fakultas Teknik UMK

Mengasah pikiran dalam menciptakan sistem informasi yang baik dan lebih
bermutu

Memperoleh pengetahuan dan pengalaman baru-dalam hal Augmented
Reality dan Android

1.5.2 Manfaat Bagi Akademisi

1.

Memudahkan dala penyampaian informasi tentang sejarah objek dan benda
bersejarah pada Museum Kretek Kudus.
Sebagai inovasi hiburan dalam penerapan teknologi dan sekaligus mencari

alternative pemecahan masalah dalam bidang promosi.

1.5.3 Manfaat Bagi Pengguna

Beberapa manfaat bagi pengguna yaitu:

1.

2.

Mengenal dan meningkatkan pengetahuan akan objek dan benda yang ada
di Museum Kretek Kudus.

Dapat mengetahui objek dan benda yang ada di Museum Kretek Kudus
dalam bentuk 3D.



