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Abstrak

Museum memiliki koleksi yang mencakup berbagai jenis
artefak dan benda-benda antik dari suku-suku di Sulawesi Utara,
seperti kerajinan tangan, pakaian adat, senjata kuno, serta benda-
benda sejarah lainnya. Koleksi ini penting untuk dipelajari dan
dilestarikan karena memberikan wawasan tentang sejarah dan
budaya Sulawesi Utara yang kaya. Museum ini berperan dalam
mempromosikan dan melestarikan warisan budaya, serta
membantu masyarakat memahami dan menghargai nilai-nilai
budaya dan sejarah daerah. Dalam konteks globalisasi dan
perkembangan teknologi, digitalisasi museum menjadi langkah
strategis untuk meningkatkan apresiasi masyarakat dan
pengalaman interaktif  pengunjung. Penelitian ini bertujuan
menerapkan memvisualisasikan koleksi museum dalam bentuk
Augmented Reality (AR) dan Website agar masyarakat dapat
mengakses informasi koleksi yang berada di dalam museum. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa implementasi AR dan Quick
Response (QR) Code meningkatkan pengalaman interaktif
pengunjung dengan koleksi museum, sedangkan pembuatan
website museum memperluas akses informasi secara daring.
Dengan demikian, digitalisasi ini membuka peluang baru untuk
pelestarian dan pemahaman lebih dalam terhadap warisan budaya
Sulawesi Utara serta meningkatkan relevansi museum dalam era
teknologi dan informasi.

Kata kunci: Museum, Digitalisasi, Augmented Reality, QR
Code, Website

Abstract

The museum houses a collection that encompasses various types of
artifacts and antique objects from the tribes of North Sulawesi,
such as handicrafts, traditional clothing, ancient weapons, and
other historical items. This collection is significant for study and
preservation as it provides insights into the rich history and
culture of North Sulawesi. The museum plays a role in promoting
and preserving cultural heritage, as well as aiding the community
in understanding and appreciating the cultural and historical
values of the region. In the context of globalization and
technological advancements, the digitization of the museum
becomes a strategic step to enhance public appreciation and
interactive visitor experiences. This research aims to apply and
visualize the museum's collection in the form of Augmented Reality
(AR) and a website to allow the public to access information about
the museum's collection. The results of the research indicate that
the implementation of AR and Quick Response (QR) Codes
enhances the interactive experience of visitors with the museum's
collection, while the creation of a museum website expands online
access to information. Thus, this digitization opens up new
opportunities for the preservation and deeper understanding of
North Sulawesi's cultural heritage and enhances the museum's
relevance in the era of technology and information.
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I. PENDAHULUAN

Museum adalah lembaga yang berfungsi melindungi,
mengembangkan, memanfaatkan koleksi, dan
mengomunikasikannya kepada Masyarakat [1]. Museum adalah
lembaga yang bersifat tetap, tidak mencari keuntungan, melayani
masyarakat dan perkembangannya, terbuka untuk umum, yang
mengumpulkan, merawat, meneliti, mengomunikasikan, dan
memamerkan warisan budaya dan lingkungannya yang bersifat
kebendaan dan takbenda untuk tujuan pengkajian, pendidikan, dan
kesenangan [2].

Museum Negeri Provinsi Sulawesi Utara di Kota
Manado, Sulawesi Utara, merupakan tempat yang memamerkan
warisan budaya dan kearifan lokal nenek moyang dari zaman
prasejarah hingga modern. Bangunan museum menyerupai rumah
adat Minahasa dan mulai dibangun pada tahun 1991 [3]. Koleksi
museum ini mencakup berbagai jenis artefak dan benda-benda
antik dari suku-suku di Sulawesi Utara, seperti kerajinan tangan,
pakaian adat, senjata kuno, serta benda-benda sejarah lainnya.
Koleksi ini penting untuk dipelajari dan dilestarikan karena
memberikan wawasan tentang sejarah dan budaya Sulawesi Utara
yang kaya. Jumlah benda (item) yang tersimpan dalam museum
banyaknya sekitar 3000 lebih, yang dibagi menjadi 10 kategori.

Dari observasi di lapangan, terlihat jelas bagaimana alur
kunjungan rombongan di Museum Negeri Provinsi Sulawesi Utara,
yang berlangsung dari kedatangan hingga masuk ke dalam
museum. Setiap rombongan yang datang pertama-tama diwajibkan
mengisi buku tamu, kemudian diantarkan oleh petugas untuk
berkeliling melihat berbagai koleksi. Selama tur, petugas
menyediakan penjelasan detail mengenai setiap benda, termasuk
nama, kegunaan, sejarah pembuatan, cara penggunaan, asal daerah,
hingga filosofi di baliknya. Juga, petugas siap menjawab segala
pertanyaan dari rombongan hingga kunjungan mereka selesai.
Museum ini beroperasi setiap hari kerja dari jam 8.00 hingga
16.00, melayani pengunjung baik lokal maupun dari luar daerah.
Namun, tantangan muncul ketika rombongan besar atau banyak
rombongan berkunjung secara bersamaan, yang mengakibatkan
keterbatasan petugas dalam memberikan panduan dan penjelasan.
Situasi ini tidak hanya berpotensi mengurangi kualitas pengalaman
kunjungan, tetapi juga dapat mempengaruhi kinerja petugas yang
sering merasa kelelahan dan bosan karena beban kerja yang
berulang [4].

Museum ini memainkan peran kunci dalam
mempromosikan dan melestarikan warisan budaya, serta
membantu masyarakat memahami dan menghargai nilai-nilai
budaya dan sejarah daerah. Selain berfungsi sebagai wadah
pelestarian, museum juga berperan sebagai sumber pembelajaran
yang kaya, memperkaya pengetahuan sejarah dan menumbuhkan
minat serta kesadaran sejarah di kalangan Masyarakat [5]. Melalui
pendekatannya yang inovatif, museum telah mengadopsi inisiatif
digitalisasi yang efektif untuk meningkatkan aksesibilitas dan
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pemanfaatan koleksi. Ini meliputi pengumpulan, penyimpanan, dan
pengorganisasian informasi tentang benda-benda koleksi museum,
yang memudahkan akses dan dinikmati oleh publik melalui
teknologi digital [6], [7].

Sebagai bagian dari inisiatif ini, Museum Negeri
Provinsi Sulawesi Utara telah mengembangkan sebuah website.
Website ini tidak hanya memudahkan akses informasi tentang
museum bagi pengunjung dan masyarakat luas, tetapi juga
meningkatkan promosi museum dan membantu dalam pelestarian
koleksi museum. Teknologi modern seperti React, Firebase, dan
Node.js telah digunakan dalam pengembangan website ini. React
adalah sebuah library JavaScript yang digunakan untuk
membangun antarmuka pengguna yang interaktif [8], [9]. Firebase,
di sisi lain, adalah platform pengembangan aplikasi yang
menyediakan layanan backend dan manajemen database secara
efisien [10]. Platform ini menyederhanakan proses pengembangan
dan menyediakan fitur seperti Firebase Realtime Database, yang
memungkinkan penyimpanan dan sinkronisasi data secara real-
time [11]. Node.js adalah lingkungan runtime JavaScript yang
digunakan untuk menjalankan server web yang mendukung
pengembangan website yang responsif [12].

Selanjutnya, penerapan teknologi seperti Unity, Vuforia,
dan Polycam telah membawa fitur realitas tertambah (Augmented
Reality - AR) ke dalam pengalaman museum. Unity adalah sebuah
platform pengembangan permainan yang juga digunakan dalam
pembuatan aplikasi berbasis AR. Vuforia adalah platform AR yang
memungkinkan deteksi objek dan penanda visi. Polycam, di sisi
lain, adalah alat yang digunakan untuk pemindaian 3D dan
pemodelan objek dalam lingkungan AR. Melalui AR, pengunjung
dapat menikmati interaksi yang lebih imersif dengan koleksi
museum. Fitur ini melibatkan pemasangan QR Code pada
peninggalan museum, yang memberikan informasi tambahan dan
interaktif ketika dipindai [13].

Selain itu, digitalisasi ini juga melibatkan penerapan peta
interaktif yang memungkinkan pengguna untuk mengetahui letak
waruga dan informasi terkait lainnya dengan lebih mudah. Peta
interaktif ini menyediakan pengalaman visual yang menarik dan
informatif bagi pengunjung museum atau pengguna situs web
untuk menjelajahi wilayah Sulawesi Utara dan menemukan waruga
dengan mudah [14].

II. BAHAN DAN METODE

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dibagi menjadi 2 periode, periode pertama
pembuatan dan periode ke 2 penerapan. Obyek penelitian adalah
Museum Negeri Provinsi Sulawesi Utara di Kota Manado,
Sulawesi Utara, yang beralamat di jalan W.R. Supratman No. 72
Manado. Periode I mulai bulan Januari 2023 sampai dengan
Desember 2023, dan periode ke II adalah bulan Januari 2024
sampai dengan Juni 2024. Pada periode ke II akan diteliti tentang
dampak penerapan dari penelitian 1.

B. Desain Penelitian

Peneliti menggunakan metode Scrum seperti pada fig. 1
dibawah ini, sebagai pendekatan pengembangan perangkat lunak
yang fleksibel. Metode Scrum melibatkan tahapan-tahapan seperti
product backlog, sprint planning, sprint backlog, daily scrum,
sprint, sprint review dan sprint retrospective [15]. Pemilihan
metode ini dilakukan oleh peneliti karena para pengembang dapat
berdiskusi dengan pihak Museum untuk memahami masalah-
masalah yang ada, dan melanjutkan pengembangan dari website
yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambar 1 Metode Scrum

C. Jenis Data

1. Data Primer
Data primer merupakan data yang diperoleh langsung
oleh peneliti dari subjek atau objek penelitian, seperti
rekaman wawancara dan  dokumentasi. Peneliti
menggunakan teknik wawancara dan observasi sebagai
sumber data primer.

2. Data Sekunder
Data sekunder merupakan data yang tidak diperoleh
secara langsung oleh peneliti, melainkan diperoleh dari
dokumen atau arsip yang dimiliki oleh lembaga atau
individu yang menjadi subjek penelitian. Peneliti
menggunakan studi literatur sebagai sumber data
sekunder.

D. Teknik Pengumpulan Data

1. Wawancara
Peneliti melakukan wawancara dengan sekertaris
museum dan kepala dinas di Museum Sulawesi Utara.
Peneliti menanyakan mengenai fitur-fitur apa saja yang
akan diterapkan ke dalam website Museum.

2. Observasi
Peneliti mengamati koleksi-koleksi yang ada di dalam
Museum.

3. Studi Literatur
Peneliti mengumpulkan data dan informasi melalui
jurnal, buku, dan penelitian terkait yang relevan dengan
topik penelitian, yang diperoleh melalui sumber-sumber
online.

E. Lingkungan Pengembangan Aplikasi

Untuk pengembangan aplikasi ini, diperlukan satu
komputer sebagai server dan satu atau lebih komputer sebagai
klien. Namun, website ini juga dapat dikembangkan menggunakan
satu komputer dengan peran ganda sebagai server dan klien.
Apabila ingin menggunakan lebih dari satu komputer, maka
komputer-komputer tersebut harus terhubung dalam satu jaringan
yang sama. Berikut adalah spesifikasi perangkat keras dan
perangkat lunak yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi ini:

E.1 Perangkat Keras

Dalam pengembangan aplikasi ini, peneliti menggunakan
satu komputer yang berfungsi sebagai server dan klien untuk
mempermudah proses pengembangan. Berikut adalah spesifikasi
hardware yang digunakan oleh peneliti:



Laptop

CPU: Intel(R) Core (TM) i5-10300H CPU
@ 2.50GHz 2.50 GHz

Memory (RAM): 16 GB

Ruang Penyimpanan | SSD 512 GB

(Storage):

Monitor (Resolusi | 1920 x 1080

Monitor):

Smartphone

Device: iPhone 13 Pro Max

Processor: Apple A15 Bionic

Ruang Penyimpanan | 256-1 TB

(Storage):

iOS Version: i0S 16.7

E.2 Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan oleh peneliti untuk
mengembangkan aplikasi:
Sistem Operasi: Windows 11 Home (64-bit).
Source-code Editor: Visual Studio Code.
Browser: Firefox dan Google Chrome.
NPM untuk pengelolaan paket atau modul.
Nodejs untuk server.
Firebase untuk basis data.
Unity untuk 3D design.
Vuforia untuk membuat AR.
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F.  Kerangka Konseptual Aplikasi

Kerangka konseptual aplikasi seperti terlihat dalam fig. 2
dibawah ini, ada tiga macam user yaitu admin, pengunjung online
dan pengunjung offline.
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Gambar 2 Kerangka Konseptual Aplikasi

1. Akses Museum Dengan Augmented Reality (AR):

a) Pengguna membuka peramban (web browser) pada
perangkat para pengunjung.

b) Pengguna mengetikkan alamat URL website
museum atau memindai OR code untuk mengakses
alamat website museum.

¢) Halaman website museum ditampilkan dengan
tampilan awal yang menampilkan koleksi-koleksi

d)

g)
h)

k),

k)

museum biasa dan peta interaktif yang
menunjukkan lokasi koleksi.

Pengguna menjelajahi halaman website untuk
melihat berbagai koleksi yang tersedia dan
informasi terkait.

Untuk mengakses tampilan AR, pengguna
mengunjungi museum fisik terlebih dahulu.

Di depan setiap koleksi di museum fisik, terdapat
OR code.

Pengguna membuka aplikasi pemindai OR code di
perangkat cerdas pengunjung.

Pengguna memindai QR code yang terdapat di
depan koleksi menggunakan aplikasi pemindai OR
code.

Setelah pemindaian berhasil, aplikasi membuka
halaman website museum dengan tampilan AR
yang terkait dengan koleksi yang dipindai.
Pengguna dapat menggerakkan perangkat
pengunjung di sekitar koleksi untuk melihat
tampilan AR dari berbagai sudut.

Pengguna menjelajahi fitur-fitur AR yang tersedia,
seperti informasi tambahan, animasi, atau interaksi
dengan objek AR.

Akses Website Museum:

a)
b)

<)

d)

e)

Pengguna membuka peramban (web browser) pada
perangkat para pengunjung.

Pengguna mengetikkan alamat URL website
museum di bilah alamat peramban atau memindai
QR code untuk mengakses alamat website museum.
Halaman website museum ditampilkan dengan
tampilan awal yang menampilkan koleksi-koleksi
museum biasa dan peta interaktif yang
menunjukkan lokasi koleksi.

Pengguna menjelajahi halaman website untuk
melihat berbagai koleksi yang tersedia dan
informasi terkait.

Pengguna dapat mengklik koleksi-koleksi untuk
melihat detailnya, termasuk gambar, deskripsi, dan
atribut lainnya.

Pengguna dapat menggunakan fitur-fitur interaktif
yang disediakan pada halaman website, seperti
koleksi AR, peta interaktif atau fitur pencarian.

Akses Admin:

a)
b)

<)

d)

e)

g)

h)

Admin membuka peramban (web browser) pada
perangkat pengunjung.

Admin memasukkan alamat URL khusus untuk
mengakses halaman administrasi museum.
Halaman administrasi museum ditampilkan dengan
tampilan awal yang menampilkan menu dan fitur
yang relevan.

Admin melakukan login menggunakan akun admin
yang valid.

Setelah login berhasil, admin diarahkan ke halaman
administrasi dengan opsi untuk mengelola koleksi-
koleksi museum.

Admin dapat menambahkan koleksi baru dengan
mengisi formulir yang disediakan, termasuk judul,
deskripsi, kategori, dan atribut lainnya.

Admin dapat mengunggah gambar atau media
terkait koleksi yang akan ditampilkan di halaman
detail koleksi.

Setelah semua informasi relevan diisi, admin
menyimpan koleksi ke dalam database website
dengan menekan tombol "Simpan" atau serupa.



i)  Admin juga dapat mengedit atau menghapus koleksi
yang sudah ada melalui halaman administrasi.

Bagian yang harus ada di makalah Anda adalah
Pendahuluan, Hasil and Pembahasan, and Kesimpulan.

D. Memilih Template (Heading 2)

Pertama, konfirmasikan bahwa Anda memiliki template
yang benar untuk ukuran kertas Anda. Template ini telah
dirancang untuk menghasilkan ukuran kertas A4. Jika Anda
menggunakan kertas berukuran US, tutup file ini dan unduh
file Microsoft Word, Letter..

E. Memelihara Intergritas yang dipersyaratkan

Template digunakan untuk memformat kertas Anda dan
menata teks. Semua margin, lebar kolom, spasi baris, dan
font teks ditentukan; tolong jangan diubah. Anda mungkin
memperhatikan kekhasan. Misalnya, margin kepala dalam
templatw ini lebih proporsional daripada kebiasaan.
Pengukuran ini dan lainnya disengaja, menggunakan
spesifikasi yang mengantisipasi makalah Anda sebagai salah
satu bagian dari keseluruhan proses, dan bukan sebagai
dokumen independen. Tolong jangan merevisi salah satu dari
petunjuk ini.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Antarmuka

Tampilan Home

Tampilan dibawah ini merupakan tampilan Home
dimana ketika pengguna pertamakali membuka website museum
ini akan menampilkan tampilan ‘Home’ dimana tampilan home ini
terdapat tombol atau button ‘Home’ atau tampilan awal, Koleksi
museum dimana tampilan menampilkan koleksi museum, Koleksi
3D dimana pada tampilan ini akan menampilkan semua koleksi
museum yang berbentuk 3D, About dimana pada tampilan ini
berisi tentang informasi dari museum tersebut.
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Gambar 4 Tampilan Koleksi Museum

Dalam gambar 4, menampilkan Koleksi Museum yang
berisi informasi rinci dari masing-masing objek koleksi.
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Gambar 3 Tampilan Home

Dalam gambar 3, tampak tampilan website yang
menampilkan ucapan 'Selamat Datang' dengan latar belakang
kantor Gubernur Provinsi Sulawesi Utara.

A Home M Koleksi Museum % Koleksi 31

Gambar 5 Tampilan Koleksi 3D

mbar 5, menampilkan koleksi 3D objek
dilihat 360 derajat.
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Gambar 6 Tampilan Peta Waruga
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Dalam gambar 6, menampilkan peta interaktif daerah
Sulawesi Utara. Selain peta iteraktif Sulawesi Utara, pengguna
juga bisa melihat semua letak atau lokasi waruga yang ada di
Sulawesi Utara. Jika pengguna mengklik salah satu waruga yang
ada, maka pengguna akan melihat deskripsi lengkap tentang
waruga tersebut.

Tampilan Login
Gambar dibawah ini merupakan tampilan login untuk
User dan Admin saat mengakses aplikasi. Dan untuk angka sebagai
pentunjuk keterangan.
User atau Admin mengisi email yang sudah ada atau
yang sudah dibuat.
2. Isi password yang sudah diberikan atau yang sudah
dibuat.
3. Setelah itu, klik tombol “Login”.
Q Museum Sulawesi Utara

# Home @ Koleksi Museum  § Koleksi 3D W Peta Waruga @ About

Log In

Email

Password

Need an account? Sign U
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Gambar 7 Tampilan Login

Tampilan Awal Admin

Gambar dibawah ini merupakan tampilan awal ketika Admin
sudah login.

Tombol untuk Logout Admin.

Tombol untuk menambahkan daftar koleksi.

Tombol untuk menghapus data koleksi.

Tombol untuk mengedit informasi daftar koleksi.

Tombol untuk melihat semua kategori.

Tombol untuk melihat lebih banyak koleksi.
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Gambar 8 Tampilan Dashboard Admin
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Gambar 9 Tampilan Input Data

Pada tampilan ini, Admin dapat mengisi dan
menambahkan objek dan informasi koleksi museum. Admin dapat
mengklik tombol “Tambahkan Koleksi” untuk menambahkan
koleksi pada website.

@ Museum Sulawesi Utara (haeranicO07@gmail com)Logout

Edit Koleksi

ID Kloksi

NnqR8ASSIOHUMPIZU
Nama Koleks

tost
Kategon Koloksi

Fidlog:
Foo URL
Video URL (Opsina)

LinkAR (Opsiona)

Deskpsi

sdankel
Credted Al
Octaber 28,2023 1127 PM

Edit Kleks

Gambar 10 Tampilan Edit Koleksi

Tampilan dimana Admin dapat mengubah atau
menghapus koleksi yang sudah ada.

B.  Pengujian Sistem

Selama proses pengembangan sistem, terdapat dua tahap
pengujian yang dilakukan, yaitu verifikasi dan validasi. Verifikasi
merupakan tahap yang dilakukan oleh pengembang, di mana
pengembang menguji  setiap fungsionalitas sistem untuk
memastikan bahwa fungsi-fungsi tersebut berjalan dengan baik.
Sedangkan validasi dilakukan oleh pihak Museum Sulawesi Utara,
di mana mereka juga melakukan pengujian serupa yang dilakukan
oleh pengembang, untuk mengevaluasi fungsionalitas sistem yang
telah dikembangkan.



Tabel 1 Pengujian Sistem untuk Pengguna

Fitur Qutput Hasil
Masuk Pengguna masuk ke dalam website | Berhasil
Keluar Pengguna keluar dari dalam website | Berhasil

Menu koleksi Pengguna dapat mengakses dan Berhasil
museum melihat semua koleksi museum
Menu koleksi Pengguna dapat mengakses dan Berhasil
3D dan AR melihat 3D koleksi museum secara
360 derajat
Menu Peta Pengguna dapat mengakses dan Berhasil
Waruga melihat Peta waruga dan letak-letak
waruga
Menu About Pengguna dapat mengakses dan Berhasil
Museum melihat informasi tentang museum
Tabel 2 Pengujian Sistem untuk Admin

Fitur QOutput Hasil
Masuk Admin masuk ke dalam sistem Berhasil
Keluar Admin keluar dari dalam sistem Berhasil

Tambah Admin dapat Berhasil
koleksi menambahkan/menginput koleksi
museum museum
Edit informasi Admin dapat mengedit informasi Berhasil
koleksi koleksi museum
Hapus koleksi Admin dapat mengedit informasi Berhasil
museum koleksi museum
1V. KESIMPULAN
Berdasarkan  hasil  penelitian, analisis, desain,
implementasi, dan pengujian yang telah dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa:

1. Sistem yang telah dikembangkan dapat membantu
pengunjung untuk melihat dan mengenal koleksi-koleksi
museum Sulawesi Utara dimanapun dan kapanpun

2. Sistem Admin berhasil dibuat untuk pihak Museum
Sulawesi Utara. Sistem yang dibuat ini menggunakan
teknologi framework Next.Js, Bahasa pemrograman
Typescript untuk front-end, NodeJS untuk back-end dan
Firebase untuk basis data dengan Bahasa pemrograman
Jjavascript  komponen-komponen teknologi tersebut
berfungsi dengan baik.

3. Fitur-fitur dasar dari sistem yang telah dikembangkan
dapat berjalan dengan baik.

Saat mengembangkan dan menerapkan Digitalisasi museum,
kepala tata usaha museum Sulawesi Utara menyarankan langkah-
langkah berikut yang dapat diberikan kepada pengembang lain
yang akan melanjutkan pengembangan sistem ini:
Memperluas inklusi objek Cagar Budaya yang telah
ditetapkan.
2. Menambahkan Warisan Budaya tak berwujud.
3. Penambahan koleksi Warisan Budaya benda.
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