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Abstract- Kagungan Dalem Wahanarata Karaton Ngayogyakarta
Hadiningrat, formerly known as Museum Kereta Keraton, houses a collection
of fascinating historical objects such as royal carriages, palanquins, and
jempana. Despite its high potential for educational tourism, the number of
visitors remains low. This research aims to develop an augmented reality (AR)
photo booth application as a solution to improve the visitor experience at
museums. The AR photo booth application is designed to allow visitors to
interact virtually with the museum's collections. Visitors can take pictures
with 3D avatars of grooms (pekatik) and horses, and learn historical and
cultural information through AR technology. This research employs the
waterfall software development life cycle (SDLC) methodology, which
consists of five stages: user needs analysis, design, implementation,
application testing, and delivery & maintenance. It is hoped that this AR photo
booth application can increase the museum's attractiveness, make the visitor
experience more interactive and educational, and ultimately, increase interest
in returning to the museum.

Abstrak- Kagungan Dalem Wahanarata Karaton Ngayogyakarta Hadiningrat,
yang dulu dikenal sebagai Museum Kereta Kraton, menyimpan koleksi benda-
benda bersejarah yang menarik seperti kereta kerajaan, tandu, dan jempana.
Meskipun memiliki potensi wisata edukasi yang tinggi, namun jumlah
pengunjungnya masih rendah. Aplikasi AR photo booth dirancang untuk
memungkinkan pengunjung berinteraksi secara virtual dengan koleksi
museum. Pengunjung dapat berfoto dengan avatar 3D pekatik dan kuda, serta
mempelajari informasi sejarah dan budaya melalui teknologi AR. Penelitian
ini menggunakan metodologi waterfall software development life cycle
(SDLC) yang terdiri dari lima tahap: analisis kebutuhan pengguna, desain,
implementasi, pengujian aplikasi, dan pengiriman & pemeliharaan. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi photo booth augmented reality
(AR) sebagai solusi untuk meningkatkan pengalaman pengunjung di museum.
Aplikasi AR photo booth ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik
museum, menjadikan pengalaman pengunjung lebih interaktif dan edukatif,
dan pada akhirnya meningkatkan minat untuk kembali ke museum.
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1. Pendahuluan

museum di Indonesia masih sepi pengunjung.

Museum merupakan tempat yang menyimpan Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) DKI
benda-benda bersejarah dan budaya yang memiliki Jakarta, jumlah pengunjung museum di Jakarta
nilai edukasi dan pelestarian. Namun, ironisnya, mengalami penurunan signifikan. Pada tahun 2021,
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jumlah pengunjung museum hanya mencapai
119.657 orang, jauh dibandingkan dengan tahun
2019 yang mencapai 11.092.256 orang. Fenomena
ini menunjukkan bahwa museum masih belum
menjadi tempat wisata yang menarik bagi
masyarakat, terutama bagi generasi milenial [1].
Permasalahan museum masih dianggap kuno,
kurang terawat, fasilitas yang tidak diperbaiki.

Teknologi augmented reality (AR) telah
banyak digunakan di museum untuk memperdalam
pengetahuan pengunjung dan membangkitkan rasa
ingin tahu tentang artefak dan tema yang terkait
dengan koleksi museum, seperti yang telah
diterapkan di museum-museum di Portugal [2]. AR
secara  signifikan meningkatkan pengalaman
pengguna terhadap warisan budaya dan museum [3],
membangkitkan minat dan rasa ingin tahu
pengunjung seperti yang terlihat pada desain lukisan
AR di Chinese Art Pieces [4]. AR juga digunakan
sebagai media informasi di Museum Sandi
Yogyakarta, memungkinkan pengunjung
berinteraksi dengan benda bersejarah secara intuitif
dan menarik [5]. Penggunaan AR sebagai media
promosi interaktif juga diterapkan di Museum
Perumusan Naskah Proklamasi [6], serta untuk
meningkatkan pengalaman pengunjung generasi
milenial di museum bertema tekstil Indonesia [7].
Penerapan AR di museum tidak hanya terbatas pada
pameran seni dan budaya. AR juga dapat digunakan
untuk pembelajaran anak wusia dini, seperti
pengenalan hewan [8].

Aplikasi augmented reality (AR) telah banyak
diimplementasikan untuk tujuan hiburan, salah
satunya adalah dengan menggabungkan fitur AR
dengan photo booth. Leeson et al. (2020)
mengembangkan photo booth self-service bernama
BildBox! yang menggunakan AR  untuk
memungkinkan pengguna mencoba kostum virtual
[9]. Hendrayana et al. (2022) juga menciptakan AR-
Phototainment, sebuah produk interaktif yang
menggabungkan permainan menangkap objek
dengan fungsi photo booth menggunakan sensor
gerak (Kinect) [10]. Penggunaan AR photo booth
juga diterapkan untuk selfie dan wefie dengan tujuan
pemasaran di berbagai pameran atau acara [11].
Penelitian-penelitian ini menunjukkan potensi AR
untuk meningkatkan keterlibatan dan hiburan
pengguna.

Kagungan Dalem Wahanarata Karaton
Ngayogyakarta Hadiningrat, dahulu dikenal sebagai
Museum Kereta Kraton merupakan salah satu
museum yang menyimpan koleksi benda bersejarah
yang menarik, seperti kereta pusaka, tandu dan
jempana. Museum ini memiliki peran penting dalam
melestarikan dan menyebarkan informasi tentang
sejarah dan budaya Karaton Ngayogyakarta
Hadiningrat kepada masyarakat. Meskipun memiliki
koleksi yang menarik, jumlah pengunjung Museum
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Wahanarata masih tergolong rendah. Hal ini dapat
disebabkan oleh beberapa faktor, seperti kurangnya
informasi dan promosi museum, serta kurangnya
interaksi pada koleksi dan edukasi yang menarik
bagi pengunjung.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi augmented reality (AR)
photo booth sebagai solusi untuk meningkatkan
pengalaman pengunjung di Kagungan Dalem
Wahanarata Karaton Ngayogyakarta Hadiningrat.
Penelitian ini hanya fokus pada pengembangan
aplikasi AR photo booth dan tidak membahas
tentang evaluasi aplikasi. Aplikasi AR photo booth
dirancang untuk memungkinkan pengunjung berfoto
dengan 3D avatar pekatik dan kuda, dan
mempelajari informasi sejarah dan budaya Karaton
Ngayogyakarta Hadiningrat melalui teknologi AR.
Sehingga meningkatkan pengalaman pengunjung di
museum.

2. Metodologi Penelitian
2.1 Tahap Penelitian

Tahap penelitian ini menggunakan metodologi
waterfall SDLC (software development life cycle)
untuk mengembangkan aplikasi augmented reality
photo booth. Alur pengembangan aplikasi dapat
dilihat pada Gambar 1. Alur pengembangan aplikasi

Analisa Kcbutuhan
Pengguna

:

Desain

!

Implementasi

Pengujian Aplikasi

:

Penyerahan dan
Pemeliharaan

Gambar 1 Alur pengembangan aplikasi

Berikut penjelasan dari setiap tahapan alur

pengengamban aplikasi:
1. Analisa Kebutuhan Pengguna

Tahap ini bertujuan untuk memahami
permasalahan dan tujuan pengembangan aplikasi.
Data dikumpulkan melalui wawancara dan observasi
dengan pengelola museum, studi literatur, dan kajian
internal museum. Hasil dari tahap ini adalah
dokumen spesifikasi kebutuhan pengguna yang
menjadi landasan untuk tahap selanjutnya.
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2. Desain
Tahap desain terbagi menjadi dua bagian.
Pertama, pembuatan alur sistem dengan diagram alur
untuk memvisualisasi proses kerja aplikasi. Kedua,
pembuatan sketsa awal sederhana (low fidelity)
menggunakan aplikasi draw.io untuk merancang
tampilan dan interaksi antarmuka aplikasi secara
kasar.
3. Implementasi
Tahap implementasi merupakan tahap
perwujudan desain menjadi aplikasi yang utuh dan
berfungsi. Tahap ini meliputi: Desain antarmuka
(high fidelity) dibuat menggunakan aplikasi Figma
untuk menghasilkan desain antarmuka yang lebih
detail dan realistis. Pemodelan & animasi 3D
dikembangkan dengan aplikasi Blender untuk
membuat model 3D avatar dan objek lain yang akan
digunakan dalam aplikasi. Pembuatan efek suara
untuk meningkatkan interaksi dan pengalaman
pengguna dalam aplikasi. Pembuatan fisik booth
melibatkan perangkat keras seperti PC, Kinect,
casing panel, dan TV untuk membangun struktur
fisik booth aplikasi. Pengembangan aplikasi
menggunakan Unity Game Engine dengan integrasi
kamera Kinect untuk fungsi augmented reality yang
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan objek
3D dalam dunia nyata.
4. Pengujian Aplikasi
Tahap  pengujian  dilakukan  untuk
memastikan kualitas dan fungsionalitas aplikasi.
Pengujian dilakukan dengan metode blackbox, di
mana penguji tidak mengetahui detail internal
aplikasi. Tujuannya untuk menemukan bug dan
error dalam aplikasi, mengevaluasi kinerja aplikasi
dalam berbagai kondisi dan meningkatkan usability
aplikasi agar mudah digunakan dan dipahami oleh
pengguna.

5. Penyerahan dan Pemeliharaan

Setelah  aplikasi  selesai diuji  dan
disempurnakan,  tahap  selanjutnya  adalah
penyerahan aplikasi kepada pengelola museum.
Tahap pemeliharaan dilakukan untuk memperbaiki
bug yang ditemukan setelah aplikasi digunakan oleh
pengguna. Melakukan wupdate dan pengembangan
fitur tambahan untuk meningkatkan kualitas dan
fungsionalitas aplikasi.

3. Hasil Dan Pembahasaan

Penelitian  ini  menghasilkan  aplikasi
augmented reality photo booth yang dirancang untuk
meningkatkan kunjungan Museum Kereta Keraton
Yogyakarta. Berikut adalah hasil dan pembahasan
dari setiap tahap penelitian:

1. Analisa Kebutuhan Pengguna

Berdasarkan hasil wawancara, observasi,

dan studi literatur, aplikasi augmented reality photo
booth ini dirancang untuk meningkatkan kunjungan
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museum. Pengguna dapat berfoto bersama 3D
avatar pekatik dan kuda, dan membagikannya ke
media sosial untuk menarik pengunjung lain secara
online. Aplikasi ini dioperasikan dengan mudah.
Operator hanya perlu menekan satu tombol, dan
pengunjung dapat melambaikan tangan di depan
photo booth untuk memilih avatar dan mengambil
foto. Hal ini dirancang untuk memudahkan operator
yang berusia lanjut dan meminimalkan kerusakan
alat oleh anak-anak. Kajian internal Museum Kereta
Keraton Yogyakarta Tahun 2021 memperkaya
informasi dan pengetahuan terkait permasalahan dan
tujuan yang ingin dicapai, serta menjadi landasan
perancangan selanjutnya.
2. Desain

Tahap desain terbagi menjadi dua bagian.
Pertama, pembuatan alur sistem yang digambarkan
dengan diagram alur untuk memvisualisasi proses
kerja aplikasi. Kedua, pembuatan sketsa awal
sederhana (low fidelity) menggunakan aplikasi
draw.io untuk merancang tampilan dan interaksi
antarmuka aplikasi secara kasar. Tahap desain
menghasilkan:

Use case diagram menjelaskan interaksi
antara pengguna, sistem, dan aktor eksternal sesuai
yang tertera pada Gambar 2 Use case diagram.

‘,7‘
T
|

User

Use fase

, Choose 3D Avatar

¢ Slide To Take Photo ™

( Vrsrcan To Downloa'drﬂ )

Gambar 2 Use case diagram

Activity diagram pengguna
menggambarkan alur kerja pengguna saat
menggunakan aplikasi sesuai yang tertera pada
Gambar 3 Activity diagram pengguna.
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Pengguna Sistem

b1

Pengguna menggerakkan tangan
untuk memilih 3D Avatar

¥
(SD Avatar menampilkan animasi)

7

Pengguna menggerakkan tangan
ke atas di area tombol slide
untuk mengambil foto

3D Avatar siap untuk dipotret

Sistem mengambil foto

Sistem menampilkan hasil foto
bersama dengan QR code

Pengguna memindai QR code
dengan smartphone
untuk mengunduh hasil foto

¥
[Memandu pengguna ke browser smartphnne]

untuk mengunduh hasil foto

B

Gambar 3 Activity diagram pengguna

Sketsa avatar pekatik & kuda memberikan
gambaran visual tentang 3D avatar yang akan
digunakan dalam aplikasi sesuai yang tertera pada
Gambar 4 Sketsa avatar pekatik & kuda.

14
1

Gambar 4 Sketsa avatar pekatik & kuda

Desain photo booth menunjukkan tampilan
keseluruhan aplikasi, termasuk tata letak dan desain
antarmuka sesuai yang tertera pada Gambar 5 Desain
photo booth.
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Gambar 5 Desain photo booth

3. Implementasi

Tahap implementasi menghasilkan:

Desain antarmuka (high fidelity) dengan
dibuat menggunakan aplikasi Figma untuk
menghasilkan desain antarmuka yang lebih detail
dan realistis yang tertera pada Gambar 6 Desain
tampilan foto & menu dan Gambar 7 Desain
tampilan scan to download.
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Pemodelan & animasi 3D dengan model 3D

avatar pekatik dan kuda dibuat menggunakan

aplikasi Blender untuk memastikan detail dan

WANANARATA kualitas yang diperlukan dapat dilihat pada Gambar
8 Pemodelan & animasi 3D pekatik & kuda.

el

-

Gambar 8 Pemodelan & animasi 3D pekatik & kuda

Pembuatan efek suara bertujuan untuk
meningkatkan interaksi dalam layar, seperti suara
klik tombol capture dan memilih menu 3D avatar.

) : ) Pembuatan fisik photo booth mencakup hardware
WAHANARATA yang melibatkan perangkat keras seperti PC CPU

. MUSEUM KERATA KERATON YOGYAKARTA %, Intel Core i5-11400 RAM 16GB DDR4, Kinect Xbox
360, casing panel, dan SONY Bravia LED X75K 4K
Gambar 6 Desain tampilan foto & menu Ultra HD Google TV 65 Inch KD-65X75K.

Pengembangan aplikasi dengan platform
Unity Game Engine dan untuk integrasi dengan
perangkat Kinect menggunakan SDK Azure Kinect
and Femto Bolt.

4. Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi menggunakan metode
blackbox, melibatkan pengelola dan pengunjung
museum untuk mencoba langsung fitur augmented
reality photo booth. Hasil pengujian dievaluasi
berdasarkan kebutuhan pengguna, seperti yang
tertera pada Tabel 1. Pengujian aplikasi dan Gambar
9 Dokumentasi pengujian yang menunjukkan bahwa
aplikasi AR photo booth memenuhi kebutuhan
pengguna dengan baik.

. ®

Scan.to
Download !

Gambar 7 Desain tampilan scan to download
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Tabel 1. Pengujian aplikasi

No Fitur

User Stories

Hasil Tes

Menerima Menolak

1 Choose 3D Pengguna dapat

Avatar

memilih 3D
avatar pekatik
dan kuda dengan
melambaikan
tangan

v

2 Slide To
Take
Photo

Pengguna dapat
melakukan
capture photo
dengan
melambaikan
tangan

v

3 Scan To
Download

Pengguna dapat
mengunduh foto
dengan
melakukan pindai
OR Code

v
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Gambar 9 Dokumentasi pengujian

Penelitian ini sejalan dengan temuan
sebelumnya, seperti yang dikemukakan oleh
Fernandes dan Casteleiro-Pitrez [2], yang
menemukan bahwa penggunaan augmented reality
di museum dapat meningkatkan keterlibatan dan
minat pengunjung. Selain itu, penelitian oleh Garcia
Miinzer [3] juga mendukung temuan kami bahwa
augmented reality dapat memperkaya pengalaman
pengguna dan mempromosikan warisan budaya
dengan lebih efektif. Penerapan augmented reality di
Museum Sandi Yogyakarta, seperti yang diuraikan
oleh Haryani dan Triyono [5], menunjukkan bahwa
augmented reality dapat menciptakan interaksi yang
intuitif dan menarik dengan koleksi museum, sebuah
hasil yang juga dicapai dalam penelitian ini. Temuan
ini juga konsisten dengan penelitian Leeson et al. [9]
tentang penggunaan augmented reality dalam
aplikasi photo booth, di mana interaksi virtual
meningkatkan keterlibatan dan hiburan pengguna.

5. Penyerahan dan Pemeliharaan

Proyek pengembangan ruang audio visual
di Kagungan Dalem Wahanarata Karaton
Ngayogyakarta Hadiningrat, yang dikerjakan oleh
PT Vilabs Teknologi Indonesia dengan pendanaan
Dana Keistimewaan Yogyakarta telah
menyelesaikan tahap penyerahan dan pemeliharaan
termasuk aplikasi augmented reality photo booth,
manual operasi dan pelatihan operator.

4. Kesimpulan
Penelitian ini berhasil mengembangkan
aplikasi  augmented  reality =~ photo  booth
menggunakan metodologi waterfall SDLC di
Kagungan Dalem Wahanarata Karaton
Ngayogyakarta ~ Hadiningrat. Aplikasi ini
meningkatkan interaksi dan pengalaman pengunjung
museum  dalam  mengambil foto  dengan
memungkinkan mereka berinteraksi dengan objek
3D dan augmented reality, serta menghasilkan foto
unik dengan antarmuka yang mudah digunakan.
Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu
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ketergantungan pada perangkat keras khusus seperti
Kinect, yang dapat menjadi hambatan jika perangkat
tersebut tidak tersedia atau mengalami kerusakan.
Selain itu, aplikasi ini belum memiliki fitur untuk
mencetak hasil foto secara langsung di lokasi dan
belum terintegrasi dengan sistem pembayaran
seperti QRIS, yang dapat mempermudah pengunjung
dalam membayar cetakan foto dan meningkatkan
pendapatan pengelola wisata. Rekomendasi untuk
penelitian selanjutnya meliputi pengembangan
aplikasi yang kompatibel dengan perangkat keras
lain yang lebih umum digunakan, integrasi fitur
cetak foto langsung di lokasi, serta pengembangan
sistem pembayaran terintegrasi dengan QRIS untuk
memudahkan  transaksi dan  meningkatkan
pemasukan. Mengatasi keterbatasan ini diharapkan
dapat meningkatkan manfaat dan pengalaman
pengguna aplikasi augmented reality photo booth di
museum.
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