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Abstrak

Desain arca 3D sebagai augmented reality di inovasikan sebagai media
pengenalan arca daerah kabupaten Tulungagung. Banyak arca yang
ditemukan di daerah Tulungagung namun masyarakat sekitar belum bisa
tahu tentang arca yang ada di Tulungagung sehingga dengan tujuan
adanya augmented reality masyarakat dapat mengetahui darimedia sosial
dan dengan teknologi yang dapat memunculkan 3D arca. Dari hasil
penelitian menjelaskan bahwa surveiyang telah dilakukan sebagian besar
kuisioner menyatakan bahwa model dan informasi telah sesuai
sebagaimana dari arca aslinya.berdasarkan dari survei kesesuaian dan
akurasi model dan visual ar didapatkan keakurasian sebesar 89%
serta pada survei aplikasi ar arca informatif dan pengenalan sejarah
didapatkan nilai sebesar 83% dari kurang lebih 60 kuesioner dapat
disimpulkan bahwa augmented reality merupakan media yang cocok
untuk mengenalkan situs sejarah dan memberi edukasi kepada
masyarakat.

Abstract

The design of 3D statues as AR was innovated as a medium for
introducing regional statues in Tulungagung Regency. Many statues are
found in the Tulungagung area but the surrounding community cannot
yet know about the statues in Tulungagung so that with augmented reality
people can find out fromsocial media and with technology that can bring
up 3D statues From the results of the study, it was explained that the
survei that had been carried out, most of the questionnaires stated that
the model and information were in accordance with the original statue.
obtained avalue of 8§3% from approximately 60 questionnaires. It can be
concluded that the augmented reality is a suitable medium to introduce
historical sites and provide education to the public.
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PENDAHULUAN
Kabupaten Tulungagung salah satu

kabupaten yang terletak di Provinsi Jawa Timur.
Daerah tersebut dikenal sebagai penghasil
marmer terbesar di Indonesia dan memiliki
banyak situs sejarah dengan motif Hindu dan
Budha, salah satunya berupa candi Dalam
sejarah daerah, terdapat banyak kepercayaan
agama Hindu dan Budha di situs sejarah dan
peninggalan di kabupaten Tulungagung. Karena
letaknya  yang  strategis dan  daerah
perkembangan dari Kerajaan Kediri hingga
Kerajaan Majapahit. Museum wajakensis
sebagai salah satu sumber belajar di kabupaten
Tulungagung merupakan tempat penyimpanan
benda-benda bersejarah. Setiap daerah biasanya
memiliki museum sebagai koleksi benda-benda
bersejarah (Untari, 2018). Arca merupakan
patung yang dibuat dengan tujuan utama sebagai
media keagamaan, yaitu sarana dalam memuja
tuhan bagi umat hindu dan budha (Rahmawati,
2017).

Arca merupakan peninggalan sejarah yang
memiliki sisi magis dan spiritual yang tinggi
oleh sebab itu arca berbeda dengan patung bias,
dan dengan adanya kemajuan di bidang
teknologi dan pendidikan saat ini, merupakan
salah satu upaya dalam menunjang kegiatan
belajar mengajar dengan menggunakan sarana
teknologi Augmented reality (AR) (Kasih, 2014),
yang merupakan hasil seni yang dimaksudkan
sebagai sebuah keindahan. Menurut lee,
augmented reality sangat berpotensi dalam
menarik, menginspirasi, dan memotivasi pelajar,
untuk  mengeksplorasi  dan  melakukan
pengontrolan dari berbagai perspektif yang
berbeda, yang sebelumnya tidak menjadi bahan
pertimbangan  dalam  dunia = pendidikan.
Kaufmann (2002) menjelaskan dari institute of
software technology and interactive systems
vienna university of technology austria
mendukung hal tersebut dalam papernya yang
berjudul "collaborative augmented reality in
education".

Hal tersebut sependapat dengan pendapat
dari Cravens (2001) yang menjelaskan bahwa
diferensiasi dalam pemasaran akan
menghasilkan promosi yang unggul karena
berbeda dengan pesaingnya.dengan dibuatnya
filter di media sosial nantinya arca yang terdapat
di museum wajakensis akan lebih dikenal
masyarakat luas dengan seiring banyak
digunakannya filter tersebut dalam sosial media.
Beberapa penelitian menjadi landasan dalam
pada penelitian ini. Penelitian (Pramono, 2020)

terkait aplikasi augmented reality untuk topeng
malang juga menjadi implementasi desain dalam
arca. Desain arca 3D nantinya digunakan dalam
bentuk filter di berbagai media social. Penelitian
Eriza terkait pemodelan objek 3D untuk
implementasi aplikasi AR (Eriza dkk., 2021).
Novica dkk, (2020) menjelaskan terkait desain
model 3D untuk maskot kota malang dan aset
topeng malang pada permainan juga menjadi
acuan penelitian ini.

METODE

Penerapan teknologi informasi (TI) dalam
proses transmisi informasi telah berkembang
pesat. Saat ini, teknologi terkini yang digunakan
untuk transmisi informasi adalah teknologi
augmented reality (AR). Dalam teknologi AR,
pengguna dapat memvisualisasikan objek atau
benda bersejarah dalam 3 dimensi. AR memiliki

keunggulan  interaktivitas dan  real-time,
sechingga AR  sebagai media  untuk
memperkenalkan ~ benda-benda  bersejarah

sebagai warisan budaya telah banyak digunakan
dalam bidang pendidikan. Sebagai cagar budaya,
peninggalan sejarah termasuk dalam kategori
cagar budaya. Benda cagar budaya memiliki arti
khusus bagi sejarah, imu pengetahuan,
pendidikan, agama dan budaya. Selain itu, benda
cagar budaya juga memiliki nilai budaya yang
meningkatkan individualisme bangsa.

Mengingat pentingnya keberadaan cagar
budaya, maka informasi tentang keberadaan
benda cagar budaya harus diketahui masyarakat.
Serta perancangan filter arca 3D ini terdapat 3
tahapan produksi yaitu mulai dari pra-produksi,
produksi, dan yang terakhir pasca produksi
Tahap pra produksi merupakan tahap awal
dalam setiap proses pembuatan filter arca 3D
ni. Bagian-bagian dalam pra produksi antara
lain penetapan ide, melakukan riset data dan
fakta, penuangan ide dalam bentuk naskah dan
pembuatan storyboard (Rosyidah, 2012).
Tahap Model Perancangan

Dalam tahap i penulis mengumpulkan
data-data berupa informasi umum mengenai
Arca yang ada di daerah kabupaten Tulungagung
dan nantinya akan menjadi model 3D sebagai
Augmented reality. Penulis juga mengambil
referensi di internet mengenai arca yang ada di
daerah lain karena dalam museum bentuk arca
tidak utuh. Pada Perancangan Arca 3D Sebagai
AR (Augmented reality) Dalam Meningkatkan
Minat Masyarakat Daerah  Tulungagung
Mengenal Situs Sejarah adalah proses produksi,
pada tahap ini semua bahan yang sudah dibuat
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PRODUKSI

PRA-PRODUKSI

Pengumpulan Data
Konsep Desain

—>

Sclupting Desain 3D
Remesh Desain 3D
Material Dan Tekturing i
Exporting 3D Object
Layout Spark AR
Scripting

PASCA-PRODUKSI

Testing dan Debugging

Gambar 1. Bagan Alur Perancangan

di pra-produksi diolah dengan software Blender
3D, Substance painter, Zbrush dan Spark AR.
Hal yang meliputi proses produksi ini adalah
sculpting, remeshing, material dan texturing,
layouting, dan Export.
Tahap Testing dan Debugging

Tahap produksi sudah selesai maka tahap
selanjutnya adalah menguji coba aplikasi yang
telah dibuat. Pada tahap ini sangat disarankan
untuk  bisa  sedetail mungkin  dalam
memperhatikan berbagai bagian, terutama jika
ditemukan adanya bug ataupun error yang akan
dilanjutkan pada tahap debugging. debugging
merupakan metode yang digunakan oleh
programmer untuk menemukan dan
menyelesaikan error pada program atau aplikasi
komputer agar dapat bekerja sesuai dengan yang
diharapkan. Proses ini membutuhkan ketelitian
dan pemahaman tentang software Spark AR
yang digunakan, karena pesan error yang muncul
menandakan bahwa filter Instagram tidak dapat
dijalankan. Kesalahan tersebut dapat disebabkan
oleh beberapa bagian seperti salah ketik, bagian
tidak disertakan atau bagian sisa. Hal-hal yang
disebabkan. Selama pembuatan skrip, dan
lainnya.

HASIL

Perancangan desain arca 3D mencakup
beberapa bagian yang mendukung kelengkapan
dari fiter augmented reality. Adapun bagian-
bagian tersebut secara rinci dijelaskan sebagai
berikut :
Tahap Konsep Desain

Konsep Desain merupakan dasar pemikiran
desainer untuk membuat suatu bentuk desain.
Dan dalam usahanya memecahkan tuntutan
desain (Dewanto, 2011). Referensi model arca
i diperoleh di kabupaten museum daerah
Tulungagung dan media internet. Acara yang
dipiih meliputi Arca jaladwara, Arca Nandi,
Arca Dwaparla, Arca Ganesha dan Arca dhyani.
penulis memilih arca tersebut karena bentuknya

mewakili daerah Tulungagung dan memiliki
filosofi tertentu pada arca tersebut. dari arca —
arca tersebut akan dibuat sebuah model 3D
dengan software zbrush, blender. dan nantinya
akan  diterapkan  menjadi ar  dengan
menggunakan software Spark AR.

Dari referensi model arca yang ada di
daerah kabupaten Tulungagung. diperoleh hasil
berupa 5 bentuk arca dapat dilihat pada Gambar
Diagram alir

Pengertian diagram alir flowchart
adalah suatu kaidah menjelaskan tentang solusi
bagian yang menampilkan  simbol-simbol
terbatas yang mudah dimengerti mudah
digunakan (Sari, dkk. 2013), dari perancangan
diagram alir ini diperoleh hasil berupa 5
tampilan yang akan didesain pada spark ar. Alur
dari diagram alir dapat dilihat pada Gambar 4.
Tahap Produksi
Sculpting

Proses membuat model dengan cara
memberikan brush pada clay atau objek sphere
yang ada pada software. Pada tahap sculpting
menjadi 2 bagian dari base mesh dan selanjutnya
detail pada bagian 3D model. Dalam pembuatan
arca menggunakan software zbrush dan blender.
Remesh Model
3D pada tahap ini penulis membuat model 3D
arca dengan high poly menjadi low poly
model,dengan cara meretopo objek sculpting
dengan tools yang ada pada software zbrush
maupun blender. hal ini dilakukan supaya model
3D menjadi ringan dan bisa dimasukan di
software spark AR.

Material dan Texturing

Material and Texturing adalah sistem
untuk memberikan tekstur dan properti material
ke objek model yang telah dibuat. Proses
material dan fekstur memainkan peran penting
dalam membuat objek 3D terlihat nyata (Aditya,
2007). Material dalam perangkat lunak 3D
adalah unsur yang mendefinisikan substansi
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ARCA BUDHAYANI ARCA DWAPARLA ARCA GANESHA

Gambar 2. Gambar Arca Sumber gambar: dokumen pribadi

ARCA NANDI ARCA JALADHAWANA

Gambar 3. Gambar Arca
Sumber gambar: https://geologi.co.id/2006/07/25/the-lost-of-the-indonesian-technology

JENIS - JENIS ARCA

Arca Ganesha
Arca Budhayani _.
Arca Dwaparla .
Arca Nandi
Arca Jaladwarna

ST T SR S R e —> CEJARA|
/ . 5 AL ﬁ
Jenis-jenis Arca <
Situs candi Tulungagung £ Sejarah
Museum daerah Tulungagung Lokasi
About
AsoUT | N
‘ Sejarah . - N
Tim Pengembang B T

Gambar 4. Diagram alir
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dari sebuah objek sehingga dapat diidentifikasi
dari warna, bahan maupun texture-nya. Tekstur
adalah  karakteristk  untuk  menganalisa
permukaan berbagai jenis benda. Texturing
merupakan kegiatan pembuatan tekstur sebuah
permukaan benda 3D, Dalam tahap i
merupakan langkah pemberian warna pada
model 3D. Pewarnaan dilakukan sesuai model
referensi arca, dan dalam pembuatan pewarnaan
menggunakan software substance painter
Exporting

Tahap akhir dari proses editing yang
nantinya akan diolah ke dalam software 3D yang
lain (Karthick, dkk,2015). Tujuan dari proses ini
supaya model dapat di edit lebih lanjut, dengan
software unity. Dalam export objek 3D dari
zbrush ada beberapa hal yang perlu diperhatikan
seperti seleksi objek yang ingin di export dan
juga jenis ekstensi file yang akan digunakan di
spark ar
Layouting

Merupakan tata letak objek 3D di Spark
AR. Hal ini berguna supaya objek dapat
ditampilkan  sesuai dengan konsep atau
rancangan pada arca 3D. dalam layouting hal
yang perlu diperhatikan jarak objek ke kamera
serta tata letak pencahayaan.
Scripting

Scripting adalah proses membuat logika
program aplikasi (Barnawa, Sudana, & Wibawa,
2019).Di Tahap i semua elemen ditata dan
disusun sesuai dengan interface model 3D arca
Di Tahap ini setelah semua tampilan visual
tertata maka langkah selanjutnya adalah
membuat aplikasi berjalan sesuai mekanisme
.Tahap ini dibagi menjadi 3 bagian besar yaitu
screen pan, screen rotate, dan screen pich
Tahap Detail Modeling Arca

Proses pemodelan 3D  memerlukan
perancangan yang dibagi beberapa tahapan
untuk pembentukannya (Nugroho & Pramono,
2017). Referensi ini didapatkan dari sumber
yang ada pada internet serta  observasi di
lapangan.  Begitu  referensi  didapatkan
selanjutnya penulis memasukan memasukan ke
software pengolah 3D model yaitu zbrush dan
blender. Pada aplikasi zbrush penulis membuat
base mesh dari yang sudah disediakan oleh
software zbrush. Dari basemesh tersebut
selanjutnya akan akan di brush atau sculpting
sehingga membentuk arca yang diinginkan.

Proses ini memakan waktu 3 jam sampai 1
hari untuk membuat 1 arca. Ketika 3D model
sudah terlihat detail selanjutnya penulis
membuat warna atau tekstur pada model
tersebut,dengan cara memasukan 3D model ke
file obj yang selanjutnya di import ke software
substance painter. Dalam substance painter
penulis memilih material batu atau yang lainya
yang cocok untuk arca tersebut. Ketika
pewarnaan selesai maka selanjutnya penulis
memasukan tekstur ke software blender,
kemudian masuk pada tahap pengurangan vertex
atau polygon yang disebut remesh. Tahap
tersebut berguna untuk meringankan model 3D
sehingga dapat dimasukan ke software Spark
AR.

Tahap Pasca Produksi

Proses akhir dalam tahapan ini adalah pasca
produksi. Kegiatan tersebut dapat berupa
editing, komposisi, mixing dan creative
engineering (Abidin, 2009).

Testing dan Debugging

Tahap produksi sudah selesai maka tahap
selanjutnya adalah menguji coba aplikasi yang
telah dibuat. Pada tahap ini sangat disarankan
untuk  bisa  sedetail mungkin  dalam
memperhatikan berbagai bagian, terutama jika
ditemukan adanya bug ataupun error yang akan
dilanjutkan pada tahap debugging.

Debugging merupakan metode yang digunakan
oleh programmer untuk menemukan dan
menyelesaikan error pada program atau aplikasi
komputer agar dapat bekerja sesuai dengan yang
diharapkan (Aprilinda, 2012). Proses ni
membutuhkan  ketelitian  dan  pemahaman
tentang software Spark AR yang digunakan,
karena pesan error yang muncul menandakan
bahwa aplikasi tidak dapat dialankan.
Kesalahan tersebut dapat disebabkan oleh
beberapa bagian seperti salah ketik, bagian tidak
disertakan atau bagian sisa. Hal-hal yang
disebabkan. Selama pembuatan skrip, dan
lainnya.

Tahap Uji Coba Aplikasi

Pengujian aplikasi dilakukan di dalam
ruang pada hari Jumat, 22 Januari 2021 dengan
beberapa merek smartphone. Dari hasil uji coba
aplikasi dengan beberapa merek dan spesifikasi
smartphone, didapatkanlah hasil sebagai berikut.
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Tabel 1. Hasil Uji Coba

Merk HP Spesifikasi HP Keterangan
1. Vivo y93 Android 8.1 (oreo,Ram Aplikasi berjalan lancar
3gb Kendala pada fokus kamera yang mengakibatkan susahnya
mengenali objek
2. Redmi note  Android 10, Ram 4gb Filter berjalan lancar
9 Tidak ada kendala sama sekali
3. Realme 6 Android 10, Ram 4gb Filter berjalan dengan lancar

Tidak ada kendala apapun

Gambar 6. Uji Coba aplikasi AR

S

Gambar 7.Uji Coba aplikasi AR Dwaparla, Nandi dan Jaladwara
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Hasil Survei Penilaian Pengguna

Pengujian filter dilakukan dengan survei
yang melibatkan kurang lebih sekitar 60
kuesioner. Poin pada survei sebagaimana
dijelaskan Scheuren, (2004) dibuat supaya

penulis dapat menerima umpan balik dari para
pengguna supaya kedepannya dapat berkembang
menjadi lebih baik. Berdasarkan hasil survei
mengenai kesesuaian dan akurasi model dan
visual diperoleh data sebagaimana pada Gambar
8.

Kesesuaian warna Arca

AR Tampilan Filter

Pencahayaan visual |0

kesesuaian draft model |

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
Gambar 8. Kesesuaian dan akurasi model Visual AR
Aplikasi AR apakah informatif
Aplikasi AR dapat mengenal sejarah
40 50 60 70
BSKS #KS mCS mS ®mSS

Gambar 9. Fungsi aplikasi AR berdasarkan pengguna
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Dari hasil survei menunjuk-kan kesesuaian
warna arca, Ar tampilan Filter, Pencahayaan
visual dan Kesesuaian draf model didapatkan
hasil diagram gambar diatas menunjukan
kesesuaian dan akurasi modeldan visual ar 89%.
Dapat disimpulkan bahwa model 3D yang telah
dibuat oleh penulis sudah sesuai dengan arca
aslinya.

Dari hasil survei mengenai pertanyan
aplikasi Ar apakah informatif dan Aplikasi AR
dapat mengenal sejarah didapatkan dari hasil
gambar diatas menunjukan aplikasi AR arca
informatif dan dapat mengenalkan sejarah
167%. Dari kesimpulan diagram diatas,
informasi yang disampaikan penulis mengenai
detail sejarah sudah informatif.

PEMBAHASAN

Penelitian ini untuk edukasi masyarakat
mengenai arca yang ada di daerah Kabupaten
Tulungagung. merupakan wadah bagi para
peneliti di lingkungan Universitas untuk
menerapkan atau transfer teknologi hasil
penelitian yang berupa ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) guna menyelesaikan
permasalahan yang ada di masyarakat.
Permasalahan yang berkembang di masyarakat
khususnya daerah kabupaten Tulungagung saat
ini adalah kurang minatnya masyarakat
mengenal situs sejarah terutama arca. Sehingga
dibutuhkan upaya untuk membuka wawasan
sejarah tentang situs di Tulungagung, salah
satunya dengan pembuatan Augmented reality.

Berdasarkan analisis permasalahan
tersebut, penelitian ini  bertujuan  untuk
menambah wawasan bagi masyarakat serta
mengembangkan teknologi augmented reality,
dengan memanfaatkan aplikasi digital dan dalam
penelitian ini  banyak permasalahan atau
kendala dalam mencari sumber aslinya karena
kendala di masa pandemic saat ini penulis tidak
dapat pergi ke museum daerah Tulungagung
serta banyak sebagian arca yang ditemukan
dalam keadaan rusak. Kurangnya informasi
untuk mengetahui tentang situs sejarah yang
berada di kabupaten Tulungagung. Dalam
penelitian yang berkaitan tentang Augmented
reality, model perancangan yang digunakan
seperti yang digambarkan pada Gambar 1.
Pengambilan data vyang digunakan meliputi
instrumen ahli media, ahli materi dan angket

untuk selanjutnya akan diberlakukan analisa
kebutuhan dan tujuan.

Berdasarkan hasil analisis selanjutnya akan
melakukan tahapan konsep meliputi produksi,
pra-produksi dan pasca-produksi. Konsep media
meliputi konsep layout interface juga mengenai
konsep model arca 3D. Pramono, (2013)
menyatakan bahwa sangat berbeda jauh dengan
hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis.
Pada tahap yang dilakukan peneliti terdahulu
menggunakan konsep yang berbeda dan dalam
skenario media menggambarkan konsep linear
scripting yang mendefinisikan tipe-tipe rumah
adat yang seharusnya menjadi penanda. Setelah
fase desain selesai, lanjutkan ke fase
implementasi, yang meliputi desain antarmuka,
desain penanda, model perumahan tradisional,
dan skenario alat campuran. Pada tahap ini
perancangan aplikasi ar dikompilasi dan langkah
selanjutnya adalah tahap rendering ar untuk
menyusun kamera, desain interface, desain
marker, model dan skenario rumah adat, salah
satu tema rumah adat adalah satu.

Ada juga survei yang meliputi wilayah
indonesia, survei arca rumah adat indonesia,
namun survei ini memilki beberapa
perbandingan penggunaan survei ini dengan
dapat menganalisa survei spesifik yang ada
khususnya tema yang berbeda. Memungkinkan
untuk memproses beberapa penanda secara
bersamaan. aplikasi yang berbeda dengan
penulis, di dalam aplikasi peneliti terdahulu,
dapat menampilkan desain antarmuka aplikasi ar
yang belum pernah terlihat pada penelitian
sebelumnya. Cakupan survei yang dilakukan ini
juga sangat luas, termasuk 15 gaya rumah
tradisional indonesia. Pola penandaan juga tidak
sama dengan penulis karena berbeda aplikasi
yang digunakan.

Pada penelitian terdahulu menggunakan
spidol multicolor lebih baik dibandingkan
penelitian yang penulis buat serta menggunakan
spidol hitam putih. Keberadaan media sosial
sangat mempengaruhi. Serta perkembangan
teknologi yang pesat, tidak dapat dipungkiri
penyebaran informasi akan lebih cepat kita
ketahui (Dahlman dkk, 1987). Perkembangan
teknologi negara-negara industri baru untuk
menarik beberapa pelajaran penting bagi
perusahaan dan pemerintah di negara
berkembang lainnya. ada banyak social media
vang dapat digunakan sebagai sarana
penyebaran informasi.
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Tidak hanya penyebaran informasi,
pengetahuan akan sejarah juga dapat dilakukan
menggunakan social media. Seluruh kalangan
masyarakat sudah mengenal social media dan
sangat mahir dalam pengaplikasiannya, tak
terkecuali di kabupaten Tulungagung. Serta
menurut penelitian yang dengan (Pramono,
2021). The game application is one of the
leading choices of cellular media users, bahwa
sebagian besar anak-anak sangat gemar bermain
smartphone dan berdasarkan kajian analisis
mengenai augmented reality yang mengangkat
tema sejarah antara penelitian penulis dan
penelitian yang telah dilakukan oleh Pramono,
(2017). dapat diambil kesimpulan bahwa
terdapat perbedaan yang cukup banyak terutama
pada bagian penulisan. Tingkat keakuratan
informasi lebih akurat dalam penelitian yang
dilakukan Pramono, (2017), namun secara
kualitas karya visual cenderung kurang sesuai
dengan aslinya sedangkan milik penulis tingkat
akurasi secara visual sangat kuat dibandingkan
penelitian sebelumnya.

Selain mendukung dalam pendidikan,
desain arca 3D yang merupakan bentuk movasi
dalam pengenalan situs sejarah.dan juga
menurut  (Hein, 2006), museum merupa-
kan  schingga akan mendukung dari segi
pemasaran museum wajakensis  bahkan
Kabupaten Tulungagung sendiri. Hal tersebut
sependapat dengan pendapat dari Cravens
(2001) dimana menjelaskan bahwa diferensiasi
dalam pemasaran akan menghasilkkan promosi
yang unggul karena berbeda dengan pesaingnya.
jenis media online, pengguna media sosial dapat
dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan
membuat konten, termasuk blog, jejaring sosial,
(Cahyono, 2016).

Dengan perancangan filter di media sosial
nantinya, arca yang terdapat di museum
wajakensis akan lebih dikenal masyarakat luas
dengan seiring banyak digunakannya filter
tersebut dalam sosial media. Hal tersebut juga
dapat meningkatkan popularitas Kabupaten
Tulungagung dengan adanya inovasi tersebut.
Menurut Haryani, & Triyono, (2017). Metode
AR terdapat 2 metode yang dikembangkan saat
ini yaitu menggunakan metode berbasis marker
dan tidak menggunakan marker. Dengan
membuat AR, pengguna filter tidak perlu lagi
mencetak kertas tanda untuk menampilkan

elemen digital. Tanda yang dikenali ada dalam
bentuk lokasi perangkat, arah, atau lokasi.

Deteksi fitur target dan pelacakan target
berdasarkan pose kamera mengadopsi metode
yang digunakan dalam pelacakan tanpa tanda.
Sift (scale invariant feature transformation)dan
surf (accelerated robust feature) adalah dua
metode terbaru untuk pelacakan bebas label
Kedua metode ini tidak hanya mendeteksi
tempat menarik (poi), tetapi juga mengusulkan
metode untuk membuat deskriptor. Sebagian
tidak berubah. Deskriptor ini dapat digunakan
untuk mengidentifikasi poi secara unik dan
cocokkan, bahkan dalam kondisi yang berubah:
skala, rotasi, pencahayaan, sudut pandang, atau
kebisingan. Kekekalan ini merupakan standar
penting yang sering dihadapi sistem seluler
kondisi lingkungan yang tidak stabil dan tidak
berulang.

Penulis memiliki inovasi dalam menambah
wawasan sejarah bagi masyarakat luas baik
masyarakat kabupaten Tulungagung sendiri
maupun luar kabupaten Tulungagung. Desain
arca 3D sebagai AR (Augmented reality) di
movasikan sebagai media pengenalan arca
daerah kabupaten Tulungagung. Desain arca 3D
nantinya digunakan dalam bentuk filter di
berbagai media social. Produk perancangan filter
3D Arca yang dapat diakses melalui mobile ini
dapat digunakan oleh pengajar maupun
masyarakat untuk memberikan edukasi dalam
pengetahuan dan wawasan mengenal situs
sejarah  (Hutchinson, 2017).  Diharapkan
penulisan tugas akhir ini dapat dimanfaatkan
dengan secbaik-baiknya dan sesuai dengan
penggunaan yang seharusnya.dan penulis hanya
merancang untuk situs sejarah dengan terbatas.
Kedepannya penulis berharap untuk
perancangan media dalam tema mengenal situs
sejarah arca dapat dikembangkan lebih lanjut,
seperti animasi 3D yang dapat bercerita lebih
lengkap dan media lainnya sehingga dapat
membuat masyarakat tertarik untuk mengenal
Arca.

Fitter augmented reality 3D bisa
membagikan inovasi dalam pembelajaran untuk
publik khususnya sebagai daya tarik wisata
museum daerah (Subhiksu dkk, 2018).
Kedepannya penulis berharap untuk dapat
menjalankan  penelitian  selanjutnya  untuk
mengembangkan AR ke tingkat selanjutnya
seperti XR (Silverstone, & Ravindran, 1999).
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SIMPULAN

Keberadaan suatu media sangat berarti buat
mendukung proses belajar .Media buku yang
sudah biasa digunakan dianggap telah sangat
biasa serta membosankan. Bisa dibilang media
merupakan aspek utama keberhasilan dalam
penyampaian suatu modul. Untuk itu media
sepatutnya bisa untuk buat digunakan supaya
audience juga pula semangat dalam belajar. Di
dalam tema memahami situs sejarah inilah yang
jadi daya tarik buat memperoleh sasaran
audience. Bisa membagikan inovasi dalam
pembelajaran untuk publik spesialnya dalam
tema memahami sejarah nilah buat memperoleh
sasaran audience.

Tujuan utama dari media ini bukanlah
untuk mengambil alih media konvensional yang
telah terdapat tetapi bertujuan untuk menarik
atensi serta memancing rasa ingin tahu dari
sasaran audience untuk belajar memahami situs
daerah. Aksess filter yang gampang serta instan
pula akan mempermudah pemakaian media ini.
berdasarkan hasil survei menunjukan banyak
memberi respon positif pada karya Augmented
reality. Selain itu VR namun dengan tingkat
kedetailan yang lebih tinggi lagi. semoga
penulisan artikel jurnal ini dapat dimanfaatkan
sebaik- baiknya.
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