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Abstrak

Aplikasi Augmented Reality (AR) telah banyak
diterapkan di berbagai bidang, salah satunya yaitu
sebagai aplikasi edutainment pada museum. Beberapa
penelitian mengenai aplikasi AR di museum telah
dilakukan. Aplikasi AR tidak hanya sekadar
menampilkan informasi yang berhubungan dengan objek
museum, tetapi juga dapat dikembangkan menjadi
aplikasi yang lebih interaktif, misalnya melalui
permainan kuis sederhana. Salah satu hal penting dalam
pengembangan aplikasi AR adalah metode pelacakan
objek dalam museum. Beberapa metode pelacakan tanpa
marker dipaparkan melalui paper ini. Metaio SDK
dinilai sudah cukup untuk memenuhi kebutuhan
pengembangan aplikasi kuis AR dengan pelacakan tanpa
marker pada ponsel cerdas, yaitu dengan menggunakan
metode FAST & Robust, SLAM, dan definisi konten
dengan AREL. Dari hasil studi, kombinasi metode-
metode tersebut menghasilkan pelacakan tanpa marker
pada ponsel cerdas yang dapat mendeteksi ciri-ciri
objek secara cepat, efisien, dan dapat bekerja secara
real time. Selain itu, skenario aplikasi kuis AR dalam
museum juga diusulkan dalam paper ini.

Kata kunci: augmented reality, pelacakan tanpa marker,
museum, kuis, edutainment.

1. Pendahuluan

Dalam beberapa dekade terakhir, definisi museum telah
mengalami beberapa kali perubahan. Pengertian terbaru
berdasarkan Kongres ICOM (International Council of
Museum) ke-21 tahun 2007 di Vienna, Austria,
mendefinisikan museum sebagai lembaga yang bersifat
tetap, tidak mencari keuntungan, yang melayani
masyarakat beserta perkembangannya, terbuka untuk
umum, yang mengumpulkan, merawat, meneliti,
mengkomunikasikan, serta memamerkan peninggalan
manusia dan lingkungannya, baik yang berwujud
(tangible) dan tak berwujud (intangible), untuk tujuan
pembelajaran, pendidikan, dan hiburan [1].

Definisi di atas telah melahirkan gagasan museum yang
tidak hanya dijadikan sebagai ruang pamer peninggalan
benda-benda bersejarah seiring dengan berkembangnya
zaman. Akan tetapi, museum juga diharapkan dapat

digunakan sebagai lokasi pembelajaran dan hiburan
(edutainment) yang menarik. Melihat kenyataan yang
ada, banyak museum yang belum menerapkan konsep
edutainment. Hal ini setidaknya dapat dilihat dari data
jumlah kunjungan museum-museum di Indonesia yang
cenderung stagnan, bahkan menurun dari tahun ke tahun.

Banyak masalah yang melatarbelakangi ketidak-
populeran museum sebagai objek wisata yang digemari
masyarakat. Beberapa alasan tersebut meliputi persepsi
masyarakat yang masih kurang dalam memahami
museum sebagai objek wisata peninggalan budaya dan
sejarah, kurangnya interaksi dan aktivitas yang dapat
dilakukan selama mengunjungi museum, informasi
objek-objek museum yang cenderung statis dan jarang
diperbaharui, serta kemasan informasi museum yang
tidak menarik.

Salah satu teknologi yang dapat diterapkan dalam
museum adalah pemanfaatan teknologi Augmented
Reality (AR). Teknologi AR dinilai mampu
menyediakan antarmuka yang berbeda untuk
menampilkan sekaligus menggali informasi yang
tersemat dalam objek-objek yang dipamerkan dalam
sebuah museum. Selain itu, teknologi AR merupakan
teknologi yang berbasis pada konteks lokasi sehingga
dalam pemanfaatannya akan selalu membutuhkan
interaksi dengan objek-objek yang ada di dunia nyata.

Augmented reality atau dikenal sebagai ‘realitas
tertambah’ termasuk salah satu teknologi yang sedang
populer di bidang multimedia. AR didefinisikan sebagai
teknologi yang dapat menggabungkan dunia nyata
dengan dunia maya, bersifat interaktif menurut waktu
nyata (real time), dan berbentuk animasi 3D [2]. Dengan
kata lain, AR merupakan teknologi yang mampu
menggabungkan objek maya dalam dua dimensi (2D)
atau tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan
nyata, kemudian memproyeksikan objek-objek tersebut
secara real time.

Perkembangan teknologi AR saat ini telah memberikan
banyak kontribusi ke dalam berbagai bidang, misalnya
periklanan dan pemasaran, arsitektur dan konstruksi,
hiburan, medis, militer, dan perjalanan wisata. Salah satu
implementasi AR di bidang edukasi dan hiburan yaitu
pemanfaatan AR dalam museum. Pemanfaatan AR
dalam museum merupakan momen yang tepat untuk
meningkatkan ketertarikan pengunjung dalam
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mengeksplorasi benda-benda museum karena sifat AR
yang interaktif.

Paper ini akan membahas lebih lanjut tentang metode
pelacakan tanpa marker (markerless tracking) pada tools
Metaio SDK yang nantinya digunakan untuk
mengembangkan skenario aplikasi kuis AR. Paper ini
akan mengulas penerapan aplikasi AR di museum
melalui bab kajian pustaka, kemudian dilanjutkan
dengan kajian teori dan perkembangan pelacakan tanpa
marker saat ini. Di bagian selanjutnya akan dipaparkan
pembahasan pelacakan tanpa marker pada Metaio SDK,
serta diakhiri dengan kesimpulan.

2. Kajian Pustaka

Museum merupakan lokasi yang tepat untuk membangun
metode belajar sambil bermain (edutainment). Interaksi
pengunjung dengan objek nyata yang ada di dalam
museum dapat lebih dirasakan, jika dibandingkan
dengan menyelenggarakan kegiatan edutainment di
dalam lingkungan sekolah atau kelas [3]. Salah satu
bentuk aplikasi edutainment dalam museum yaitu
permainan kuis yang berkaitan dengan benda-benda
museum yang dipamerkan.

Aplikasi kuis yang dikembangkan dalam lingkungan
museum termasuk dalam jenis kuis berbasis konteks
(Context-Aware Quiz). Context-Aware Quiz merupakan
istilah yang digunakan untuk menjelaskan sebuah
aplikasi kuis yang ditampilkan berdasarkan lokasi dan
orientasi tertentu. Kuis jenis ini biasanya digunakan
untuk mengembangkan aplikasi permainan yang
mengandalkan arah penglihatan dan lokasi pengguna [4].
Penerapan aplikasi kuis pada ponsel cerdas pernah
dilakukan melalui Quizzer, sebuah aplikasi native yang
dijalankan pada sistem operasi Android.

Pemilihan perangkat ponsel cerdas (smartphone) pada
penelitian ini didasarkan pada popularitas kepemilikan
perangkat tersebut dalam masyarakat. Berbagai jenis tipe
ponsel cerdas yang ada saat ini dinilai memiliki
kemampuan yang cukup untuk mengembangkan aplikasi
AR yang andal. Selain itu, ponsel cerdas juga
mempunyai sifat yang mudah dibawa ketika pengguna
mengeksplorasi benda-benda museum menggunakan
aplikasi AR.

Studi mengenai aktivitas pengunjung dan penggunaan
aplikasi AR ketika mengunjungi museum karya seni
(lukisan) melalui penggunaan perangkat bergerak
(handheld) yang mudah dipindahkan, sebelumnya
pernah dilakukan [5]. Tantangan bagi aplikasi AR adalah
untuk memperkaya aktivitas manusia, bukan hanya
memperkaya realitas. Faktor penentu untuk
mengembangkan aplikasi AR yang efektif dalam
museum peninggalan sejarah yaitu faktor kesenangan
(fun) dan kegunaan (usefullness). Kedua faktor tersebut
disampaikan melalui beragam informasi dan objek
tambahan, yang disematkan ke dalam aplikasi AR [6].

Meskipun demikian, masih terdapat beberapa isu terkait
penggunaan perangkat ponsel cerdas dalam
pengembangan aplikasi AR, yaitu masalah navigasi &
pelacakan, manajemen konten, dan kebergunaan [7].
Salah satu isu penting mengenai pemanfaatan AR pada
ponsel cerdas adalah keterbatasan ponsel cerdas dalam
melakukan pemrosesan AR, meskipun sebagian ponsel
cerdas sudah dilengkapi kemampuan berlebih seperti
processor dengan unjuk kerja tinggi, kamera beresolusi
tinggi, GPS, accelorometer, dan magnetometer.

Kebanyakan aplikasi AR untuk museum yang
dikembangkan hingga saat ini masih berupa aplikasi AR
yang hanya menampilkan informasi tertambah pada
objek-objek museum yang dipamerkan. Perangkat yang
digunakan adalah smartphone & tablet dengan
menggunakan metode pelacakan marker (marker based)
maupun tanpa marker (markerless) [5], [6], [8].

ARTournament merupakan contoh aplikasi permainan
berbasis AR yang sudah diterapkan di museum sejarah
dan seni dengan memanfaatkan perangkat ponsel cerdas
dan tablet [9]. Kuis interaktif berbasis AR juga pernah
dikembangkan menggunakan LAYAR dan digunakan
oleh anak-anak sekolah SD berusia 8-12 tahun [10].
Namun, penelitian tersebut hanya berfokus pada evaluasi
penggunaan aplikasi AR untuk pembelajaran dalam
ruang kelas.

Gambar 1. Beberapa contoh aplikasi kuis berbasis AR

Salah satu tantangan dalam mengembangkan aplikasi
kuis berbasis AR adalah metode pelacakan. Dalam
beberapa penelitian yang sudah dilakukan, penggunaan
marker dalam museum akan mengganggu fokus
pengunjung ketika mengamati benda-benda museum.
Untuk itu, metode pelacakan tanpa marker dipilih
dengan alasan lebih alami, karena pelacakan dilakukan
dengan mendeteksi fitur-fitur yang melekat pada objek
nyata.

Untuk itu, paper ini akan menjelaskan secara lebih rinci
mengenai metode pelacakan tanpa marker yang dapat
digunakan untuk membangun sebuah aplikasi kuis
berbasis AR pada museum. Paper ini juga akan
mengusulkan beberapa skenario pelacakan tanpa marker
terhadap objek yang akan dikenali oleh aplikasi kuis AR
berbasis konteks.
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3. Teknik Pelacakan Tanpa Marker

Dalam praktiknya, pengenalan citra bergerak dalam
proses pelacakan tanpa marker pada teknologi AR
dilakukan melalui deteksi ciri target objek dan pelacakan
target objek berdasarkan pose kamera.

3.1 Deteksi Ciri

Algoritma pelacakan (tracking) dan deteksi ciri (feature
detection) digunakan untuk berbagai macam tujuan
dalam aplikasi komputer visi, misalnya dalam deteksi
gerakan pencocokan citra, pelacakan, mosaik citra,
penyambungan panorama, serta pengenalan objek dan
model 3D. Dalam hal ini pelacakan dianggap sebagai
cara mendeteksi pose kamera, tetapi metode pelacakan
juga dapat diterapkan ke tujuan-tujuan yang lain.

Istilah deskriptor ciri atau deskriptor citra mengacu pada
karakteristik suatu area citra atau sebuah ciri. Istilah ciri
dan deskriptor seringkali digunakan untuk mengacu pada
titik ciri dan karakteristiknya. Metode deteksi ciri sangat
sulit diklasifikasikan karena dilakukan dengan
menggunakan pendekatan-pendekatan yang berbeda
[11].

Dalam praktiknya, unjuk kerja pelacak (tracker) lebih
disukai daripada definisi matematika atau pendekatan
yang digunakan. Sebagai contoh, aplikasi pelacakan
bergerak membutuhkan sebuah metode yang cepat dan
menggunakan sedikit memori. Klasifikasi juga
berdasarkan unjuk kerja dan kesesuaiannya untuk tujuan
tertentu: pelacakan offline dengan akurasi tinggi,
kemampuan untuk mendeteksi tipe ciri tertentu,
konsumsi memori, waktu pemrosesan, dan sebagainya.
Metode yang dipilih harus cocok dengan kebutuhan.
Sebagai contoh, untuk mengembangkan metode
pelacakan dalam ponsel cerdas, efisiensi komputasi
menjadi hal yang penting.

Pengulangan dan efisiensi detektor tepi menentukan
seberapa penting proses deteksi tersebut berguna dalam
aplikasi dunia nyata. Pengulangan sangat penting karena
lingkungan yang sama dari posisi yang berbeda akan
menghasilkan ciri yang berhubungan dengan lokasi
dunia nyata 3D yang sama [12]. Efisiensi penting karena
akan menentukan apakah detektor yang dikombinasikan
dengan proses yang lain dapat beroperasi pada frame
rate tertentu.

3.2 Metode Pelacakan

Pelacakan merupakan suatu metode yang diperlukan
untuk mengaktifkan pengukuran yang akurat mengenai
bagaimana dan dari mana konten tertambah harus
diberikan. Teknologi AR melibatkan pelacakan dari
sudut pandang pengguna. Akurasi pelacakan dalam
beberapa aplikasi AR menjadi hal yang sangat penting
karena akan menentukan posisi objek yang ditambahkan
ke objek nyata secara tepat [13].

Pelacakan tanpa marker merupakan jenis pelacakan yang
sangat kompleks dan membutuhkan pengolahan citra

untuk mendeteksi fitur/ciri alami dalam kanal video.
Beberapa pendekatan pelacakan tanpa marker telah
dikembangkan dalam beberapa tahun terakhir.
Pendekatan pelacakan berbasis model (model-based
tracking) menawarkan metode yang paling menjanjikan
dalam aplikasi-aplikasi AR. Ide utama model-based
tracking adalah untuk mengidentifikasi ciri citra
menggunakan model objek. Masalah yang dipecahkan
menggunakan teknik registrasi yang mengizinkan
penyelarasan data 2D/3D. Deteksi fitur tepi juga banyak
digunakan untuk melacak objek dalam gambar terurut.

Drummond dan Cipolla [14] mengusulkan kerangka
kerja baru untuk pelacakan berbasis model 3D. Objek
dilacak dengan membandingkan tepi model yang
diproyeksikan ke tepi yang terdeteksi pada gambar saat
ini. Sistem pelacakan tersebut memprediksi lokasi tepi
untuk secepat mungkin melakukan pencarian tepi.
Metode tersebut menggunakan Lie formalism untuk
mengubah masalah gerakan ke dalam bentuk geometris
sederhana. Dengan demikian, pelacakan menjadi
masalah optimasi sederhana yang diselesaikan dengan
cara menghitung ulang bobot kuadrat terkecil secara
iteratif. Yoon et al. [15] menyajikan pelacakan objek
berbasis model untuk menghitung pose kamera 3D.
Algoritma yang digunakan adalah Extended Kalman
Filter (EKF) untuk memberikan skema pembaruan pose
tambahan dalam kerangka prediksi-verifikasi. Untuk
meningkatkan akurasi dan kekokohan (robustness)
pelacakan terhadap oklusi, metode tersebut
memperhitungkan ketidakpastian pengukuran yang
berkaitan dengan lokasi garis lurus gambar yang
diekstraksi. Comport et al. [16] mengusulkan algoritma
pelacakan berbasis model 3D secara real time. Algoritma
tersebut menggunakan pendekatan kontrol visual untuk
merumuskan masalah estimasi pose. Sebuah pelacak tepi
yang dapat bergerak secara lokal diimplementasikan
berdasarkan pada pelacakan titik sesuai dengan kontur
objek. Untuk membuat algoritma tersebut lebih kuat,
algoritma tersebut mengintegrasikan M-estimator ke
dalam hukum pengendalian visual. Pendekatan-
pendekatan lain juga telah diterapkan ketika beberapa
fitur yang berbeda digabungkan untuk menghitung pose
kamera, seperti kombinasi fitur tepi dan titik, serta
kombinasi informasi tepi dan tekstur [17].

Dua pendekatan pelacakan markerless yang paling baru
juga telah diusulkan, yaitu SIFT (Scale Invariant
Feature Transform) [18] dan SURF (Speeded Up Robust
Features) [19]. Kedua pendekatan tersebut tidak hanya
mendeteksi titik-titik yang menarik (points of
interest/POI), tetapi juga mengusulkan metode untuk
menciptakan deskriptor invarian lokal. Deskriptor ini
dapat digunakan secara unik untuk mengidentifikasi POI
dan mencocokkannya, bahkan dalam berbagai kondisi
perubahan: skala, rotasi, pencahayaan, sudut pandang,
atau derau. Invarian ini merupakan kriteria penting untuk
sistem bergerak yang seringkali menghadapi kondisi
lingkungan yang tidak stabil dan tidak berulang.
Berbagai metode pelacakan lain juga banyak diusulkan
dan diklaim untuk mencapai tujuan yang sama. Namun,
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pendekatan SURF dan SIFT adalah pendekatan yang
banyak digunakan pada area visi komputer untuk
mewujudkan sistem pelacakan AR pada aplikasi-aplikasi
bergerak [20].

4. Pembahasan

4.1 Pelacakan Tanpa Marker pada Metaio SDK

Metaio merupakan perusahaan teknologi yang
menawarkan produk dan solusi AR yang melayani
dukungan untuk perangkat keras, perangkat lunak,
perangkat bergerak, dan pengguna akhir. Metaio
didirikan sejak 2003 dan saat ini menjadi salah satu
perusahaan AR yang produknya banyak digunakan untuk
melakukan pengembangan aplikasi AR pada perangkat
ponsel cerdas. Metaio tidak hanya berfokus dalam
menciptakan produk, tetapi juga menghasilkan perangkat
pengembangan (development tools) AR yang
disesuaikan dengan teknologi di bidang AR saat ini.
Beberapa layanan yang disediakan oleh Metaio yaitu
Metaio SDK, Metaio Creator, dan Metaio Engineer.

Dalam penelitian ini, metaio SDK dipilih karena
mendukung pelacakan objek tanpa marker. Metode yang
digunakan oleh metaio SDK yaitu metode FAST
(Features from Accelerated Segment Test) dan Robust
[21]. Metode FAST dapat bekerja dengan baik pada
banyak target atau objek yang akan dikenali. Metode
tersebut berjalan cukup lancar pada kebanyakan ponsel
cerdas yang ada saat ini dan sangat stabil pada target
yang cukup bertekstur. Beberapa kelebihan metode
FAST yaitu dapat bekerja pada frame rates yang lebih
tinggi, dapat melacak beberapa objek planar secara
simultan, serta sensitif terhadap perubahan oklusi,
spekularitas, dan cahaya.

Penelitian-penelitian tentang deteksi tepi pada target
objek AR sebelumnya menggunakan beberapa
pendekatan yang cukup populer yaitu metode Harris,
SIFT, dan FAST. Kelemahan metode Harris dan SIFT
yaitu tidak dapat beroperasi pada frame rate yang
ditentukan [22]. Kelemahan tersebut dapat diatasi
dengan menggunakan metode FAST yang diusulkan oleh
Rosten [23]. Metode FAST diklaim sebagai metode yang
tidak hanya efisien secara komputasi, tetapi memiliki
hasil pengulangan yang lebih baik dan lebih konsisten
dengan kepadatan sudut yang bervariasi dibandingkan
dengan beberapa metode detektor tepi lainnya.

Metode Robust pada Metaio SDK akan beroperasi ketika
target yang dikenali memberikan hasil yang tidak
memuaskan oleh metode FAST. Metode Robust cocok
untuk mengenali target yang bertekstur tinggi. Hasil
pelacakan yang diperoleh oleh metode ini akan
meningkat berdasarkan waktu, yaitu semakin jauh
pengguna memindahkan perangkat ponsel cerdas di
depan target yang dilacak, maka akan semakin bagus
hasil pelacakan yang diperoleh.

Selain itu, Metaio SDK juga mendukung pelacakan
instan (instant tracking) untuk mendaftarkan objek

terlacak ke dalam sistem AR. Pelacakan instan
merupakan sebuah teknik yang mengizinkan seseorang
mengambil gambar dari camera stream dan
menggunakannya sebagai referensi pelacakan gambar
tanpa marker dalam ruang 2D. Sedangkan pelacakan 3D
instan merupakan pembuatan point cloud (3D map) dari
sebuah lingkungan dan menggunakannya sebagai
referensi pelacakan. Pelacakan 3D instan ini juga dikenal
sebagai teknologi SLAM (Simultaneous Localization
and Mapping), yang mulai tersedia pada metaio SDK
versi 4.0.

SLAM merupakan sekumpulan metode yang digunakan
untuk menyelesaikan masalah estimasi pose dan
rekonstruksi 3D secara simultan ketika sebuah sistem
bergerak menurut lingkungannya. Penelitian awal yang
dilakukan oleh Davison et al. [24], [25] memperagakan
bahwa sebuah kamera tunggal dapat membangun model
3D dari lingkungannya sekaligus melakukan pelacakan
pose kamera.

Sistem tersebut mempunyai pelacakan visual yang akurat
dan cepat melalui kamera perangkat bergerak atau
kamera yang dapat dikenakan pada lingkungan yang
tidak dikenali sebelumnya. Perkembangan yang pesat
dilakukan oleh Klein dan Murray [26] yang
memperagakan kekokohan superior (superior
robustness) dan kemampuan untuk membuat model 3D
dari ribuan titik.

Metaio SDK juga mendukung AREL (Augmented
Reality Experience Language), yaitu sebuah bahasa
penghubung JavaScript pada Metaio SDK API yang
dikombinasikan dengan definisi konten statis XML.
Dengan menggunakan bantuan AREL, Metaio SDK
dapat digunakan untuk membuat sebuah platform yang
independen terhadap AR dibandingkan dengan
menggunakan platform bahasa pemrograman yang
spesifik, misalnya Java untuk Android SK, Objective C
untuk iOS, dan C++ untuk Windows (Gambar 2).

Gambar 2. Diagram dukungan AREL dan metaio SDK
[21]

AREL mengizinkan penulisan kode yang lebih tangguh
(powerful), yaitu menggunakan AR sebagai media
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interaktif berdasarkan teknologi web umum seperti
HTML5, XML, dan JavaScript. AREL juga dapat
digunakan untuk membuat junaio Channels, sebuah
platform AR browser, yang bekerja dengan metaio SDK.
AREL menambahkan overlay HTML5 dan pembuatan
GUI yang mudah ke setiap proyek metaio SDK atau
junaio Channel, serta mengizinkan penggunaan cross
platform untuk Augmented Reality Experience yang
tercipta (Gambar 3).

Gambar 3. Cara kerja AREL dan Metaio SDK [21]

Sama seperti halnya sebuah situsweb, AR experience
berbasis AREL terdiri dari bagian statis, AREL XML,
yang mendefinisikan seluruh konten dan links, serta
sebuah bagian dinamis, AREL JavaScript, yang
mendefinisikan interaksi dan perilaku objek tunggal atau
lingkungan. Pengembang tidak perlu mendefinisikan
seluruh konten secara statis dalam sebuah XML file,
tetapi cukup dengan memanggil konten tersebut melalui
kode JavaScript, seperti yang dapat dilakukan oleh
metaio SDK untuk versi native code.

4.2 Rancangan Aplikasi

Aplikasi yang akan dikembangkan berupa sebuah
aplikasi kuis berbasis AR. Aplikasi tersebut akan
dikembangkan pada ponsel cerdas berkamera. Namun,
melalui paper ini akan diusulkan terlebih dahulu
beberapa skenario untuk menampilkan kuis tersebut.

Pemilihan metode pelacakan tanpa marker yang tepat
juga akan membantu pengembangan prototype
selanjutnya. Dari pemaparan di atas, metaio SDK sudah
cukup untuk memenuhi kebutuhan dalam pengembangan
aplikasi selanjutnya. Saat ini, metaio SDK 5.0
merupakan versi terbaru metaio SDK yang menawarkan
beberapa macam fitur terbaru. Metaio SDK dinilai sudah
menggunakan metode pelacakan tanpa marker yang
cepat secara real time, yaitu menggunakan metode FAST
& Robust, SLAM, dan definisi konten dengan AREL.

Skenario pelacakan objek yang ditunjukkan pada
Gambar 4 membutuhkan dua tipe pelacakan, yaitu
pelacakan satu objek dan pelacakan beberapa objek
sekaligus. Skenario 1 akan melakukan pelacakan
terhadap sebuah objek. Jika objek tersebut berhasil
dikenali, maka aplikasi akan memunculkan informasi
tertambah dan kuis yang berkaitan dengan objek nyata
yang dikenali.

Gambar 4. Beberapa skenario visualisasi kuis dengan
pelacakan tanpa marker

Skenario 2 akan melakukan pelacakan beberapa objek
sekaligus. Pada skenario ini, lingkungan di sekitar objek
akan dilacak terlebih dahulu menggunakan aplikasi,
kemudian objek yang terlacak akan dipetakan
berdasarkan letaknya, sekaligus menampilkan antarmuka
kuis. Objek-objek museum yang terdeteksi menjadi
jawaban kuis yang akan dipilih oleh pengguna aplikasi.

Sama seperti pada skenario 2, skenario 3 akan
melakukan pelacakan beberapa objek sekaligus.
Lingkungan di sekitar objek akan dilacak melalui
aplikasi AR, kemudian objek yang terlacak akan
memunculkan informasi (tag) nama objek. Apabila salah
satu tag tersebut disentuh, maka antarmuka kuis yang
berkaitan dengan objek yang dikenali akan muncul.

Dari ketiga skenario yang diusulkan di atas, penelitian
selanjutnya diharapkan dapat menentukan antarmuka
dan visualisasi kuis AR dengan metode pelacakan tanpa
marker yang paling diterima oleh pengguna. Selain itu,
model visualisasi informasi benda-benda museum dan
permainan kuis sederhana tersebut dapat menjadi acuan
dalam pengembangan aplikasi edutainment berbasis AR
dalam museum.

5. Kesimpulan

Beberapa metode pelacakan tanpa marker terkini untuk
aplikasi AR telah dipaparkan dalam paper ini. Metaio
SDK dinilai sudah cukup untuk memenuhi kebutuhan
pengembangan aplikasi kuis AR dengan pelacakan tanpa
marker. Metaio SDK menggunakan metode FAST &
Robust, SLAM, serta definisi konten berbasis AREL
yang sesuai dengan kriteria-kriteria pelacakan tanpa
marker melalui ponsel cerdas, yaitu dapat mendeteksi
ciri-ciri objek secara cepat, efisien, dan dapat bekerja
secara real time.

Skenario aplikasi kuis AR berbasis konteks juga telah
diusulkan. Penelitian selanjutnya akan berfokus pada
implementasi dan pengujian metode pelacakan tanpa
marker menggunakan metaio SDK pada perangkat
ponsel cerdas. Tantangan lain yang menjadi
pertimbangan perancangan aplikasi ini selanjutnya yaitu
unjuk kerja pelacakan, skenario kuis lebih lanjut,
transparansi & overlay objek tertambah, kompatibilitas,
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serta efektivitas dan kebergunaan aplikasi untuk
pengunjung museum.
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