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PERANCANGAN SPATIAL AUGMENTED REALITY
PADA PENJARA BAWAH TANAH MUSEUM FATAHILLAH

(Muhammad Yafi Rayhan Zainal)

ABSTRAK

Museum Fatahillah memiliki peran penting dalam melestarikan dan memperkaya
pengetahuan pengunjung tentang sejarah Jakarta. Museum ini memiliki banyak
artefak serta ruangan bersejarah yang terjaga sejak masa penjajahan, salah satunya
adalah penjara bawah tanah. Walaupun menjadi salah satu daya tarik utama dari
Museum Fatahillah, penjara bawah tanah tersebut tidak memiliki media informasi
yang menjelaskan sejarah kelam dan sistem hukuman pada saat itu. Padahal,
Museum Fatahillah telah menerapkan teknologi interaktif mengenai benda-benda
bersejarah sepanjang perkembangan Kota Jakarta. Oleh karena itu, dirancang media
informasi imersif berupa spatial augmented reality dalam ruangan penjara bawah
tanah sebagai solusi agar pengunjung dapat mengakses informasi mengenai sejarah
penjara tersebut. Berdasarkan penelitian Li et al, penggunaan media imersif juga
dapat meningkatkan keterlibatan dan pengalaman pengunjung terhadap artefak
bersejarah. Untuk memperoleh hasil rancangan yang tepat sasaran, dilakukan
penelitian berupa wawancara dengan pihak yang relevan, pembagian kuesioner
pada pengunjung, observasi museum, dan studi referensi mengenai penelitian
terdahulu. Perancangan akan menggunakan metode berdasarkan buku Renee
Stevens yang berjudul Designing Immersive 3D Experience yang meliputi tahap
Ideation, Prototyping, Human Factors, dan Implementation. Hasil perancangan
diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengunjung dalam mengakses
informasi dan menunjang penyampaian informasi dengan cara yang lebih modern.

Kata kunci: Spatial Augmented Reality, Media Imersif, Penjara Bawah Tanah
Museum Fatahillah
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DESIGNING SPATIAL AUGMENTED REALITY

ON FATAHILLAH MUSEUM UNDERGROUND PRISON
(Muhammad Yafi Rayhan Zainal)

ABSTRACT (English)

Fatahillah Museum plays an important role in preserving and enriching visitor’s
knowledge about the history of Jakarta. This museum has many artifacts and
historic rooms that have been maintained since the colonial period, including the
underground prison. Even though it is one of the main attractions of Fatahillah
Museum, the underground prison does not have any information media that
explains the dark history and punishment system at that time. In fact, Fatahillah
Museum has implemented interactive technology regarding historical objects
throughout the development of the city of Jakarta. Therefore, immersive
information media in the form of spatial augmented reality was designed in the
underground prison as a solution so that visitors can access information about the
history of the prison. Based on research by Li et al, the use of immersive media can
also increase visitor involvement and experience with historical artifacts. To obtain
design results that are right on target, research is carried out in the form of
interviews with relevant parties, distribution of questionnaires to visitors, museum
observations, and reference studies regarding previous research. The design will
use a method based on Renee Stevens' book entitled Designing Immersive 3D
Experience which includes the ldeation, Prototyping, Human Factors, and
Implementation stages. The design outcome is expected to improve visitors'
experience in accessing information and support the delivery of information in a
more modern way.

Keywords: Spatial Augmented Reality, Immersive Media, Fatahillah Museum
Underground Prison
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