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Abstrak 

 

Keberadaan guide yang dapat memberikan informasi secara kompherensif 

sangatlah diperlukan oleh wisatawan yang berkunjung ke Museum Keraton Solo. 

Terlebih, informasi tertulis yang ada pada setiap objek yang ada di Keraton sangatlah 

minim. Teknologi virtual guide dapat membantu kebutuhan wisatawan Museum 

Keraton Solo tersebut. Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, dibangun 

sebuah model/ prototype Sistem Audio Guide dengan teknik pengembangan 

modified waterfall. 

Model/prototype Sistem Audio Guide Museum Keraton Surakarta yang 

dibangun dan telah diujicoba memperlihatkan bahwa prototipe, secara fungsional 

telah running seperti yang diharapkan. Prototipe telah berfungsi menjadi audioguide 

yang memberikan informasi kepada pengunjung. 
 
Kata kunci: Prototipe Virtual Audioguide, Museum Keraton Solo 

 

 

Abstract 

 The existence of guides of Museum Keraton Solo who can provide complete 

information is required by tourists. Moreover, the information that is written on each 

object in the palace were minimal. Virtual guide technology can help Museum 

Keraton Solo travelers needs. To resolve the problem, was built a model / prototype 

of Audio Guide system with modified waterfall techniques. 

Model / prototype of Audio Guide Systems of Museum Keraton Surakarta has 

been tested to show that the prototype, functionally been running as expected. 

Functioning prototypes have become an audioguide that provides information to 

visitors. 

 

Keyword : Virtual Audioguide Prototype, Keraton Solo Museum 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Buhalis and Law (2008) menyimpulkan bahwa “technological progress and 

tourism have been going hand in hand for years”. Industri pariwisata, terutama 

industri pariwisata di luar negeri yang telah dikelola secara professional, umumnya 

adalah industri yang inovatif yang membutuhkan sentuhan teknologi dalam 

perjalanan bisnisnya. Hampir seluruh teknologi bersinggungan dan saling support 

dengan dunia pariwisata. Sebagai contoh, mobile internet access, website (social 
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media), smart handphone dan dunia pariwisata saling tumbuh berkembang dalam 

hubungan mutualisme. Kemudian, Emek (2012) dalam makalah presentasinya, 

secara khusus menjelaskan bahwa teknologi mobile tagging yang berbasis QR codes 

memberikan peluang dalam aksesibilitas dan pengolahan informasi menggunakan 

perangkat mobile. Hal ini dimungkinkan, karena kemampuan QR Code dalam 

menyimpan data. Hakimpour and Zardiny (2014) dalam prosidingnya menjelaskan 

bahwa QR Code mampu menyimpan data dalam empat tipe, yaitu numeric, 

alphanumeric, bytes, dan Kanji. Selain itu, karena ke-khas-an arsitekturnya, QR 

Code memiliki kemampuan untuk mengkoreksi error pembacaan yang disebabkan 

karena distorsi ataupun kerusakan label. Ini merupakan fitur penting dalam proses 

information retrieval mengenai sebuah objek yang ada museum. 

Alexandridis, et. al. (2012) dalam prosidingnya memaparkan bahwa QR Code 

dan perangkat kamera pada smartphone adalah komponen dalam membuat perangkat 

interaktif wisatawatan ketika mengeksplorasi museum. Pada penjelasannya, Johnson 

juga menegaskan bahwa dengan penerapan teknologi ini, museum dan juga 

pengunjungnya dapat terus berkembang, memberikan lebih banyak jenis informasi, 

dan menyediakan berbagai elemen interaktif dan komunikatif yang lebih dari yang 

sudah ada. Visitors can scanned the QR codes using a smartphone which showed 

more information about the object, in the form of text, pictures, video or audio 

(Haworth & Williams, 2012). Museum Keraton Surakarta Hadiningrat (selanjutnya 

disebut Museum Keraton Solo) merupakan salah satu objek wisata popular di Kota 

Surakarta. Kekurangan utama Museum Keraton Solo adalah minimnya informasi 

tertulis yang dapat memberikan penjelasan/data/informasi/fakta sejarah di setiap 

objek yang ada. Sehingga keberadaan guide menjadi sangat penting (vital) bagi 

pengunjung/wisatawan. Berdasarkan penjelasan sebelumnya, teknologi virtual guide 

dengan memanfaatkan QR codes dapat membantu kebutuhan wisatawan dalam 

memberikan panduan dan juga memberikan penjelasan/informasi mengenai 

data/fakta sejarah terkait objek yang ada di Museum Keraton Solo.  
 

 

METODE PENELITIAN 
 

Susanto (2004) mengatakan bahwa System Development Life Cycle (SDLC) 

adalah tahap-tahap pengembangan system pengembangan sistem informasi yang 

dilakukan oleh analis sistem dan programmer untuk membangun sebuah sistem 

informasi. SDLC juga dikenal sebagai  Software  Development  Life  Cycle.  

Whitten, et. al. (2002) mengatakan bahwa SDLC diperlukan untuk memecahkan 

permasalahan- permasalahan yang dihadapi ketika akan merancang sebuah sistem 

informasi. Teknik pengembangan modified waterfall hingga saat ini masih 

merupakan salah satu metode SDLC yang paling popular dan paling banyak 

digunakan oleh para pengembang sistem (Pressman, 1994). 

Tahapan penelitian yang akan dilakukan dapat dijelaskan sebagai berikut : 

1. Tahap Analysis. Proses ini dilakukan tujuan untuk mendapatkan gambaran atau 

potret kebutuhan akan sistem yang akan dibuat. Selanjutnya dilakukan analisis 

proses-proses yang akan terjadi berdasarkan kebutuhan user. Pada tahapan ini 

pula didefinisikan input dan juga output pada setiap proses yang dibuat. 

2. Tahap Design. Tahapan desain terdiri dari dua sub, yaitu :  

a. Desain konseptual dan logical yang merupakan tahapan untuk mendapatkan 

gambaran proses bisnis yang akan dibangun;  
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b. Desain fisik untuk mendapatkan rancangan system secara keseluruhan. 

3. Tahap implementation. Tahapan ini bertujuan untuk mengimplementasikan desain 

yang telah dibuat. Tahap ini terdiri dari tiga sub bagian, yaitu :   

a. Konversi data/informasi/fakta sejarah terkait objek di Museum Keraton Solo 

menjadi data audio.  

b. Set QR-Code dengan data audio. Sehingga ketika QR-Code discan dengan 

perangkat kamera, data audio dapat diakses program.  

c. Programming untuk membangun model Virtual Audioguide. 

4. Tahap evaluation. Merupakan proses ujicoba prototype dengan menggunakan 

metode white box. Metode white box digunakan untuk pemeriksaan detail 

prosedural dan alur logika program. 
 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

a. Analysis 

Tahapan analisis yang paling krusial adalah wawancara dengan guide 

Museum Keraton Surakarta untuk mendapatkan informasi mengenai proses bisnis 

(guidance) yang terjadi dan mengumpulkan informasi terkait objek-objek yang ada 

di museum Keraton Surakarta. Sebagai hasil dari tahapan ini: input dari sistem 

adalah QR-Code yang discan oleh kamera, QR-Code berisi ID yang akan diproses 

untuk memanggil file audio yang bersesuaian, output yang ditampilkan dari sistem 

adalah tampilan (gambar) dan audio (informasi bersesuaian yang telah direkam 

sebelumnya). 

 

b. System Design Architecture 

Mempertimbangkan kebutuhan user dan rencana pengembangan sistem ke 

arah sistem mobile dengan smartphone, maka arsitektur sistem yang dibangun adalah 

arsitektur Two Tier yang ditunjukkan seperti pada gambar 1. 

 
Gambar 1. Arsitektur sistem yang dibangun 

 

Knowledge source adalah sebuah repository file audio yang merupakan 

informasi atas objek-objek di Museum Keraton Surakarta yang telah dialihbentukkan 

dalam bentuk suara/audio. Database menggunakan engine MySQL, sementara file 

knowledge dalam bentuk audio disimpan dengan format mp3. 

 

c.  Conseptual Design 

Agar prototipe mampu berperan sebagai virtual guide dan memberikan 

informasi yang lengkap kepada wisatawan maka perlu dilakukan identifikasi objek 

dan informasi mengenainya. Tabel 1 memperlihatkan sebagian proses indentifikasi 

objek di museum Keraton Surakarta.  
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Tabel 1. Identifikasi objek museum Keraton Surakarta 
Jenis 

Objek 

Foto Objek QR-Code Manuscript informasi objek 

Objek foto 

sunan yang 

menjadi 

pahlawan 

Negara 

Indonesia 

 

 

 

 

 

 
 

Sultan Agung Hanyokrokusumo lahir 

di Yogyakarta tahun 1591. Pada 

tahun 1613 saat  

berusia dua puluh dua tahun, putera 

panembahan Seda Krapyak ini 

diangkat  

menjadi raja Kerajaan Mataram. Ia 

merupakan raja ketiga Kerajaan 

Mataram Islam.  

Sultan Agung yang juga merupakan 

cucu Panembahan Senapati (Danang  

Sutawijaya) terkenal tangkas, cerdas 

dan taat menjalankan agama Islam. 

 

 

Sri Sinuhun Pakubuwono VI (1823-

1830), bernama asli Raden Mas 

Sapardan, dikenal  

juga dengan sebutan Sinuhun Bangun 

Tapa karena beliau sering melakukan  

meditasi atau tapa brata. Beliau lahir 

di Surakarta pada tanggal 26 April 

1807, naik  

tahta pada tanggal 15 September 

1823, dan wafat di Ambon pada 

tanggal 2 Juni  

1849. Oleh pemerintah Republik 

Indonesia, Sri  Sinuhun  Pakubuwono 

VI  

ditetapkan sebagai pahlawan 

nasional. 

Ruang 

Sasana 

Sewaka 

 

 

Sasana Sewaka merupakan  salah satu 

bagian  bangunan peninggalan 

pendapa istana  

Kartasura. Di bangunan ini pula 

Sinuhun  bertahta  ketika 

dilaksanakan  upacara- 

upacara kebesaran kerajaan seperti 

grebeg dan ulang tahun raja. 

 

 Satu per satu informasi objek di museum keraton Surakarta yang telah 

disusun manuscript-nya, seperti yang ditunjukkan pada tabel 1, kemudian dialih-

mediakan menjadi bentuk audio mp3. 

 

d.  Implementation 

Langkah terpenting pada tahapan implementation adalah membangun kode 

program. Prototipe dibangun dengan kode program berbasis VB.net. Gambar 2 

memperlihatkan potongan kode program untuk capture QR-Code.  
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Gambar 2. Kode program untuk capture QR-Code 

 
QR-Code sejatinya berupa ID (identitas) objek. Saat ID yang terkandung 

pada QR-Code dikenali, maka program kemudian mencari informasi file audio 

(.mp3) yang bersesuaian di database. Setelah didapatkan, program kemudian 

menyalakan perangkat media player untuk menjalankan file mp3 tersebut. Gambar 3 

memperlihatkan kode program proses pencarian knowledge dan sekaligus memutar 

file audio yang berisi informasi mengenai objek yang QR-Codenya di-scan. 

Sementara gambar 4 memperlihatkan antar muka prototipe saat user melakukan scan 

QR-Code pada objek yang diinginkan dan mendengarkan informasi yang 

bersesuaian. 

 
 

 
Gambar 3.  Kode Program untuk play file audio saat QR-Code dikenali 
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Gambar 4. User Interface dari prototipe yang dibangun 

 

KESIMPULAN 

 
Model/prototype Sistem Audio Guide Museum Keraton Surakarta yang 

dibangun dan telah diujicoba, baik pada uji laboratorium maupun ujicoba di lokasi 

Museum Keraton Surakarta. Hasil ujicoba, secara garis besar menunjukkan bahwa 

prototipe telah berjalan/ running seperti yang diharapkan. Prototipe telah berfungsi 

menjadi audioguide yang memberikan informasi kepada pengunjung. 

Prototipe audio guide ini bisa terus dikembangkan sesuai dengan tujuan awal, 

yaitu sistem audio guide dapat berjalan pada perangkat smartphone. Dengan 

demikian hasil penelitian dapat bermanfaat bagi Museum Keraton Surakarta ataupun 

bagi wisatawan. 
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