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INTISARI

Investasi teknologi informasi merupakan hal penting bagi Museum
Sangiran agar mempunyai kekuatan atau daya saing di lingkungan bisnis yang
dinamis dan kompetitif pada era Revolusi Industri 4.0 saat ini. Peningkatan
investasi daerah pada bidang pariwisata dan ekonomi kreatif juga menjadi salah
satu andalan Indonesia dalam mewujudkan cita-cita Indonesia masuk dalam lima
besar ekonomi dunia tepat pada 100 tahun usia kemerdekaan Indonesia pada tahun
2045 mendatang. Beralihnya dunia analog menuju digital menambah variasi dalam
visualisasi sebuah karya. Perkembangan pengetahuan teknologi informasi
multimedia dan animasi yang dimanfaatkan sebagai media promosi melalui
Augmented Reality Technology saat ini juga semakin beragam dan akan terus
berkembang dengan cepat.

Penelitian ini dilakukan untuk membantu menganalisa dan mengukur
kelayakan inwvestasi teknologi informasi Awgmented Reality Technology pada
Museum Sangiran menggunakan objek penelitian aplikasi deskiop dan aplikasi
mabile android berdasarkan metode Informaiion Ecenamics dengan proses bisnis
vang akan memberikan kontribusi secara finansial frangible), guasi-tangible dan
non-finansial findangible). Kemudian hasil akhir dari kedua objek tersebut akan
dianalisis pada tabel information Economics Scorecard dan dibandingkan untuk
dapat menentukan nilai yang lebih baik.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan memmjukkan skor akhir yang
dihasilkan dar perhitungan Imformation Economies Scorecard pada aplikasi
berbasis desktop dan pada aplikasi berbasis mobile android dapat disimpulkan
bahwa aplikasi mobile android memiliki nilai keunfungan investasi yang lebih baik
daripada aplikasi deskiop. Hal ini sekaligus menandakan pemanfaatan teknologi
informasi  dugmented Reality Technology berbasis aplikasi mobile  android
memberikan manfaat vang lebih besar untuk Museum Sangiran daripada risike
vang didapatkan.

Kata Kunci: Sangivan, Teknologi Informasi, Investasi T1, Information Ecomomics,
Augmented Reality Technolagy

XX



ABSTRACT

Information technology (IT) investment is important for the Sangiran
Museum to have strength or competifiveness in a dynamic and competitive business
environmment in the current 4.0 Industrial Revolution era. Increasing regional
investment in tourism and the creative econamy (5 alsa Indonesia’s mainstays to be
the tap five af the world ecoromics at the 100 vears of Indonesia’s independence in
20435, The transition of the analog warld io digital adds variety in the visualization
of a work. The development of multimedia and animation IT knowledge that is used
as a promotional media through Augmented Reality Technology ¢ART) is also
increasingly diverse and will contine ingrmv ragialy.

This research war conducted to help analvzing and measuring the
feasibility of IT investment in ART using desitop application rescarch obfects and
android mobile applications based on the Information Economics method with
husiness processes that will contribute financially flangible). quasi-fangible and
non-fimancial fintangible). Then the final results of the twa ohjects will be analyzed
in the fuformation Economics Scorecard table and compared so it will he able o
determine a better value is the one that has a grealer investment refurrn.

The resulis of research the final score generated .b-_:.r the calculation of
Information Economics Scorecard on desktop-based and andvoid mobile-based
applications, can be concluded that the android mobile application has a better
returmn on investment than a deskiop application. This also indicates thar the use of
IT an ART based on Android Mabile Applications provides benefits that are greater
than the risks.

Kevwords: Sangivan, Information Technology, IT  Investment, Information
Economics, Augmented Realiny Technology
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan kemajuan teknologi terkini telah
membuat perubahan pada sebagian aspek kehidupan manusia vang membawa kita
ke era persaingan global yang semakin ketat. Kita harus mampu berperan dalam
persaingan global pada era Revolusi Industri 4.0 saat ini. Bangsa Indonesia harus
menjadi bangsa maju dan bangkit bersama bangsa-bangsa Asia [ainnya dengan cara
meningkatkan produktivitas masyarakat dan daya saing di pasar internasional
khususnya pada bidang teknologi, investasi dan promosi pariwisata. Agar dapat
mengembangkan dan meningkatkan kualitas SDM pada daerah yang memiliki
potensi untuk meningkatkan promosi dan investasi panwisata Indonesia, tugas kita
sebagai pemuda generasi penerus bangsa adalah bersama dengan pemerintah
menggalakkan pembangunan karakter untuk mempertegas kepribadian dan jati diri
masyarakat daerah yvang felah diamanatkan dalam salah satu program MNawa Cita
vaite membangun dari pinggiran dengan memperkuat daerah dan desa dalam
kerangka megara kesatuan dengan dimensi pembangunan sektor unggulan
pariwisata dan mewujudkan kemandirian ekonomi dengan menggerakkan sektor
strategis ekonomi domestik serta memfokuskan peningkatan investasi daerah pada
bidang pariwisata dan ekonomi kreatif supaya menjadi salah satu andalan Indonesia
dalam mewujudkan cita-cita Indonesia masuk dalam lima besar ekonomi dunia

tepat pada 100 tahun usia kemerdekaan Indonesia pada tahun 2045 mendatang.



Oleh karena itu, peningkatan kualitas sumber daya masyarakat merupakan
kenyataan yang harus diprioritaskan untuk dilakukan secara terencana. terarah,
intensif, efektif dan efisien. Dengan memperioritaskan pembangunan sumber daya
masyarakat melalui penguassan teknologi serta melibatkan masyarakat dalam
segala proses pengembangan teknologi, masyarakat diharapkan dapat lebih
mengenal teknologi masa depan. Beralihnya dunia analog menuju digital
menambah variasi dalamy visualisasi sebuah karya. Perkembangan pengetahuan
teknologi multimedia dan animasi saat ini juga semakin beragam dan akan terus
berkembang dengan cepat karena mendapat perhatian khusus sebagai sebuah
teknologi praktis dan difungsikan untuk meningkatkan promosi khususnya bidang
pariwisata dan meningkatkan nilai investasi dengan baik. (Nugroho FP, 2017)

Museum Sangiran adalah sebuah situs purbakala berlokasi di Kalijambe,
Kabupaten Sragen yang menyimpan banyak sejarah kehidupan makhluk prasejarah
atau purba di muka bumi ini dan menjadi situs manusia purba terlengkap di Asia.
Selain 1tu, Sangiran adalah situs terpenting yang tersedia saat ini untuk melakukan
penelitian dan perkembangan berbagai macam bidang ilmu pengetahuan terutama
untuk penelitian dan perkembangan pengetahuan di bidang antropologi, arkeologi,
biologi, palecantropologi. geologl, teknologi serta pengembangan bidang
pariwisata dan peningkatan kemampuan ekonomi kreatif masyarakat dan investasi.
Keberadaan Situs Sangiran sangat bermanfast untuk mempelajari kehidupan
prasejarah karena dilengkapi hasil budaya manusia purba, fosil flora dan fauna
purba beserta pambaran stratigrafinya dan fosil manusia purba seperti ditunjukkan

pada Gambar 1.1 yang terus dicari dan diteliti hingga kini. (Nugroho FP, 2017)



Gambar 1.1. Replika Manusia Purba Koleksi Museum Sangiran
( Dokumen Pribadi)

(lmawan, dkk. 2017) Augmemted Reality Technology merupakan
teknologi yang dapat menggabungkan benda nyata dan maya di lingkungan nyata,
berjalan secara interaktif dalam wakiu nyata dan terdapat infegrasi antar benda
sehingga teknologi tersebut dapat digunakan sebagai media informasi, media
pembelajaran, media promosi yang efektif dan efisien. (Mustagim, dkk.. 2017) telah
melakukan penelitian untuk mengembangkan Awgmented Reality Technology yang
digunakan sebagai media pembelajaran. Melaln Augmented Reality Technolagy,
gury dapat membuat media pembelajaran yang menvenangkan. interaktif, dan
mudah digunakan. dugmented Reality Technology juga dapat menggantikan modul
pembelajaran vang belum ada di sekolah dalam bentuk virtual sehingga siswa di
sekolah tetap dapat melihat dan menggunakan modul seperti modul aslinya. Dengan
berkembangnya teknologi informasi dan Augmented Reality Technology sebagai
media pembelajaran, Museum Sangiran juga telah memanfaatkan teknologi
informasi berupa dwgmented Reality Technology sebagal media informasi dan
media promosi untuk meningkatkan antusiasme masyarakat dalam belajar dan

berwisata ke museum serta meningkatkan nilai investasi ke Museum Sangiran,



Media promosi berbasis teknologi informasi yang dimiliki Museum
Sangiran diantaranya objek tiga dimensi dengan memanfaatkan Augmented Reality
Technology balk berupa aplikasi mobile android ataupun aplikasi deskiop.
Penggunaan Augmented Reality Technology dapat meningkatkan minat masyarakat
karena termasuk dalam media mobile marketing vang sangat ampuh untuk memikat
minat masyarakat, seperti yang dikatakan (Rohm, dkk.. 2012) bahwa mobile
marketing mempunyai potensi tinggl untuk memikat minat pengguna, karena
Angmented Reality Technology memungkinkan pengguna berinteraksi dalam
semua konteks kehidupan sehari-han. Peningkatan minat dan ketertarikan ini juga
didukung oleh pernyataan dari (Sudarmilah, 2015) dalam jumalnya yang berjudul
“Augmented Reality Edugame Senjota Tradisional Indonesia” yang menyatakan
bahwa pada dasamya individu akan lebih cepat menangkap dan merekam sesuatu
vang mereka minati. Hal ini sangat berkaitan erat dmgan penggunain dugnrenied
Reality Technology sebagai media promosi panwisata yang menawarkan kebaruan
bagi masyarakat atau pengguna. (Scholz 1., dkk., 2015) menyampaikan pendapat
mereka bahwa metode promosi menggunakan media Augmented Reality
Technology telah digunakan perusahaan-perusahasn besar di dunia seperti
Cocacola, IKEA dan McDonald’s.

Pada penelitian ini, penulis akan menggunakan dua objek teknologi
informasi Augmented Reality Technology sebagai objek penelitian yaitu aplikasi
Augmented Reality Technology tentang digitalisasi benda purbakala pada Museum
Sangiran berbasis aplikasi desktop dengan media marker buku panduan museum

seperti ditunjukkan pada Gambar [.2.



LA

Gambar 1.2, ImplementasiAplikasi Berbasis Desktap
{Nugroho FP, 2013)

Kemudian objek penelitian kedua adalah aplikasi Augmented Realin
Technology tentang video promosi ataw brand Reputation Museum Sangiran
berbasis mobile android dengan media marker memanfaatkan media merchandise
seperti t-shirt, tofebag, buku panduan dan media lainnya yang diberi marker khusus
untuk menjalankan aplikasi android. Pada Gambar 1.3 merupakan salah satu contoh

penggunaan aplikasi mobile android menggunakan buku panduan sebagai marker.

Gambar 1.3, Implementasi Aplikasi Berbasis Mobile Android
{Nugroho FP, 2017)



Kemudahan yang diperoleh dengan adanya kemajuan teknologi informasi
pada Era Revolusi Industri 4.0 saat ini telah dimanfaatkan Museum Sangiran
sebagai media promosi vang dapat menarik minat dan antusiasme lebih banyak
masyarakat untuk dapat berkunjung dan belajar tentang sejarah. Berdasarkan uraian
tersebut diatas penerapan pemanfaatan teknologi informasi sebagai media promosi
tenty saja memerlukan biaya investasi yang cukup besar. Sehingga pengelola
Museum Sangiran yaitw Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia melalui Balal Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran (BPSMPS) dan
bersama dengan Pemerintah Provinsi Jawa Tengah khususnya dengan Pemerintah
Daerah Kabupaten Sragen harus jeli untuk dapat melihat manfaat apa yang akan
didapatkan apabila menerapkan teknologi informasi Awgmented Reality
Technalogy sebagai media promosi. Pemerintah sebagai lembaga negara harus
mampu menjamin pengounzan Anggaran Pendapatan Dan Belanja Negara (APEN)
serta Anggaran Pendapatan Dan Belanja Daerah (APBDY) yang fokus dan tepat
sasaran. Setiap rupiah yang keluar dari APBN dan APBD harus dipastikan memiliki
manfaat ekonomi, dapat memberikan dampak positif kepada masyarakat dan dapat
meningkatkan kesejahteraan masyarakat khususnya yang berada di daerah kategori
Wilayah 3T (Terdepan. Terluar dan Tertinggal) sesuai dengan amanat dalam
pembukaan Undang-Undang Diasar 1945 pada alinea keempat, vang menyebutkan
bahwa "Pemerintah negara Indonesia terbentuk untuk melindungi segenap bangsa
Indonesia, seluruh tumpah darah Indonesia, dan untuk memajukan kesejahteraan
umum, mencerdaskan kehidupan bangsa dan ikut melaksanakan ketertiban dunia

yang berdasarkan kemerdekaan, perdamaian abadi dan keadilan sosial”.



Investasi teknologi informasi merupakan hal yang penting agar perusahaan
mempunyai daya saing di lingkungan bisnis yang dinamis dan kompetitif. Tentunya
peningkatan belanja teknologi informasi harus dibarengi dengan peningkatan
kualitas penilaian investasi teknologi informasi. Menurut survei (Dekleva, 2005),
sekitar 51% perusahaan tidak pernah melakukan evaluasi investasi teknologi
informasi, bahkan terdapat sekitar 68% perusahaan tidak membandingkan man faat
yang diperoleh dengan besaran nilai investasi yang telah dikeluarkan perusahaan.
Selanjutnya tahun 2017, menurut penelitian (N1 Made & Frederik, 2017) beberapa
survei menunjukkan penilaian investasi teknologi informast merupakan sebuah
masalah di banyak perusahaan karena lebih dari 86% eksekutif bisnis menggunakan
metode penilaian keuangan Return on fnvestment (ROI untuk menilai investasi
teknologi informasi, sedangkan hanya 18% dan 456 Chief Information Officer
¢CI0) yang menggunakan RO, akibat lebih memilih penilaian dari segi ketepatan
waktu dan biaya proyek serta hasil manfaatnya, Manfaat tersebut berupa
peningkatan kinerja bisnis, peningkatan produktivitas. menciptakan efisiensi.
meningkatkan pangsa pasar, meningkatkan inovasi layanan dan produk baru bagi

pelanggan dan meningkatkan kemampuan perusahaan untuk mengintegrasikan

proses bisnis dalam perusahaan sehingga perusahaan dapat terus berkembang sesuai
Jjaman. Berdasarkan hal tersebut, untuk mengetahui manfaat dari investasi teknologi
informasi dibutuhkan sebuah perencanaan proyek tekmologi informasi yang
maksimal. Beberapa kerangka kerja dapat digunakan untuk memaksimalkan
perencanaan proyek teknologi informasi adalah dengan menghitung nilai kontribusi

investasi yaitu fnformation Econemics (1E), Total Ecanamic Impact dan VAL [T.



{Fajar, dkk.. 201 7) menerangkan bahwa analisis biaya dan manfaat adalah
instrumen untuk menilai apakah suatu proyek layak untuk diimplementasikan atau
tidak. Proyek yang saat ini sedang dipertimbangkan pada penelitian tersebut adalah
sistem informasi akademik dan sistem koneksi internet. Kedua proyek investasi
tersebut akan dinilai dari Cosi-Benefir. Hasil penilaian berupa rekomendasi kepada
pihak yang berkepentingan mengenai proyek mana vang sebaiknya dibangun.

Pada penelitian ini, penulis memilih mengmmakan kerangka kerja
Information Economics untuk menghubungkan kinega bisnis dengan teknologi
informasi dugmented Reality Technology. Metode Information Economics dapat
membaniu menganalisis manfaat dari biaya investasi proyek penggunaan teknologi
informasi sebagai media promosi. Berdasarkan penelitian terdahulu juga diketahui
bahwa penggunaan metode Information Economics dapat membantu untuk
menentukan nilal sebuah investasi yang dapat mendatangkan keuntungan yang
lebih besar dan diperlukan untuk memperhitungkan nilai-nilai ekonomis yang akan
diperoleh dari investasi teknologi informasi pada tahun yang sedang berjalan
maupun tahun-tahun yang akan datang.

(Zulkifli, 2016} untuk mengetahui efektifitas dari investasi SI&IT-USNI
yang dikelearkan oleh universitas, maka perlu dilakukan pengukuran benefit
SI&IT-USNI agar setiap program yang diimplementasikan dapat mendukung
tujuan universitas. Metode penilaian terhadap kelayakan investasi sistem dan
teknologi infomasi adalah pengukuran benefit dengan metode Information
Economics untuk melakukan analisa investasi pada ramgible Bemefft, quasi

intangible benefit dan intangible benefit yang dikuantifikasikan.



Berdasarkan tinjauan penelitian yang telah ada sebelumnya, maka
penelitian ini dilakukan wntuk membantu menganalisa dan mengukur kelayakan
investasi teknologi informasi pada proyek pemanfaatan Awgmented Reality
Technology sebagai media promosi berdasarkan metode fnformation Economics
dengan proses bisnis yang akan memberikan kontribusi secara financial dan non-
Simancial untuk membantu pengelola Museum Sangiran dalam menentukan nilai
anggaran sebuah proyek teknologi informasi sehingga dapat membuat alokasi atau
pagu anggaran secara khusus untuk teknologi informasi khususnya dugmented
Reality Technology dengan tepat puna dan sesuai manfaat dalam mengembangkan

promosi pariwisata dan pengembangan industn masyarakat disekitar Museum
Sangiran Kabupaten Sragen.

1.1 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang tersebut diatas, maka dapat dirumuskan
masalah sebagai berikut:

a. Bagaimana menghitung nilai kelayakan investasi teknologi informasi
Augmented Reality Technology pada Museum Sangiran?

b. Manakah teknologi informasi dugmented Reality Technolagy vang lebih
memberikan keuntungan dari investasi antara aplikasi berbasis deskiop
atau aplikasi berbasis mobile android berdasarkan perhitungan metode
Information Economics?

¢.  Apa saja benefit yang didapatkan dari hasil investasi teknologi informasi

Augmented Reality Technology?



1.3.

10

Batasan Masalah

Batasan masalah dalam kasus penelitian ini adalah sebagai berikut:

Objek penelitian yang digunakan berasal dari aplikasi yang dikembangkan
penulis untuk Museum Sangiran vaitu Awgmented Reality Technology
berbasis aplikasi deskrop dan mobile android,

Menggunakan aplikasi yang telah dikembangkan oleh penulis pada tahun
2013 dan tahun 2017 sebagai bahan analisa pada penelitian ini.

Metode  penghitungan manfaat investasi menggunakan metode
Infarmation Econamics dengan penentuan kelayakan investasi yang
digunakan mengacu pada fnformation Econemics Scorecard.,

Perkiraan harga vang digunakan untuk mengolah data disesuaikan dengan
indeks Harga Perkiraan Sendini (HPS) Pemerintah Provinsi Jawa Tengah
yang mengacu pada Peraturan Gubernur Jawa Tengah No. 50 Tahun 2014
tentang “BUKU 1: Standarisasi Biava Kegiatan dan Honorarium Biaya
Pemeliharaan dan Standarisasi Harga Pengadaan Barang/Jasa Kebutuhan
Pemerintah Provinsi Jawa Tengah Tahun 2015.7

Harga Perkiraan Sendiri (HPS) yang tidak dicantumkan atau terdaftar pada
nomor 1.3, huruf d. maka harga satuan atau harga dasar didapatkan dari
hasil wawancara dengan pengelola Museum Sangiran berdasarkan
perkiraan pada pasar umum tahun 2019.

Hasil analisa metode informarion Economics pada analisa komponen non-
finansial didapatkan dari hasil metode wawancara dan kuisioner dengan 4

orang pakar atau pendapat ahli expert fudgement) pada penelitian ini.



1.4.

Tujuan Penclitian

Tujuan yvang ingin dicapai pada penulisan laporan penelitian ini adalah:
Untuk mengkaji biaya investasi teknologi informasi pada penerapan
teknologi informasi Awgmenied Reality Techmology sebagai media
promosi di Museum Sangiran.

Menganalisa hasil penilaian akhir pada investasi teknologi informasi
dengan metode Jnformation Ecomomics pada penerapan teknologi
informasi Augmented Reality Technolagy sebagai media promosi.

Dapat memberikan rekomendasi terhadap media promosi yang memiliki
nilai investasi paling bagus untuk selanjutnya dapat menjadi dasar
rekomendasi untuk dikembangkan pada penelitian dan pengembangan
teknologi informasi dugmented Reality Technology yang akan datang.
Membernkan referensi dalam menyusun anggaran sebuah proyek teknologi
informasi sehingga dapat menyusun alokasi atau pagu anggaran secara
khusus untuk teknologi informasi Augmented Reality Technology dengan
tepat guna dan sesuai manfaat.

Meningkatkan efektivitas penerapan rencana program pengembangan
promosi pariwisata Museum Sangiran yang sudah sesuai dengan Susunan
Organisasi dan Tata Kerja (SOTK) dan Rencana Strategis dari BPSMPS
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan serta Pemerintah Daerah
Kabupaten Sragen serta sesuai dengan nota kesepahaman (Moll)
kerjasama saling menguntungkan antara BPSMPS  Kementerian

Pendidikan dan Kebudayaan dan Universitas Sebelas Maret Surakarta.



1.5.

berikut:

a.

Manfaat Penelitlan

Adapun manfaat yang dapat diambil dan penelitian ini adalah sebagai

Dapat digunakan sebagai informasi vang bermanfaat untuk dijadikan
acuan dalam pengambilan strategi promosi guna mempertahankan sumber
daya dan kekayaan vang dimiliki agar dapat dikelola dengan baik.

Dapat digunakan untuk mengetahui bahwa manfaat penerapan teknologi
informasi dugmented Reality Technology sebagai media promosi sudah
sesuai dengan biaya modal pengembangan dan nilai investasi yang
dikeluarkan untuk mendatangkan manfaat bagi pengelola dan masyarakat.
Dapat meningkatkan Pendapatan Asli Daerah (PAD) Kabupaten Sragen
melalui investasi pada sektor pariwisata dan ekonomi kreatif.

Dapat digunakan sebagai referensi tentang metode yang efektif untuk
meningkatkan nilai jual dan nilai promosi pada investasi teknologi
informasi dugmented Reality Technology.

Diapat digunakan sebagai bahan sosialisasi kepada masyarakat untuk dapat
mengelola kebutuhan dan kelengkapan teknologi informasi dugmented
Reality Technology yang di produksi menjadi cindera mata sehingga
produk dari masyarakat dan hasilnya juga untuk masyarakat.

Dapat digunakan sebagai tambahan referensi untuk mengembangkan ilmu
pengetahuan khususnya pada bidang manajemen investasi teknologi
informasi dan pengembangan Awgmented Reality Technology bagi

penelitian selanjutnya.



BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

1.1. Tinjanan Postaka

(FA Pumomo, dkk., 2017) penelitian dengan judul “fmplementation of
Augmented Reality Technology in Sangiran Museum with Vuforia " memaparkan
bahwa penelitian ini akan mengembangkan aplikasi dugmented Reality Technology
untuk Museum Sangiran sebagai media informasi dan media promosi yang
menampilkan informasi virtuael dari benda purba yang dipajang. Konten tersebut
mencakup informasi sebagal teks, audio, dan animasi model tiga dimensi sebagai
representasi dari objek kuno atau benda prasejarah. Pengembangan produk ini
nantinya akan menjadi investasi teknologi informasi untuk Museum Sangiran
kedepannya.

(FS Irwansyah. dkk., 2017) penelitian dengan judul “dugmented Realit
fAR) Technology on The Android Operating System in Chemistry Learning”
memaparkan bahwa pengliian dan pengembangan telah menghasilkan produk-
produk dalam bentuk media pembelajaran berbasis teknologi AR pada konsep
geometri molekuler. Tahapan penelitian dilakukan dengan pengembangan desain
dan membuat aplikasi pada sistem operasi Andreid dan menganalisis hasil uji coba.
Penelitian ini menunjukkan bahwa pembuatan media pembelajaran berbasis AR
pada sistem android ini memiliki potensi untuk diterapkan pada pembelajaran
kimia terutama pada mata pelajaran geometri molekul sehingga memiliki nilai

manfaat yang lebih untuk dapat dikembangkan lagi.



{lmawan, dkk.. 2017) penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Awgmenied Realit™ memaparkan bahwa dengan
menggunakan Augmented Reality Technology sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran, diharapkan dalam sebuah kegiatan pembelajaran dapat lebih menarik
dan lebih interaktif bagi siswa. Manfaat lain yang diperoleh adalah media
pembelajaran yang lebih maju dengan memanfaatkan perkembangan teknologi
informasi saat ini. Siswa tetap dapat melakukan praktikum dengan melihat barang
seperti aslinya, namun dalam bentuk wirtual atau maya. Penelitian ini mampu
menarik minat dan siswa untuk semangat dalam belajar dan mempelajari hal baru.

(Zulkifli, 2016) penelitian dengan judul “Implementasi Metode
Information Economics (IE) Untuk Menganalisis Manfaat Investasi Sistem Dan
Teknologi Informasi USNI™ menyimpulkan bahwa Metode Infarmaton Economics
merupakan perluasan dari metode Traditional Cost Bemefit Analysis, yang juga
melihat dan Valwe Linking dan Falue Acceleration. Metode untuk melakukan
penilaian terhadap kelayakan investasi sistem dan teknologi infomasi adalah
pengukuran benefit dari suatu implementasi SI&IT-USNI dengan Information
Economics.

{Fajar, dkk.. 2017} penelitian dengan judul *Analisis Kelayakan Anggaran
Investasi Teknologi Informasi dengan Analisis Cost Benefi” memaparkan bahwa
pada penelitian terdahulu  disebutkan menganalisis  Cosi-Benefit  pada
pengembangan teknologi jaringan pada PT. Indo Super Kencana dengan Metode
information economics. Hasil penelitian menyatakan bahwa proyek jaringan WAN

memiliki nilai manfaat lebih tinggi dibandingkan proyek jaringan W-LAN.



{Enny M, 2016} penelitian dengan judul “Strategi Pengembangan Situs
Manusia Purba Sangiran Sebagai Daya Tarik Wisata Budaya™ menyimpulkan
bahwa dipandang penting mewujudkan peningkatan potensi dan kualitas produk
wisata, dengan penekanan nilai-nilal edukatif dan informatif disamping rekreatif
vang menghibur. Selain itu upaya peningkatan penyelenggaraan promosi wisata,
melalui pembentukan image, bahwa Sangiran sebagai salah satu daya tank wisata
budaya vang unik (distimcrive), menark fatrakeive) dan informatif, sehingga
memiliki nilai jual yang tinggi ¢selling point; atau layak untuk di kunjungi. Pada
penelitian tersebut juga memaparkan yang menjadi faktor kelemahan dalam proses
pengembangan wisata Museum Sangiran vaitn masth terbatasnya jumlah
pengunjung yang disebabkan karena belum optimalnya upaya promosi dan
kerjasama dengan biro perjalanan wisata. Dijelaskan juga bahwa peran serta
masyarakat Sangiran untuk mempengaruhi kesuksesan perkembangan pariwisata
dinilai masih lemah karena belum adanya kelompok sadar wisata. Dengan adanya
faktor kelemahan tersebut maka haruz diolah dengan faktor peluang vang dapat
dijalankan, diantaranya adalah meningkatkan promosi, membentuk Araed
reputation, menjalin kerjasama dalam bidang panwisata dan pengembangan
teknolog informasi serta pemberdayaan masyarakat lokal.

{Joseph, 2017) penelitian dengan judul “The Revolution of Information
Economics: The Past and The Future™ memaparkan bahwa penelitian tersebut
mencatat peran yang dimainkan imfermation econcmics dalam merangsang
kemajuan ekonomi lainnya. termasuk teon kontrak dan ekonomi penlaku dalam

rangka pengembangan investasi pada bidang teknologi informasi.



2.1, Keasllan Penelitian

Tabel 2.1. Matriks Literatur Review Dan Posisi Penelitian
Penerapan Metode fnformation Economics Untuk Mengukur Nilai Ekonomis
Pengimplementasian Augmented Reality Technalogy Sebagai Media Promaosi

{ Studi Kasus: Museum Purbakala Sangiran Kabupaten Sragen)

Peneliti, Media

vang tinggi dan layak.

No Judul Publikasi, dan b Kesimpulan Saran atau Kelemahan Perbandingan
Tahun Penelitian
1 | Strategi Enmy Untuk menuju ke | Dipandang penting Dialam rangka Pada penclitian schelumnya
Pengembangan | Mulyantari tujuan mewupsdkan penmgkatan menmgkatkan promosi fokus terhadap
Situs Manusia pengembangan podensi dan kualitas produk dacrh wisata Museum pengembangan promos:
Purba Sangeran | Jurnal Media parwisaty yang wisata, demgan penckanan Sangiran diharapkan secara luas untuk scgala
Schapgai Dava Wisatn, Volume | lennbegras:, nilai-mla edukatif dan dapat menmekatkan aspek. Sedanpkan vang akan
Tank Wisata 14 Nomor | terencana dan informanf, dsampmg rekreatif | fasilitas umom bag dikembangkan penulis pada
Budaya Hal. 333-344 secarn menvelurub | vang menghibur. Selam i, penzunjung. Menyadan | penelitian saat im adaloh
schmeea dapat upaya peningkatan bahwa parrwisatn adalah | metode pengembangan
Tahun 2016 dimantaatkan oleh | penvelengearsan promosi sebuah sistem, maka promosi Museum Sangiran
masyarakat baik wisata dengan memanfaatkan | pengembangan didacrah | menggunakan eknologt
dar segi chonoma, | teknologi informasi, melaln 11 perly dearahkan nformasi dan memberikan
sosial dan budaya | pembentukan imege bahwa dengan melthatkan zambaran mitai investas: dar
dengan Sangiran schagai salah sam semua pihak, batk tcknologl informasi
memanfantkan dayn tank wisats budaya vang | masyvarakat, prthak augmented reality
tekniolog unik, menank dan informanf | pemeninizh dan prhak technolagy.
informasi. sehingra memalik nilai jual swasta.




Tabel 2.1. (Lanjutan)

Peneliti, Media
Judul Publikasi, dan P::'Imm Kesimpulan Saran atan Kelemahan Perbandingan
Tahun
Implementation | FA Purnomo, Tujuan dan Aphkasi interaknf di Museum.. | Beberapa tools vang Pada penelitan sehelumnya
of Augmented | PI Santosa, penclinian imi Arkeologi Sangiran dimanfaatkan 30 pemanfaatan teknologi
Reality R Hartanto, adalzh untuk mengrunakan dugmented Markeriess tidak dapat informast mugmented reality
Techmology in | EH Prabisio, merancang scbush | reality berbasis Android dan dikenali saat berada di techrology belum diseriakan
Sangiran A Purbayu teknologi mformas: | Markerless objek vanz adadi | luar rentang sudut perhitungan nvestasi
Musewm with aplikasi augmented | ruang pamer muscum telab tersebut. Selain o, teknolog informasi.
Vuforia International reality uniuk berhasl dibuat dan dijalankan gcmb.mj_:nn aplikasi | Sedangkan pada penclitian
Conference on | mobile. Penelitian | dengan batk. Penerapan dak diseriakan saat i peneliti memanfaat
Advanced ini akan menguji | teknolog) informasi ini sangat pcrlmun,gm iyestasi teknologi informas:
Materials for kermampuan AR mendukung promos: Muscum | teknobogy mformas:. augmented reality technology
Better Future. dalam mendeteksi | Sangiran dan sangat menank dengan menvertakan
doi:10. 1088 Morkerfessvang | minat penzunjung karena perhitungan investasi
1 TS7RO0X233 merupakan objek | memanfaat teknolog tcknologl informas: uniuk
1012103 nyata 30 dh informast masa kini. meningkatkan peran media
showroom museum promosi fentang Museum
Tahun 2017 dengan posisi sudin Sangiran agar lebih efekuf
kamera pengunjung dan efisien.
dengan pendeckatan
objek pameran.




Tabel 2.1. (Lanjutan)

Peneliti, Media
Judul Publikasi, dan leﬁm Kesimpulan Saran atan Kelemahan Perbandingan
Tahun
Augmented FS Irmansyah., | Teknology Melalui nset berbasis desain, Penpembangan sphikasi | Pada penelitian sebelumnya
Reality (AR) ¥M Yusuf, informas: AR scbumh produk icknalogt pada penclitian m1 masth | pengembangan aplikasi
Techmology on | 1 Faruda, sendin dapat informas: berupa media terbatas pada tcknolog informas:
Thve Android MA Ramdhan dismplernentasikan | pembelajaran berbasis AR pengembangan icknolog | augmenied reality lechnology
Operating secarn buas di pada sistem androdd telzh informas: AR untuk dikembangkan untuk media
Syslem in The Znd Annual | berbagn media berhasi] dikembangkan. Hasil | media pembelajaran pembelajaran behem
Chemistry Applied Science | pembelajarun, baik | int menyiratkan bahwa medim | mata pelajaran tertentu. | disertakan perhitungan
Learning and Engineening | sebagm aphkasi di | pembelnjaran berbasis AR Dalam mvestasi teknobor mformasi.
Conference snariphione, android memiliki potens: perkembangannya Sedangkan pada penelitian
{AASEC). dalam hadeah untuk diterapkan pada teknobogt mformasa vang | saat i teknology informas:
doi: 101088/ prodik, bahkan pembelajaran sckolah sudah dikembangkan augmenied reality yang sudah
1757-899X: media cetak perlu ditambabkan milai | ada akan dianalisa nila
1881012068 sepertt buku, manfzal investas] wnvestast wrtuk dapat
majalah, atan teknologt mformas agar | dipadikan bahan
Tahun 2017 koran, sehingga dapat mengetahu nilai pertimban zan Museum
memudahkan manfaat yang diperoleh | Sangiran dalam
pengguna dalam dan aplikasi tersebus. mengembangkan teknolog
hal alat dan informasi lebih lanjut
fasilitas karcna
orang bisa
menghasilkan
media
pembelajaran yang
sangat menarik
dengan biaya
rendah.




Tabel 2.1. (Lanjutan)

Peneliti, Media
Judul Publikasi, dan PL‘"I;“ Kesimpulan Saran atan Kelemahan Perbandingan
Tahun
Pengembangan | Himawan Dengan Melalui Augmrented Reality, Diharapkan di masa Pada penelitan sebelumnya
Media Musiagim. mengeunakan gur dapal membuat media mendatang, dengan pengembangan aplikasi
Pembelajaran Nanang Augmented Reality | pcmbelajaran yang semakin canggihnya tcknolog informasi
Berbasis Kurniawan schagal solah'saftu | menyenangkan, mieraktf, dan | teknolog), sudsh ndak augmented reality technology
Augmented alternatif media mudzah digunakan. Augmented | ada lagi keterbatasan dikembangkan untuk media
Reality Jurnal Edukasi | pemnbelajaran, Reality jugn dapat meda pembelajaran. pembelajaran behem
Elektro, Vol 1. | diharapkan dalam | menggantikan modul Guru dapat lebib disertakan perhitungan
No. | sebuah kegiatan pembelajaran vang belum ada | bennovasi membuat mvestasi teknobor mformasi.
pembelajaran dapat | di sckolah dalam benmk media pembelajaran agar | Sedangkan pada penelitian
Tahun 2017 lcbth menank bagi | virfual atan mava. Siswa tetap | siswa lebih tertarik untuk | saat i tcknology informas:
siswa, Manfaat lain | dapat melihat dan mengikuti kegiatan augmenied reality yang sudah
yang diperoleh mengrunakan modul sepert helajar mengajar, Selain | ada akan dianalisa nila
adalzh media modul ashnya, namun dalam 1tu dalam wnvestast wrtuk dapat
pembelajamn yang | bentuk virtual perkembangannya dijadikan bahan
lebih maju dengan aplikasi ieknolog pertimban zan Museum
memanf{aatkan informasi curgmeniid Sangiran dalam
perkembangan reality i perfu mengembangkan teknolog
tcknolegi mformas diperhitungkan nila informasi lebih lanjut
saat . Melaha investasi teknologi
Augmented Reality informasimya agzar lebih
dapot menyadi salah mempermudah dalam
satw sobust untuk melakukan perencanaan
menzatast modul dan cstimasi anggaran.
ataupun fraimer
yang cukup mahal
dan tdak mampu

dibeli olch sckolah.




Tabel 2.1. (Lanjutan)

Peneliti, Media
No Judul Publikasi, dan P::'Imm Kesimpulan Saran atan Kelemahan Perbandingan
Tahun
5 | The Revolution | Joseph E. Mengeksploras: Teknolog informast bars jugn. | Diharapkan dapat lebah | Pada penelitizn sebelumnya
of Information | Sughez konsckuensi dan | meningkatkan kemampuan mengembangkan teon hanya memaparkan tentang
Econamics: kemyuan terkini | untok mengeksplomtasy atau dankonscp information | tcort dan konsep tentang
The Pasi and NBER Working | dalam icknolog) memngkatkan asimetn ecomemics dengan information ecoRemics \znpa
Tive Fathire Paper Moo informas: dan informast dan kekuatan pasar | menggunakan contoh dikembangkan kearah
13780, JEL No. | tantsngan vang memiliki perbedaan perrhiungan investasi teknologl informasi.
B21. DE2, D83 | kebuakan scrin akses ke informasi. tcknolog) mformas. Schingga hanya dibahas
peluang yang Information economics telah mengenal konsep dasar dan
Tahun 2017 dihadirkan memiliki efek ransformant perkembangan masa depan
kebijakan dan pada ckonomi dan kebijakan dan information economics.
kebijakan ckonomi, secara langsung Sedangkan pada penclitian
persaingan memunculkan cobang-cabang saat iny, akan lebih membahas
mengenal provas | baru ckonom, seperti teon mengenal implemendasi
dan transparanss. | kontrak. vang telah information economics pada
Information mengembangken suaty teknologi informasi
soonomics ielsh literatur yang sangat besar. khususnva pada teknolog
membentuk informast augmented reality
revelus: dalam technology.
ckonomi,
memberikan
penpelasan dan
fenomena yang
schelummya teloh
dijelaskan
termasuk efisiensi
jpasar, dengan
implikasi
mendalam
terhadap kebijakan
chkonom.




Tabel 2.1. (Lanjutan)

Peneliti, Media
Judul Publikasi, dan ::‘;“ Kesimpulan Saran atan Kelemahan Perbandingan
Tahun
Implementasi Zulkifh Untuk mengetabm | Metode fnformaion Economics | Untuk membantu Pada penelitan sebelumnya
Metode scjauh mana merupakan perfuasan dan optimalisas: seherapa pencrapan metode
Infowmation Jurnal Satya manfaat invesias | metode Fraditional Cost besar dampak atau iNforRaticn ECoRemics
Economics {IE) | Informatika sistem dan Benefit Analysis, yang juga manfaat investas) SI&IT | diterapkan pada sistem
Uniuk Vol. 1 No. 2 tckniologi mehhat dan Falne Linking dan | yang telah dikeluarkan mnformast dan Teknolog
Menganalises Hal. 65-81 informas: di Vahie Acceleration. Dari oleh Universtas, maka nformasi Universitas Satva
Manfaat Umiversitas Satya | kedua tahap mi dapat pengukuran benchit i Negara Indonesia (SI&IT-
Investasi Tahun 2016 Megara Indonesia | menatkan arus kas bersih fima | hams dilakukan secara USMI) vang dimana S1/T1
Sistem Dan {SI&TT-LISNI) tzhun pada Universitas Satya | periodik minimal satu terschut berperan sehagai
Teknologi dengan Negara Indonesia (USNI) dan | tabun sckali terhadap media mformasi universatas
Informas: mengpakan kenatkan mi menambah secarn | investas: IT telah dengan tujuan mempermusdah
USHMI pencrapan Metode | drastis persentasa ROInya. dikeluarkan olch usni akses penppunaan teknologl
Information Selain vy Dengan dan dilakukan sebelam wnformast. Sedangkan pada
Econowics (IE). diaplikasikannyn SIM SDM PTOSCS PCNyUSURAN penclinan saat in, metode
Diharapkan dari memberikan dompak vang RAPB. information economics akan
data-data yang ada | baik terhadap lembaga dan diterapkan pada teknolog
dan diperoleh memngkatkan kinerpa bisnis, nformast augmented reality
dapat dianalisa seperiy: meningkatnya kinera technolegy agar depat
dan dilakukan sistem kepegawaian. menentukan nilal myvestas:
perhutungan tcknologi informasi schaga
schmega media promosi yang
memberikan hasl bertupuan untuk menarik
dalam mencntukan minat masyarakat untok
kebijakan mengunjungl Museum
pimpinan Sangiran,
UNIVErSIlas yang
berguna unuk
pihak crvitas

khususnyn unt
pengelola IT.




Tabel 2.1. (Lanjutan)

Peneliti, Media
Judul Publikasi, dan ::";“ Kesimpulan Saran atan Kelemahan Perbandingan
Tahun
Analisis Fajar Penclitian mi Kedun provek yang dihnung Proyek pengadann Pada penelitan sebelumnya
Kelaynkan Hertingkir, bertujuan untuk manfaaimya layak koncks: internet lebih dilakukan perhitungan
Anggaran Dem Wardani menganahsis cosf- | dilaksanakan bedasarkan hasil | lavak untuk kelavakan investasa teknobog
Investasi benefit dan dan perhitungan NPV diprionitaskan informasi menggunakan
Teknologi Jurnal beberapa mvestas: | memiliks miba positif vang pengadaan, karcna Anahisis Cost Benefit
Informas: Kenangan dan lekniobogi Posiif (Sestem Akademik provek penzadasn mengpunakan metode
dengan Perbankan. Vol | informas: yang Rp.271.394.985 dan koncks: internct iNformation econamics
Analisis Cost 14 No. 1. ISSN: | akan di angprarkan. | Pengadoan Koncksi Internet memupakan kebutuhan dengan membandingkan dua
Beneftr 1 B20-9865 baik manfaat yang | Rp.293.760.6248), nilai ROI yang sangat vial pada buzh sistem informasi untuk
berwujud man pun | postif (Sistem Akademik suaty institust pada mendapatkan prioritas mano
Tahun 2017 ndak berwujud, 6, | 5% dan Pengadaan zaman sckarang . yang didaholukan untak
schimeea dapat Konckst 79.2%), mlan IRR Kcherndann koncksi dircali=asikan. Sedangkan
terithat seberapn lebih besar dan ingkat miernet vang besar dapat | pada peneliban saat i1
besar manfaat pengembalian [0% Sistem memudahkan dan menghitung nilai investasi
yang dihasilkan Akademik 140,05% dan mermperlancar pada teknolom informasa
dibandingkan Pengadaan Koncksi Intemet pelaksanann operasional | augmented reality techrolegy
iaya yang akan 144.92%. Dan kedua proyek pada institust dan membandingkan antara
dikeluarkan. tersebut yang kependidikan, sclain ART berbasis deskiop dan
Penchitian mi dirckomendasikan uniuk kebutuhan opersaonal, ART berbasis ardroid untuk
diharapkan dapat | dilaksakanan lebah dabulu dengan odanyn koncks: | mengetahu lebah bagus mann
memberikan adulah proyek pengadaan infernet ini dapat nilan investasi teknologt
kontribus: pada Koneksi Internet dengan nila | menpadi media promosi | informasi vang sedang
pihak pimpman dan NPV yang paling besar dan sistem-sastem lain dikembangkan oleh Muscum
dalam menentukan | dengan nilai NPV memilik yang berhubungan Sangiran.
anggaran proyek | nilal positif sebesar dengan akademik vang
tekniobog Rp. 203 760628, nilai ROT membutuhkan sdanya
nformasi yang positif sebesar 79, 2% nilm koncks: internet.
dilibint dar wrutan | IRR lebih besar dan tingkat
manfaat terbesar | pengembalian 10% dengan
dan provek TL nuilm schesar 144,92%.




13. Musenm Sanglran
2.3.1. Perkembangan Musenm Sangiran

(Widivanto, 2009} Museum Manusia Purba Sangiran bukanlah sebuah
riwayat sesaat. Sebaliknya, dia telah menapak jalan yang amat panjang dan berliku.
Situs Sangiran memaparkan tentang sejarah manusia purba sejak sekitar 2 juta
tahun yang lalu hingga 200000 tahun yang lalu, yvaitu dari kala Pliosen hingga akhir
Pleistosen Tengah. Sangiran adalah situs Palaeaonthropologi di Jawa, Indonesia
yang memiliki luas mencapai 56 km® dan terletak di Kabupaten Sragen dan
Kabupaten Karanganyar, Provinsi Jawa Tengah. Secara astronomis situs Sangiran
terletak diantara 1 10° 49" hingga 110° 53" Bujur Timur dan diantara 07° 24 hingga
(07 30" Lintang Selatan. Situs sangiran merupakan salah satu situs manusia purba
terpenting di dunia yang menjadi salah satu pusat kajian evolusi manusia purba.
Pada tahun 1996 situs Sangiran terdaftar dalam warisan dunia UNESCO “Word
Heritage List”. Museum Sangiran dikelola oleh Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia melalui Balai Pelestarian Situs Manusia Purba

Sangiran (BPSMPS) bekerjasama dengan Pemerintah Daerah Kabupaten Sragen.

Gambar 2.1. Replika Manusia Purba Museum Sangiran
i Widiyanto, 2009)



{Widiyanto, 2009} Kedatangan berbagai jenis hewan serta manusia ke
Sangiran berlangsung lama sejak dua juta tahun laluw. Home Erectus bermigrasi
melalui jembatan darat yang terbentuk karena menyusutnya air laut. Penyusutan ini
menghilangkan Laut Cina Selatan dan Laut Jawa sehingga dasar laut menjadi
lembah vang menjadi jalur migrasi Homeo Erecius ke Indonesia hingga akhimya
dapat bertahan hidup menciptakan suatu peradaban purbakala pada masa prasejarah
seperti digambarkan diorama pada Gambar 2.1. Kehadiran Homo Erectus di Jawa
diklasifikasikan menjadi tiga tingkatan evolusi, dua yang paling tua ditemukan di
Sangiran yaitu Homo Ercius Arkaik dan Homo Erecius Tipik. Sedangkan satu lagi

di Ngandong, Sambungmacan dan Ngawi yaitu Hema Erectus Progresif.

1.3.12. Manusla Purba

(Widianto, 2009) Manusia purba vang ditemukan di Sangiran sebagian
besar adalah manusia purba Homeo Erectus. Homo Erectus hidup pada kala
Pleistosen Awal dan Pleistosen Tengah dan mungkin juga pada Pleistosen Akhir,
Manusia jenis ini mempunyai ciri-ciri tinggi badan kurang lebih 165-180 cm
dengan postur yang tegap, tetapi tidak setegap Megonthropus. Mereka memiliki
geraham yang masih besar, rahang kuat, tonjolan kening tebal serta melintang pada
dahi dari pelipis ke pelipis dan tonjolan belakang kepalanya nyata, dagu belum ada
dan hidung lebar. Perkembangan otakmya baru memiliki volume sekitar 8B00-
1100ce. Manusia ini digolongkan dalam Home Erectus Arkaik. Temuan yang
tergolong dalam jenis ini berupa atap tengkorak, rahang atas dan rahang bawah

seperti pada Gambar 2.2,



Gambar 2.2. Replika Manusia Purba Museum Sangiran Home Erectus Arkaik
{ Dokumen Pribadi)

24, Teknologl Informasi

(Mauladani. 2017) Teknologi informasi adalah suatu teknologi yang
digunakan untuk mengolah data, termasuk memproses, mendapatkan, menyusun,
menyimpan, memanipulasi data dalam berbagai cara untuk menghasilkan informasi
vang berkualitas, yaitu informasi yang relevan, akurat dan tepat waktu, yang
digunakan untuk keperluan pribadi, bisnis, dan pemenntahan serta merupakan
informasi yang strategis untuk pengambilan keputusan. Teknologi informasi
memainkan peranan penting dalam perckayasaan ulang sebagian besar proses
bisnis. Kecepatan, kemampuan pemrosesan informasi dan konektivitas komputer
serta teknologi internet dapat secara mendasar meningkatkan efisiensi proses bisnis,
seperti juga meningkatkan komunikasi dan kerja sama antar orang-orang yang
bertanggung jawab atas operasi dan manajemennya. Jadi dapat disimpulkan bahwa
teknologi informasi adalah penerapan pengetahuan untuk suatu tujuan tertentu
berkenaan dengan pemanfaatan informasi. Namun demikian tentu saja penggunaan
suatu teknologi informasi ini disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan dari

setiap individu atau kemampuan perusahaan dalam mengelola.



2.5 Augmented Reality Technology
2.51.  Definisl Augmented Reality Technology

(Nugrohe FP, 2013) mendefinisikan Awgmented Reality Technology
sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata. berjalan
secara interaktif dalam wakiu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga
dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda
nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai.
interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input terentu, dan
integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif. Selain menambahkan
benda maya dalam lingkungan nyata, realitas tefambab juga berpotensi
menghilangkan benda-benda yang sudah ada. Menambah lapisan gambar maya
dimungkinkan untuk menghilangkan atau menyembunyikan [ingkungan nyata dari

pandangan pengguna seperti yang terlihat pada Gambar 2.3,

Gambar 2.3. Aplikasi dugmented Reality Techonolgy Museum Sangiran
i Nugroho FP, 2013}
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Marker merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam
tebal dan latar belakang putih. Komputer akan mengenali posisi dan orientasi
marker dan menciptakan dunia virtual tiga dimensi (3D) yaitu titik (0,0,0) dan tiga
sumbu yaitu X, Y dan Z {Lazuardi, 2010). Marker Based Tracking ini sudah lama
dikembangkan sejak tahun 80an dan pada awal 90an mulai dikembangkan untuk
penggunaan Augnrented Reality Technology. Markerless merupakan metode
dimana pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah mrker untuk menampilkan
elemen-clemen digital. Sampai saat ini teknik Warkerless Tracking sudah meliput

seperti Face Tracking, 30 Obfeci Tracking dan Motion Tracking.

2.5.2.1. Face Tracking
Dengan mengounakan teknik face #racking, komputer dapat mengenali
wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata, hidung dan mulut

manusia seperti Gambar 2.4,

Gambar 2 4. Tekmk Markerless Face Tracking
{Lazuardi, 2010)



2.5.2.2. 3D object tracking
Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah manusia
secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda

vang ada disekitar seperti mobil, meja dan lain-lain seperti pada Gambar 2.5.

Gambar 2.5, Teknik Markeriess Ohject Tracking
(Lazuardi, 2010}
2.5.2.3. Motion Tracking
Dicontohkan pada Gambar 2.6 yaitu teknik mation tracking, dimana pada
komputer dapat menangkap gerakan tangan dan objek-objek lainnya vang bergerak

mengenai target area suaty mation.

Gambar 2.6, Teknik Markerfess Motion Tracking
(Lazuardi, 20010)
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2.0,  Amdroid
2.6.1. Perkembangan Android

Sistem operasi berbasis android dipilih karena bersifat open source, jadi
sangat memungkinkan penggunanya untuk membuat soffware sendiri. Sistem
Dperasi android juga bersifat mltitasking, yang artinya bisa menjalankan berbagai
aplikasi sekaligus. Pengertian sistem operasi amdroid merupakan sebuah sistem
operasi untuk perangkat meobile berbasis Limer yang dikeluarkan oleh Google Inc.
pada bulan November 2007, Sistem operasi ini bersifat apen source schingga para
pengembang dapat membauat aplikasi sendin untuk perangkat mobile sesuai dengan
kebutuhan. (WE. 2010) Sejak 2009, versi android dikembangkan dengan nama
kode yang dinamai berdasarkan makanan pencuci mulut dan penganan manis.
Masing-masing versi dirilis sesuai urutan alfabet, yakni Astro (1.0}, Bender (1.1),
Cupcake (1.5), Donut (1.6), Eclair (2.0-2.1), Frove (2:2-2.2.3), Gingerbread (2.3
2.3.7), Haneycomb (3.0-3.2.6), lce Cream Sandwich (4.0-4.0.4), Jeily Bean (4.1
4.3, KitKat (4.4+), Loflipop (3.0+), Marshmallow 6.0+), Nougat (7.0+), Oreo

(8. 0+), Pie (%.0+) dan yang terbaru adalah aordroid 16,

2.6.2. Membuat File .apk

(WK, 2010) Android SDK (Saftware Development Kit) merupakan paket
starter yang berisi toals, sample code dan dokumentasi penggunaan yang berguna
untuk pengembangan aplikasi android. Android SDK sebagai alat bantu dan API
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform  android

menggunakan bahasa pemrograman Java.
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Investasi Teknologl Informasi

Investasi teknologi informasi dapat didefinisikan sebagai biaya yang

berhubungan dengan penggunaan komputer. komunikasi, perangkat lunak, jaringan

dan personil untuk mengelola dan mengoperasikan sistem informasi manajemen.

Proses investasi teknologi informasi terdiri dari tiga tahap fundamental vaitu tahap

seleksi. kontrol dan evaluasi yang dijabarkan sebagai berikut:

.

Tahap seleksi, suatu perusahaan menyeleksi investasi teknologi informasi
vang paling mendukung kebutuhan misi, mengindentifikasi, menganalisis
risiko dan pengembalian tiap investasi sebelum mendanai investasi.
Tahap kontrol, perusahaan memastikan bahwa inplementasi investasi
teknologi informasi tersebut masih sejalan dengan perencanaan proyek.
Setiap ada penambahan biaya investasi, proyek tetap berlangsung selama
sesual misinya dan pada tingkat biaya serta risiko yang telah diperkirakan.
Tahap evaluasi, merupakan tahap realisasi dan hasil dibandingkan dengan
perencanaan yang sebelumnya dilakukan. Hal ini dilakukan untuk menilai
pengaruh investasi pada kinerja misi, mengidentifikasi perubahan atau
modifikasi vang diperlukan terhadap investasi dan memperbaiki proses
manajemen investasi berdasarkan pengalaman.

{Mauladani, 2017) menerangkan bahwa investasi teknologi informasi

merupakan keputusan yang diambil oleh perusahasn untuk meningkatkan sumber

daya dari pengeluaran biaya yang nyata dari pemanfaatan teknologi informasi

dengan harapan manfaat dari pengeluaran biaya tersebut dapat mencapai target nilai

keuntungan dari apa yang diharapkan.
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{Rembang, dkk., 2012) Lebih lanjut diterangkan bahwa investasi teknologi
informasi juga dapat dijelaskan sebagai total bizya yang dikeluarkan untuk fifecycle
keseluruhan provek ataupun bagian dari proyek yang melibatkan teknologi
informasi, termasuk didalamnya biaya operasional setelah provek berlangsung
{post project operating cost). Blaya yang dikeluarkan tidak lagi dihitung sebagai
sebuah nilai investasi ketika investasi yang dilakukan diganti atau dibatalkan

dengan alasan apapun.

18 Penllalan dan Evaluasl Investasl Teknologl Infarmasi

{Schniederjans, dkk., 2010) Investasi yang dilakukan terhadap teknologi
informasi terus mengalami perkembangan vang konsisten. Seiring dengan pesatnya
perkembangan investasi teknologl informasi, perusahaan maupun praktisi
mengalami kesulitan untuk menjelaskan dan membuktikan bahwa investasi
teknologi informasi yang telah dilakukan benar-benar memberikan manfaat bagi
perusahaan khususnya pada peningkatan penjualan produk atau jasa yang
dihasilkan secara signifikan. Penilaian dan evaluasi investasi teknologi informasi
dapat membantu dalam pengelolaan teknologi informasi supaya biaya yang
dikeluarkan oleh perusahaan sesuai kebutuhan. Dengan dilakukannya penilaian dan
evaluasi investasi pada teknologi informasi dapat menghasilkan analisa bahwa
semakin besar manfaat yang diterima bila dibandingkan dengan biaya yang
dikeluarkan maka teknologi informasi dapat diimplementasikan. Namun sebaliknya
ketika biaya yvang dikeluarkan lebih besar dari manfast yang diperoleh, maka

perusahaan tidak akan melakukan implementasi teknologi informasi tersebut.
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19. Feran Teknologl Informasi Dalam Blsnis

Secara umum, investasi teknologi informasi yang dilakukan oleh
perusahaan bertujuan untuk meningkatkan produktivitas perusahaan dengan
mengaplikasikan teknologi informasi sehingga dapat mempercepat proses kerja dan
berdampak pada peningkatan efisiensi selama proses kerja. (Rembang, dkk.. 2012).
Penerapan teknologi informasi pada bidang bisnis dapat menciptakan peningkatan
campetitive advantage yang dimiliki oleh sebuah perusahasn. (Mauladani. 2017)

Peran penggunaan teknologi informasi secara lebih rinci terdapat pada Gambar 2.7.

PROSES
PENGUUNAANTI

FROGES
PERSAINGAN

PENGELUARAN »
Ll

—>

» KINERIA
PERUSAHAAN

MANATEMEN T &
AKTIVITAS KONVERSI

POSIS] PERS ATNCAN
& DPNAMTRA TNINSTHI

YANG SESLAL

Gambar 2.7. Peran Pengpunaan Teknologi Informasi
(Mauladani. 2017)

Gambar 2.7 menunjukkan lingkaran proses konversi teknologi informasi
menjelaskan tahapan penggunaan teknologi informasi dimulai dengan pengeluaran
untuk memperoleh provek teknologi informasi yang diperlukan. Pada lingkaran ini
juga terjadi proses pengeluaran teknologi informasi menjadi aset teknolog
informasi. Setelah terjadi konversi dari pengeluaran menjadi aset, pada lingkaran
yang kedua menjelaskan mengenai penggunaan aset sesuai dengan fungsinya dalam

sistem operasional perusahaan sehingga menimbulkan dampak bagi perusahaan.
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Dampak yang dimaksud yaitu dampak positif berupa manfaat dan dampak
negatif berupa risiko yang ditimbulkan dan penggunaan aset teknologi informasi.
Masuk pada lingkaran vyang ketiga, menjelaskan mengenai dampak yang
ditimbulkan dari penggunaan aset teknologi informasi bagi kinera perusahaan.
Ketika dampak positif lebih dominan maka akan berdampak pada peningkatan
kinerja juga berdampak pada posisi perusahaan dalam persaingan dan dinamika
industri. Apabila dampak negatif lebih dominan maka penurunan kinerja

perusahaan yang berdampak pula pada pergeseran posisi dalam persaingan industri.

2.10.  Metode Information Econamics (1E)

Infarmaiion Economics (1E) merupakan sekumpulan alat hitung vang
berfungsi untuk mengukur manfaat dan biava dari proyek teknologi mformasi, vang
dalam analisis ini dilihat dari dua sisi, yakni bisnis dan teknologi. (Sibarani, 2014)
Metode Information Economics adalah suatu metode perhifungan yang merupakan
pengembangan dari analisis cost-bencfit tradisional. Metode ini dirancang dan
diperkenalkan oleh Marilyn M. Parker pada tahun 1985 fnformation Economics
merupakan sekumpulan teknik perhitungan untuk menghitung manfaat dan biaya
dari suatu provek teknologi informasi. fnformation Economics dikembangkan
karena adanya kebutuhan dari pihak perusahaan untuk mengetahui bagaimana
dampak ekonomis pengeluaran dana investasi untuk proyek teknologi informasi
terhadap bisnis perusahaan. Dalam metode [nformation Economics ini terdapat
beberapa istilah yang sening muncul, seperti biaya fcost), manfaat fhenefit), nilai

{value), domain bisnis dan teknologi. (Mauladani, 2017)



Pada metode Imformation Economics, biaya dan manfaat tidak hanya
berdasarkan perhitungan ROI saja tetapi juga berdasarkan aspek lain yang mungkin
mempunyai nilai dan memberikan dampak ekonomis yang perlu dipertimbangkan.
Dalam penerapan teknologi informasi saat ini yang menjangkau seluruh aspek
kegiatan bisnis dengan membuat perhitungan nilai menjadi lebih rumit dibanding
penerapan teknologi informasi yang hanya untuk mendukung kegiatan rutin atau
otomatisasi. Konsep cost benefii diperiuas menjadi konsep nilai fvalve) dalam
Information Ecopomics. Benefit adalah keuntungan yang berwujud penurunan
biava atau peningkatan kinerja atau revenwe. Valfue adalah dasar untuk menentukan
kelayakan investasi teknologi informasi, diperoleh dengan menambahkan faktor
kinerja bisnis pada benefit. Cost adalah biaya yang dikeluarkan pada investasi
teknologi informasi termasuk risiko yang berdampak negatif pada perusahaan.
Secara nngkas vafue adalah manfast berdasarkan peningkatan kinerja bisnis dan
cast adalah biaya total investasi teknologi informasi yang menggambarkan true
economic impact pada investasi teknologi informasi. (Mauladani. 2017)

Information economics dapat digunakan untuk menganalisis biaya dan
manfaat, kemudian mengkuantitatifkan biaya proyek teknologi informasi yang
diharapkan dapat memberikan hasil berupa manfaat kepada perusahaan. Secara
eksplisit, information economics melakukan evaluasi alternatif mengenai investasi
sistem informasi dengan melakukan identifikasi. melakukan evaluasi, melakukan
scaring dan melakukan pemberian ramking, faktor positif (manfaat) dan faktor
negatif (ketidakpastian atau risiko) yang potensial dari adanya investasi teknologi

informasi yang dilakukan. (Santoso, 2014)
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Terdapat empat hal vang melandasi perlu dilakukan analisis Infermaiion

Economics, vakni: (Mauladani, 2017)

.

Sistem informasi memberikan peran penting bagi sebuah perusahaan,
dimana sistem informasi merupakan perthal utama wyang dimiliki oleh
sebuah perusahaan untuk dapat bersaing dalam pasar industri.

Perusahaan memiliki sumber daya yang terbatas untuk melakukan
investasi pada sebuah teknologi informasi. Adanva investasi teknologi
informasi ini akan membawa pada peningkatan keuntungan perusahaan.
Perusahaan memiliki kewajiban untuk memutuskan alokasi sumber daya
dan biaya secara efisien dan efektif.

Analisis biaya manfaat yvang sebelumnya tidak cukup akurat untuk
melakukan identifikasi pada manfaat vang dihasilkan dari implementasi
investasi teknologi informasi.

Tahapan-tahapan dalam melakukan analisis Information Ecoromics dapat

digambarkan kedalam bentuk frameweork seperti ditunjukan pada Gambar 2.8,

L
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Gambar 2.8, Information Economics Framework

(Mauladani, 2007}
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Berdasarkan framework yang disajikan dalam Gambar 2.8 dapat dijelaskan
bahwa manfaat dan investasi teknologi informasi dapat dijelaskan dalam dua
pendekatan, yakni pendekatan finansial dan pendekatan non-finansial. Berikut

uraian secara lebih rinci mengenai pendekatan analisis Information Economics.

2.10.1. FPendekatan Finansial
Pendekatan finansial merupakan pendekatan dalam analisis fnformaiion
Economics dalam menilai benefit investasi teknologi informasi yang dapat diukur

dengan nilai uang.

2.10.1.1. Analisis Manfaat Tangible

Manfaat tangitle merupakan manfast yang berpengamuh langsung
terhadap keuntungan. Manfaat sangible dapat dianalisis secara kuantitatif dengan
metode simple Return on Investment (ROI) — Traditional Cast-Benefit Analvsis
(TCBA). Dalam melakukan penghitungan simple ROI diperlukan tiga set lembar
kerja. yang terdiri dari: (Mauladani, 2017}

a. Lembar kerja biaya pengembangan (development cost worksheeil),
merupakan lembar kerja yang terdiri dari lima kategori penilaian, vakni:
|.  Biaya usaha pengembangan
2. Biava perangkat keras baru
3. Biaya pembelian piranti lunak baru
4.  Biaya pelatihan pengguna

5. Biaya lain



n

b. Lembar kerja beban yang sedang berjalan {ongoing expenses worksheet),

vang terdiri dari enam kategon penilaian, yakni:

6.

Biaya pemeliharaan teknologi informasi
Biaya penyimpanan data tambahan
Penambahan komunikasi

Penyewaan perangkat keras dan piranti lunak
Persediaany dan

Lain-lain fothers)

c. Lembar kerja dampak ekonomis feconomic impact worksheet), merupakan

lembar kerja yang menjelaskan mengenai ringkasan dampak ekonomis

dari sebuah proyek investasi teknologi informasi.

2.10.1.2. Anallsis Manfaat Quasi Tangible

(Ginting. 2011) Manfaat guasi tangible merupakan bentuk manfaat yang
berpengaruh langsung terhadap keuntungan perusahaan, namun besaran manfaat
vang dirasakan sulit untuk dihitong. Sebaliknya manfaat ini juga dapat tidak

berpengaruh langsung terhadap keonfungan perusihaan namun dapat dihitung.

Analisis manfaat geasi tangible dapat dijelaskan demgan menggunakan empat

pendekatan perhitungan berikut:

a. Value Acceleration (VA) merupakan percepatan perolehan manfaat dan

penghematan biaya karena adanya hubungan dua fungsi dalam hubungan

sebab akibat, yang dipicu oleh ripple effect, vakni adanya perbaikan di

bagian lain atau karena waktu.
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b. Value Linking (VL) memiliki pengertian seperti Falue dcceleration (WA)
vaitu merupakan percepatan perolehan manfaat dan penghematan biaya
karena adanya hubungan dua fungsi dalam hubungan sebab akibat, namun
tidak bergantung pada waktu.

c. Value Restructuring (VR) merupakan nilai vang berhubungan dengan
sebuah pekerjaan atau fungsi dari suatu bagian pada sebuah perusahaan,
diukur dengan peningkatan produktivitas dari usaha pada sebuah bagian
dari aktivitas dengan manfaat yang lebih rendah menjadi mengalami
peningkatan secara signifikan.

d.  Immevation valuaiion menjelaskan mengenal manfaat dari inovasi aplikasi
sistem informasi atau teknologi informasi yang kemudian menjadi
penggerak dalam perubahan strategi bisnis, produk dan lavanan, serta

domain bisnis dari sebuah perusahaan.

2.10.2. Pemdekatan Non-Finansial

Pendekatan non-finansial merupakan pendekatan  dalam  analisis
Information  Economics dalam menilai keuntungan atau benefit dari sebuah
investasi teknologi informasi yang bersifat tidak nyata (frangible bemefit) namun
memiliki dampak positif bagi perusahaan dan secara tidak langsung memiliki
pengaruh terhadap keuntungan perusahaan tersebut. (Mauladani, 2017)
Memaparkan bahwa dalam analisis pendekatan non-finansial pada analisis
Infarmation Economics dapat dilihat dari dua domain penilaian, yakni domain

bisnis dan domain teknologi.
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2.10.2.1. Domain Blsnis

Pada aspek manfaat investasi teknologi informasi dalam domain bisnis

terdin dari lima elemen, }'ﬂkni strategic  match, competitive  advaniage,

manggement  information  support, competitive  response  dan  project  or

organizational risk. (Rembang.dkk., 2012}, vang dijelaskan sebagai berikut:

a.

Strategic Martch, menjelaskan mengenai manfaat teknologi informasi yang
diukur melalui besamya dukungan terhadap pencapaian tujuan strategis
atau besarnya kontribusi terhadap operasional dalam mencapai tujuan.
Competitive Advantage, menjelaskan mengenai manfaat teknologi
informasi yang diukur melalui besarnya kontribusi terhadap pencapaian
keuntungan kompetitif Hal ini menjelaskan mengenai kemampuan
perusahaan dalam mengunakan teknologi informasi secara optimal,
sehingga mampu mendukung sistem antar perusahaan untuk memiliki
manfaat lebih tinggi.

Managemeni Information Suppors, menjelaskan mengenal kontribusi
proyek teknologi informasi terhadap kebutuhan manajemen akan
informasi dalam proses pengambilan keputusan.

Competitive Response, menjelaskan mengenai manfaat proyek teknologi
informasi yang diukur melalui besarnya risiko persaingan perusahaan
ketika proyek mengalami penundaan atau bahkan tidak dilaksanakan.
Project or Ovganizational Risk, menjelaskan mengenai risiko jangka
pendek terkait peramcangan ulang proses bismis dan restrukturisasi

organisasional dalam sebuah perusahaan.



40

2.10.2.2. Domain Teknologl
Aspek manfaat investasi teknologi informasi dalam domain teknologi
meliputi empat elemen, yakni: (Rembang, dkk., 2012)

a. Strategic IS Architecture, menjelaskan mengenai manfaat provek atau
investasi teknologi informasi yang diukur melalu tingkat kesesuaian
provek terhadap perencanaan proyek atau investasi secara keseluruhan.

b.  Defitional Uncertainty, menjelaskan mengenai manfaal provek atau
investasi sistem informasi atau teknologi informasi vang diukur melalui
besarnya unsur ketidakpastian akibat perubahan dari target.

c. Techmical Uncerfainty. menjelaskan mengenai manfaat proyek atau
investasi  teknologi  informasi  yang  divkur melal  besamya
ketergantungan proyek terhadap sumber daya yang dimiliki, seperti
keahlian dan kemampuan, perangkat lunak, perangkat keras dan sistem.

d. Infrastucture Risk, menjelaskan mengenal manfaat proyek atau investasi
sistem informasi atau  teknologi  informasi yang diukur melalui
kepentingan investasi non provek untuk mengakomodasi adanya proyek

teknologi informasi.

2.10.3.  [Iuformation Economics Scorecard

Setelah mengetahui hasil penilalan manfaat dengan pendekatan finansial.
vang terdiri dari rangifle benefit dan guasi intangible benefit serta pendekatan non-
finansial menggunakan kuesioner vang terdiri dua penilaian domain yaitu domain
bisnis dan domain teknologi maka langkah berikutnya adalah melakukan

kategorisasi dan mengolah data pada Infermation Econamics Scorecard.
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Dijelaskan bahwa nilai skor proyek dapat dihitung dengan menggunakan

persamaan rumus | berikut: (Sibarani, 2014)

Skor Proyek = Enchanced ROI + bobot domain bisnis
+ bobot domain teknologi ....... (1)

Dimana, perhitungan nilal Emchanced ROIL  didapatkan melalui

perhitungan dengan persamaan rumus 2 berikut:

Enchanced ROI =
traditional ROI + VA+ VL + VR + 1V ....... (2)

Nilai yang dihasilkan dari penghitungan tersebut kemudian dimasukkan ke
dalam fwformation Economics Scorecard. Information Ecomemics Scorecard

merupakan alat atau tocls yvang digunakan untuk melakukan evaluasi terhadap

investasi teknologi informasi seperti ditunjukkan dalam Tabel 2.2.

Tabel 2.2, Infarmation Economics Scarecard (Sibarani. 2014)

Evaluator Business Domain Terhna.*.ngr
Domain

(Factor -) [ROI+ [SM+|CA+ [MI+|CR+ ]

Business

Doamain

Technalogy

Damain
Weighted Weighted
Value |Scare




Keterangan pada Tabel 2.2 adalah sebagai berikut:

Business Damain Assessmens, terdiri dari:
SM = Strategic Match

CA = Competitive Addvaniage

Mr

Management Information
CR = Competitive Response

OR = Organizational or Praject Risk

Technology Domain Assessmeni, terdiri dari:
54 = Strategic IS Architecture

DU = Deftnitional Uncertainty

U = Techmical Uncertainty

IT =I5 Infrastructure Risk

Hasil pengolahan data untuk mengetahui nilai weighted score vang
dihasilkan dari Infermaiion Economics Scorecard, kemudian nila-nilal weighied

ECOFE dibﬂ]‘dingkm dmgau nilai maksimum fnformation Economics Scorecard.

2.11.  Corporate Value

{Sibarani, 2014) Corporate vafue merupakan bagian dari budaya atau
kultur perusahaan yang kemudian menjadi sebuah sistem didalam perusahaan
tersebut dan kemudian diyakini secara bersama. Ceroporate value terdin dari
sejarah perusahaan, kevakinan perusahaan dan nilai-nilai vang berfungsi sebagai
misi dari sebuah perusahaan. Corporate value setiap perusahaan satu dengan
perusahaan yang lain sangat berbeda. Hal ini dapat dilihat pada kuadran corporate

value yang disajikan dalam Gambar 2.9,
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(Giaris Bisnis

Tingkat dimana

bisnis
menguntungkan,
kompetitif, sehat
dan kuat

Kuat

Lemah

QUADRAN A QUADRANB
INVESTASI STRATEGIS
QUADRANC QUADRAND
INFRASTRUKTUR | BREAKTHROUGH

MANAGEMENT
Lemah Kuat
Dukungan Komputer
Tingkat dimana dukungan komputer saat ini
kuat dan efektif

Pada kuadran A, yakni

(Sibarani, 2014)

investasi,

memupakan kuadran

Gambar 2.9. Kuadran Corporate Value

yang

mendeskripsikan bahwa perusahaan memiliki kekuvatan dengan tingkat dukungan

sistem informasi yang lemah untuk mendukung jalannya usaha yang dilakukan.

Pada kuadran B, yakni strategis. mendeskripsikan bahwa perusahaan memiliki

kekuatan dengan dukungan sistem informasi yang kuat pula. Pada kuadran C, yakni

infrastruktur, mendeskripsikan perusahaan memiliki kelemahan dengan tingkat

dukungan sistem informasi yang lemah pula. Sedangkan pada kuadran D,

breakirough management, yang mendeskripsikan mengenai perusahan untuk

menjadi sebuah perusahaan yang lebih maju. Standarisasi pembobotan dari masing-

masing kuadran dapat dilihat secara jelas pada Tabel 2.3, (Sibarani. 2014)



Tabel 2.3, Pembobotan Kuadran Corporate Value (Sibarani, 2014}

Kuadran A B C D
ROI 2 2 2 4
SM 0 4 4 ]
CA ] 6 0 ]
MI 2 2 4 4
CR & 4 2 ]
OR -2 -1 - -4

| vownmmowom |
SA & | b ]
bu -4 -2 4 -2
T -4 -1 -2 -2
IR ] 1 0 -2

2.12.  Pendekatan Ronti's Generic ISAT Business Value

(Mauladani, 2017} menuliskan bahwa menurut hasil penelitian yang
dilakukan (Ranti B., 2008). dengan mengambil studi kasus di Indonesia, maka
terdapat 13 kategori dan 73 sub-kategor manfaat bisnis sistem informasi atau
teknologi informasi. Dalam melakukan analisis terhadap investasi teknologi
informasi dapat dilakukan juga melalui pendekatan Geweric [S1T Business Value.
Kategori penilaian dari investasi teknologi informasi vang dilakukan oleh sebuah
perusahaan dapat dilihat dari 13 kategori manfaat bisnis sistem informasi atan

teknologi informasi generik hasil penelitian Ranti seperti pada Tabel 2.4.
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Tabel 2.4. Kategori Generic ISYT Business Value (Mauladani, 2017)

| | Menghemat Biaya 15
2 | Meningkatkan Produktivitas 4
3 | Mempercepat Proses B
4 | Mengurangi Risiko 12
5 | Meningkatkan Pendapatan 5

6 | Meningkatkan Akurasi 5

7 | Mempercepat Pengiriman Tagihan ke Konsumen 1

8 | Meningkatkan Layanan ke Pihak Eksternal 5
9 | Meingkatkan Citra Perusahaan 4
10 | Meningkatkan Kualitas 4
[1 | Meningkatkan Layanan Internal 4
12 | Meningkatkan Keunggulan Kompetitif 3
13 | Menghindari Biaya 3

{Mauladani, 2017) kembali menerangkan bahwa langkah metode generic
ISAT busimess valwe ialah dengan melabukan analisis proses bisnis yang
menggunakan sumber daya berupa sistem informasi atau teknologi informasi yang
ingin dinkur. Kemudian dilakukan proses assessment terhadap kondisi perusahaan
sebelum dan sesudah menggunakan investasi sistem informasi atau teknologi
informasi tersebut. Setelah itu, dilakukan kategorisasi atau pengkategorian untuk
melihat hubungan manfaat dan nilai investasi sistem informasi atau teknologi

informasi yang dilakukan oleh sebuah perusahaan.



BAB 11T

METODE FENELITIAN

3.1 Jenis, Sifat dan Pendekatan Penelitian
311, Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah simulasi dan studi kasus.
Penelitian simulasi adalah jenis penelitian yang memiliki tujuan untuk mencari
suatu gambaran lewat suatu sistem dengan skala keeil atau sederhana dengan
penerapan manipulasi atan pengendalian untuk mendapatkan pengaruhnya.
Sedangkan penelitian studi Kasus merupakan jenis penelitian yang memaknai
kasusnya bisa diartikan sebagai sebuah intensitas maupun objek studi yang
dipisahkan dan terbatas dalam hal tempat atau waktu. Setelah kasus dimaknai
secara jelas maka dilakukan penyelidikan menggunakan sejumlah metode

pengumpulan data seperti observasi lapangan, wawancara dan dokumentasi.

3.1.2.  Sifat Penelitian

Sifat dari penelitian ini menggunakan penelitian deksriptif. Dalam artian
penelitian ini bertujuan untuk menyajikan gambaran lengkap mengenai suatu
fenomena atau kenyataan sosial dengan mendeskripsikan sejumlah variabel yang
berkenaan dengan masalah dan unit yang diteliti antara fenomena yang diuji.
Penelitian ini memperoleh data dari hasil wawancara dengan Pengelola Museum
Sangiran dan menganalisa nilai investasi teknologi informasi dugmented Reality

Technalogy menggunakan metode fnformation Economics,

46
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3.1.3. Fendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang dilakukan yaitu pendekatan kuantitatif:
Metode vang digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu dengan
teknik pengambilan sampel pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan
data menggunakan instrumen penelitian analisis data bersifat kuantitatif atau

statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang diterapkan.

3.1 Metode Fengumpulan Diata

Tahap ini dilakukan pengambilan data mengenai segala bentuk informasi
vang berkaitan dengan investasi teknologi informasi tentang Auwgmenicd Reality
Technology yang dilakukan oleh Pengelola Museum Sangiran, seperti biava,
manfaat dan nilai dari investasi teknologi informasi itu sendiri. Proses pengambilan

data yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan dengan tiga teknik berikut:

3.2.1.  Wawancara (Inferview)
Teknik i dilakukan dengan cara melakukan tanya jawab secara langsung
kepada pihak Pengelola Museum Sangiran untuk mendapatkan informasi dan bahan

data yang diperlukan untuk mengolah analisis informasi dan coporare value.

3.2.2. Observasl

Melakukan observasi terhadap objek yang diteliti yaitu menganalisa
teknologi informasi yang diolah menjadi media promosi dengan memanfaatkan
Augmented Reality Technology dan mencan data yang telah memiliki aturan baku

untuk mendapatkan informasi yang belum didapat dari metode wawancara.
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3.3,  Dokumentasl

Teknik dokumentasi dilakukan dengan melakukan review dari dokumen
yang diperoleh dari Museum Sangiran mengenai kondisi finansial dan kondisi non-
finansial serta mengenai rencana investasi teknologi informasi vang akan dilakukan
oleh Pengelola Museum Sangiran berdasarkan rancangan rencana strategis jangka

panjang Museum Sangiran.

3.3 Metode Klasifikasi Data
Pada penelitian ini, data vang telah diperoleh dar pengumpulan data
melalui tiga teknik pengumpulan data kemudian diklasifikasikan dengan
berdasarkan pada Framework fnformation Economics untuk dapat diolah pada
tahap analisis data. Klasifikasi data tersebut dibagi menjadi dua kategori yaitu data
finansial dan data non-finansial dengan penjelasan sebagai berikut:
a. Data Finansial
Merupakan data yang berupa data keuangan, seperti biaya atau manfaat
vang dirasakan oleh Pengelola Museum Sangiran vang dapat dikonversi
dalam bentuk nominal vang.
b. Data Non-Finansial
Merupakan data mengenai manfaat vang dirasakan dari adanya investasi
teknologi informasi yang dilakukan oleh pengelola Museum Sangiran
vang tidak dapat dikonversi menjadi nominal wang. seperti keuntungan
berupa peningkatan produktivitas, peningkatan jumlah pengunjung dan

peningkatan evisiensi kinerja teknologi informasi,
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34. Metode Anallsis Data

Setelah data vang diperoleh diklasifikasikan sesumi dengan Framework
information Economics, langkah selanjutnya ialah melakukan analisis data.
Tahapan dalam melakukan analisis berdasarkan pada Framework Information
Economics terdapat beberapa tahap yang harus dilakukan vaitu analisis kondisi
perusahaan, analisis manfaat, perhitungan simple ROY dalam manfaat tengible,
scaring untuk manfaal quasi tangible, perhitungan Enchanced 8OF dan fnformation

Economics Scorecard.

34.1.  Analisls Kondisl Perusahaan

Pada tahap ini dilakukan analisis mengenai seluruh kondisi Museum
Sangiran, yang meliputi sejarah, visi dan misi, kegiatan operasional, serta corporate
value yang akan digunakan untuk analisis nilai vang dimiliki oleh Museum
Sangiran. Data mengenal corporate value inl diperoleh dengan melakukan
wawancard terhadap pengelola Museum Sangiran mengenai kondisi bisnis dan

dukungan teknologi informasi menggunakan dugmented Reality Technology.

3.4.2. Analisis Manfaat

Analisis manfaat dilakukan untuk mengetahui dan menjelaskan mengenai
manfaat dari investasi teknologi informasi berdasarkan metode fnformation
Economics yang telah dikategorikan menjadi tiga, yaitu tangible benefit, quasi
benefit yang masuk dalam pendekatan finansial dan imtongible benefit yang

merupakan kategon pendekatan non-finansial.
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Perhitungan Simple RO Dalam Manfaat Tangible

Perhitungan simple RO! pada penelitian ini, menggunakan tiga lembar

kerja perhitungan sebagai berikut:

il

Development Cost Worksheet

Pada lembar kerja ini akan dianalisis mengenai biaya yang digunakan
untuk pengembangan awal dari investasi teknologi informasi dugmented
Reality Techonalogy berbasis deskiap dan berbasis mobile android vang
dilakukan oleh Museum Sangiran, seperti biaya pengembangan, biaya
pembelian perangkat keras atau perangkat lunak dan biaya pelatihan untuk
pengguna aplikasi atau operator.

Dagoing Expenses Worksheet

Pada lembar kerja ini akan dianalisis mengenai biaya yang dikeluarkan
selama penggunaan investasi teknologi informasi Aduwgmented Realit
Technology berbasis desktop dan berbasis mobile andraid pada Museum
Sangiran, seperti biaya pemeliharaan, biaya penyimpanan dan biaya
persediaan,

Economic Impact Workshest

Lembar kerja ini berisi rangkuman mengenai dampak ekonomis yang
dirasakan oleh pengelola Museum Sangiran selama menggunakan
investasi teknologi informasi dwgmented Reality Technology berbasis
desktop dan berbasis mobile android. Kemudian dilakukan perhitungan
dengan menggunakan metode simple ROJ dan nilai dari penghitungan

tersebut dikonversi menjadi skor.
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Scoring Manfaat (uasi Tangible

Proses analisis berikutnya adalah dengan melakukan penilaian berupa

scoring pada empat kategori manfasl guasi tangible berikut:

a.

Falue Acceleration

Melakukan analisis terhadap perolehan manfaat dari adanya hubungan
implementasi dan fungsi dari investasi teknologi informasi Adugmented
Reality Technology yang dilakukan pengelola Museum Sangiran dalam
kurun waktu tertentu.

Vehie Linking

Melakukan analisis terhadap perolehan manfaat dari adanva hubungan
implementasi dan fungsi dari investasi teknologi informasi Augmented
Reality Technology yang dilakukan oleh pengelola Museum Sangiran
tanpa dibatasi oleh waktu.

Falue Restructuring

Melakukan analisis terhadap perolehan peningkatan kinerja dan
peningkatan produktivitas dari adanya hubungan implementasi dan fungsi
investasi teknologi informasi Awemented Reality Technology yang
dilakukan pengelola Museum Sangiran.

Inmovation valuation

Melakukan analisis perolehan manfaat pada perubahan strategi bisnis
pengelolaan Museum Sangiran dari adanya hubungan antara implementasi
dan fungsi dari investasi teknologi informasi Augmented Reality

Technology vang telah dilakukan.
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3.4.5. FPerhitungan Enchanced ROI
Setelah mengetahui nilai dan seoring manfaat tangible dan manfaat guasi
tangible kemudian dijumlahkan dengan rumus Enchanced RO hingga menemukan

nilai akhir Enchameed ROJ.

34.0.  Information Economics Scorecard

Setelah tiap komponen darl Framework Information Economics pada
objek aplikasi dektap dan aplikasi mobile android telah memiliki nilai, kemudian
dilakukan penjumlahan skor denpan memasukkan nilai tersebut kedalam
information  Ecenewmics Scorecard dengan  dikalikan bobot setiap faktor
berdasarkan corporate value. Nilal corporate value telah ditentukan pembobotan
nilainya berdasarkan kategon kelas kuadran corporaie value menurut | Azhario,
dkk.. 2016). Kemudian nilai dari Information Economics Scorecard merupakan

nilai akhir yang digunakan untuk tahap analisis investasi,

3.5 Anallsis Investas]

Berdasarkan pada nilai akhir faformation Economics Scorecard vang telah
dihasilkan dan masing-masing objek penelitian, kemudian dibandingkan dengan
milai pembobotan kelayakan investasi pada Information Economics Scorecard
untuk dapat menghasilkan analisis kelayakan investasi teknologi informasi yang
dilakukan Museum Sangiran. Langkah terakhir adalah membandingkan hasil
kelayakan investasi teknologi informasi dari kedua objek penelitian tersebut untuk

mengetahui objek penelitian yang memiliki nilai investasi paling baik.



3.0. Alur Penelftian

Alur penelitian digambarkan pada Gambar 3.1.
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Gambar 3.1. Alur Penelitian



3.7. Sistematika Fenullsan
Berisi paparan garis-garis besar isi setiap bab.

BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi wraian latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian, serta hipotesis jika
diperlukan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tinjasan pustaka, keaslian penelitian, dan landasan teori.
Tinjauan pustaka merupakan uraian hasil-hasil penelitian sebelumnya
yang melatarbelakangi penelitian yang akan dilakukan, sedangkan
landasan teori berisi teori-teori atau konsep vang dibutuhkan untuk
menyusun solusi pada penelitian yang akan dilakukan.

BAE Il METODE PENELITIAN
Bab ini berisi jenis, sifat, dan pendekatan penelitian. metode pengumpulan
data, metode analisis data, dan alur penelitian.

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan hasil penelitian dan pembahasan dari penelitian yang
telah dilakukan.

BAB V PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang diharapkan bermanfaat untuk

penelitian selanjutnya.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Implementasi
4.1.1.  Analisis Ohjek Studi Kasus
4.1.1.1. Manajemen Musenm Sanglran

(Sangiran, 2015} Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran
merupakan Unit Pengelola Teknis di lingkungan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan yang berkedudukan di bawah Direktorat Jenderal Kebudayaan dan
bertanggung jawab kepada Direktur Pelestarian Cagar Budaya dan Permuseuman.
Sebelum berdin sendiri sebagai Satker mandiri unit ini bemama unit kerja Museum
Sangiran di bawah Balai Pelestarian Peninggalan Purbakala (BP3} Jawa Tengah.
Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran baru berdiri pada tahun 2007,
sesual  dengan Peraturan Menteri Kebudayaan dan’ Panwisata  No.
PMLITHE.D01/MPK2007, tanggal 12 Pebruari 2007, tentang Organisasi dan Tata
Kerja Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran, akan tetapi baru mendapat
dana melalui DIPA pada tahun 2009. Pada tahun 2012 Balai Pelestarian Situs
Manusia Purba Sangiran bergabung dengan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia pada Direktorat Jenderal Kebudayaan. Sesuai
dengan pasal 2 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 31 tahun
2015 tentang Organisasi dan Tata Kerja Balai Pelestarian Situs Manusia Purba
Sangiran, BPSMP Sangiran mempunyai tugas melaksanakan pelindungan,

pengembangan dan pemanfaatan situs manusia purba yang berada di Sangiran.

=
L



Gambar 4.1, Landmark Museum Sangiran
(Dokumen Pribadi)

Dalam melaksanakan tugas sebagaimana dimaksud dalam Pasal 2 tersebut.

Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran di antaranya menyelengparakan

fungsi: (Sangiran, 2015)

a.

b.

Penyelamatan dan pengamanan situs manusia purba beserta kandungannya
Pelaksanaan zonasi situs manusia purba

Perawatan dan pengawetan situs manusia purba beserta kandungannya
Pelaksanaan pengembangan situs manusia purba

Pelaksanaan pemanfaatan situs manusia purba

Pelaksanaan dokumentasi, penyajian koleksi, dan publikasi situs manusia
purba

Pelaksanaan kemitraan di bidang situs manusia purba; dan

Pelaksanaan urusan ketatausahaan Balai Pelestarian Situs Manusia Purba

Sangiran
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Untuk meningkatkan koordinasi dalam melaksanakan tugas dan
fungsinya, disusun bagan organisasi Balai Pelestarian Situs Purbakala Sangiran
seperti pada gambar 4.2. sesuai dengan kerangka kelembagaan vang diatur oleh

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia.

KEMENTERIAN
FENTHIN AN DAN KERUTRAY A AN
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(£
TEXTRERAL
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HALAN KO NSENVAS]
BOROBUDUR

SUBBAGIAN
TATA USATIA

SEKSI
PENGEMBANGAN

RELOAMPLER LALATAS
FUNGEHINAL 1MW

Gambar 4.2, Bagan Organisasi BPSMP Sangiran
( Sangiran, 2015)
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{Sangiran, 2015) Sesuai dengan UU nomeor 11 tahun 2010 tentang cagar
budaya yang dimaksud dengan Pengembangan adalah peningkatan potensi nilai,
informasi, dan promosi Cagar Budaya serta pemanfaatannya melalui penelitian,
Revitalisasi, Adaptasi secara berkelanjutan serta tidak bertentangan dengan tujuan
pelestarian. Pemanfaatan adalah pendayamumaan Cagar Budaya untuk kepentingan
sebesar-besarnya  kesejahteraan  rakyat dengan  tetap mempertahankan
kelestariannya. Pelindungan adalah upaya mencegah dan menanggulangi dari
kerusakan, kehancuran atau kemusnahan dengan cara penyelamatan, Pengamanan,
Zonasi, Pemeliharaan dan pemugaran cagar budaya. Sesual dengan tugas pokok dan
fungsinya Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran mempunyai tugas untuk
mengelola Situs Manusia Purba yang ada di seluruh Indonesia. Salah satu Situs
strategis yang dikelola Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran adalah Situs
Sangiran vang berada di Kabupaten Sragen dan Kabupaten Karanganyar. Situs
Sangiran ditetapkan sebagai Kawasan Cagar Budaya Nasional pada tahun 1977
melalui Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor: 070/0/1977 dan
pada 6 Desember 1996 ditetapkan sebagai Warnisan Dunia UNESCO (World
Heritage List No. 935). Kemudian pada tahun 1998 melalui Keputusan Menten
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor: 173/M/1998 ditetapkan ekstensi luas Situs
Sangiran ke arah utara dan selatan. Tahun 2008 Situs Sangiran ditetapkan sebagai
Obyek Vital Nasional (OBVITNAS) Bidang Kebudayaan melalui Peraturan
Menteri Kebudayaan dan Pariwisata Nomor PM: 34/HM.001/ MKP/2008. Sampai
saat ini potensi kandungan kekayaan budaya situs ini masih tersimpan masif dalam

endapan-endapan purba yang tersebar di seluruh lingkungan situs.
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D dalamnya diyakini kuat masih banyak terpendam fosil manusia, fosil
binatang dan juga alat-alat batu sebagai sumber informasi kehidupan masa lalu yang
perlu untuk dikuak. Oleh karena itu dengan luasan kawasan sebesar 59.21 Km?,
Situs Sangiran memerlukan penanganan yang sistematis dalam segala aspek
pelestariannya. Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran diharapkan mampu
menjawab tantangan ke depan dalam peningkatan upaya perlindungan.
pengembangan dan pemanfaatan Situs Manusia Purba sebagai sarana rekreasi.

edukasi dan pengembangan kebudayaan dalam rangka kesejahteraan masyarakat.

4.1.1.2. Visl, Misl dan Tujuan Museum Sangiran

1. Visi Musenm Sangiran

“Terwujudnya Kelestarian Situs Manusia Purba Untuk Mencapai Tujuan
Pembangunan Dan Kesejahteraan Masyarakat ©
Dari pernyataan visi tersebut dapat diambil tiga kalimat utama vaitu:

a. Kelestarian Situs yang dimaksud dengan kelestarian situs di sini adalah
terwujudnya Pelindungan, Pengembangandan Pemanfastan Situs
Manusia Purba yang ada di seluruh Indonesia.

b. Pembangunan vang dimaksud pembangunan di sini adalah Pembangunan
seluruh ekosistem kebudayaan dalam arti membangun pengetahuan
tentang Situs Manusia Purba dan fisik.

c. Kesejahteraan masyarakat dengan kelestarian Situs Manusia Purba maka
diharapkan akan berkolerasi secara positif terhadap peningkatan taraf

hidup dan kesejahteraan masyarakat.
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Misl Museum Sanglran

Meningkatkan pelindungan Situs Manusia Purba sebagai warisan yang
bernilai tinggi.

Meningkatkan penggalian potensi dan pengembangan nilai-nilai Situs
Manusia Purba.

Meningkatkan apresiasi dan kebanggaan masyarakat terhadap warisan
Situs Manusia Purba.

Meningkatkan pemanfaatan Situs Manusia Purba secara terintegrasi dan

berkelanjutan bagi masyarakat dunia, regional, nasional maupun local.
Meningkatkan pengembangan SDM, kemitraan dan tata kelola pelestarian

Situs Manusia Purba yang responsif, transparan dan akuntabel.

Tujuan Musenm Sanglran

Tujuan kegiatan dari BPSMPS adalah:

Terwujudnya kondisi Situs Manusia Purba dan Benda Cagar Budaya yang
aman dan terjaga.

Didapatkannya nilai dan informasi baru mengenai Situs Manusia Purba.
Terwujudnya kesadaran dan kepedulian terhadap Situs Manusia Purba.
Terwujudnya Situs Manusia Purba yang berdaya guna untuk kesejahteraan
masyarakat.

Terwujudnya SDM BPSMPS yang handal, profesional dan berintegritas
dalam mengelola situs manusia purba dan warisan budaya dunia.
Terwujudnya kerjasama yang sinergis dan berkesinambungan dengan

stakehalder yang terkait.
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Sasaran Strategls Musenm Sangiran

Berdasarkan tujuan diatas maka ditetapkan sasaran strategis Balai

Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran sebagai berikut:

a.

Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran mampu melakukan upaya
pencegahan dan penanggulangan dari kehancuran, kerusakan atau
kemusnahan Situs Manusia Purba dan Benda Cagar Budaya.

Balai Pelestarian. Situs Manusia Purba Sangiran mampu melakukan
pengungkapan dan pengembangan pengetahuan mengenai Situs Manusia
Purba.

Peran serta publik dalam melestarikan Situs Manusia Purba dan Benda
Cagar Budaya.

Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran mampu mewujudkan
kegiatan yang member pengaruh untuk kesejahteraan masyarakat.

Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran mampu melaksanakan
kegiatan penyebarluasan informasi.

Sumber Daya Manusia (SDM) Balai Pelestarian Situs Manusia Purba
Sangiran yang mampu berkinerja secara optimal dan sesuai dengan
peraturan perundangan baik di dalam organisasi maupun pada lintas
Organisasi.

Pelibatan stakeholder secara aktif dan partisipatif dalam pengelolaan situs
manusia purba,

Pelaksanaan tata kelola organisasi (perencanaan. pelaksanaan, pelaporan

dan evaluasi) yang akuntabel dan dapat dipercaya.



FPotensl dan Fermasalahan

Dalam pengelolaan Museum Sangiran, potensi dan permasalahan berikut:

Potensi

L

Il

fii.

.

Situs manusia purba Sangiran sebagai warisan budaya dunia.

Situs manusia purba Sangiran sebagai kawasan strategis nasional.
Situs manusia purba mengandung tinggalan bukti arkeologis antara
lain berupa artefak, ekofak, dan fitur yang menggambarkan
kehidupan purbakala plestosen.

Situs manusia purba berguna bagi pendidikan, penelitian, dan

pariwisata.

Permasalahan

iii.

Kurang meratanya pengetahuan dan pemahaman masyarakat
mengenai nilal penting situs manusia purba dan Benda Cagar
Budaya.

Belum maksimalnya peran serta pemerintah daerah kabupaten/kota
dalam pelestarian dan pemanfaatan Situs Manusia Purba dan Benda
Cagar Budaya.

Kurangnya sarana dan prasarana pendukung pelestarian dan
pemanfaatan Benda Cagar Budaya dan situs manusia purba di
seluruh Indonesia.

Belum optimalnya pemanfaatan potensi dan informasi situs Manusia

Purba dan Benda Cagar Budaya.
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4.2 Aplikasl Augmented Reality Technology

Ohbjek pada penelitian ini memanfaatkan penerapan dua buah aplikasi
Augmented Reality Technology berupa aplikasi berbasis desktop tentang visualisasi
ruang pamer satu Museum Sangiran dan aplikasi berbasis mobile android tentang
video profil atau hrand reputation Museum Sangiran. Aplikasi tersebut telah
dikembangkan dan dikomersialisasikan sejak tahun 2013 untuk aplikasi berbasis
deskiop dan tahun 2017 untuk aplikasi berbasis mobile android. Secara mendasar,

tahapan dalam pengembangan aplikasi tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut.

4.2.1.  Aplikasl Berbasls Desktop
4.2.1.1. Detail Aplikasi

Aplikasi Augmenied Reality Technology berbasis aplikasi Desktop pada
Museum Sangiran merupakan aplikasi yang berisi visualisasi tentang benda-benda
koleksi yang ada di ruang pamer satu. Dengan dugmented reality Technaology yaitu,
menggabungkan dunia nyata ke dalam dunia tiga dimensi (komputer) sehingga
informasi tentang koleksi benda purbakala dan sejarahnya dapal terlihat menyatu
dengan lingkungan sekitar. Aplikasi yang dikembangkan dengan Augmented reality
Technology ini dibuat dengan tujuan agar objek terlihat jelas dan nyata mengenai
awal terbentuknya sejarah manusia purba dari jaman ke jaman dan binatang-
binatang pada jaman purba dahulu yang dimana kehidupan mereka sudah tidak ada
lagi saat ini. Selain itu pada penyampaian visualisasi ruang pamer, aplikasi ini juga
dilengkapi dengan interaksi vang akan menjadikan aplikasi ini semakin menarik

dan mudah dipahami dari informasi yang diberikan. (Nugroho FP, 2013)



Alur dalam pengembangan aplikasi teknologi informasi Awgmenied
Reality Technology berbasis aplikasi Deskiop yang telah dibuat dapat dilihat pada

Crambar 4.3.

r Analisis 1
A
( Perancangan )
Aplikasi
LT
i T
Pembuatan
Aplikasi
ip
[ Pengujian

Gambar 4.3. Alur Pengembangan Aplikasi
(Nugroho FP, 2013)

4.2.1.2. Pembuatan Aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi Awgmented Reality Techrology bterdapat
beberapa proses atau tahapan sebelum menjadi sebuah aplikasi final yang dapat
digunakan oleh pengguna. Tahapan tersebut meliputi pembuatan model atau objek
tiga dimensi, export model tiga dimensi, pembuatan marker dan peinting detection,
pembuatan scripr, penataan objek tiga dimensi, ujicoba dan evaluasi. Dalam

penggunaan aplikasi deskiop dapat digambarkan dengan skema pada Gambar 4.4.
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Gambar 4.4. Skema Penggunaan Aplikasi Berbasis Deskiop
(Nugroho FP, 2013)
4.1.1.3. Objek Tiga Dimensl
Semua objek tiga dimensi dibuat dengan menggunakan soaffware 30 Max
Siuclic 2070 dengan menggunakan fasilitas atau foefs yang sederhana seperti kotak
dan tabung. Dari fools itulah dibentuk menjadi sebuah objek benda purbakala
dengan melakukan edit poin menggunakan properties yang ada di 30 Max Studio

20040 dan hasilnya dapat dilihat pada Gambar 4.5.

Gambar 4.5. Proses Pembuatan Objek Tiga Dimensi
i Nugroho FP, 2013)
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Setelah proses pembuatan model tiga dimensi selesai, tahap selanjutnya
membuat material pada objek tersebut sehingga objek tersebut dapat terlihat seperti
dengan aslinya. Pembuatan material tersebut menggunakan hasil dan restrukturisasi
objek nyata yang diubah kedalam bentuk digital. Proses pembuatan material terlihat
pada Gambar 4.6 dan hasil penerapan material pada objek tiga dimensi dapat

diamati pada Gambar 4.7.
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Gambar 4.6. Proses Pembuatan Material Objek Tiga Dimensi
i Nugroho FP, 2013)

Gambar 4.7. Objek Tiga Dimensi dengan Material
i Nugroho FP, 2013}
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Pada tahap akhir pembuatan model tiga dimensi ini yaitu melakukan expeort
objek tiga dimensi dalam format file *#he. Format ini digunakan untuk
mengkonversi benda tiga dimensi agar bisa menjadi objek Augmrented Reality
Technology dengan menggunakan software Autodesk Waya 201 1. Penampakan dari
proses export objek tiga dimensi dapat dilihat pada Gambar 4.8 dan hasil objek tiga

dimensi yang sudah final dapat dilihat pada Gambar 4.9.

Gambar 4.8, Hasil Expors Objek Tiga Dimensi
i Nugroho FP, 2013)

File W Doglay Sattinrge Help

Gambar 4.9. Preview Hasil Export Objek Tiga Dimensi
i Nugroho FP, 2013}
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4.2.1.4. Pointing Detection

Tahap selanjutnya adalah pembuatan marker dan pointing detection pada
objek tiga dimensi supaya dapat dilakukan interaksi antara marker dengan
pengguna aplikasi. Penandaan marker dan pemberian peinting detection dengan
menggunakan software DFusion Studio Computer Vision. Pada tahap ini buku
marker yang sudah didesain diberikan tanda area agar dapat terbaca oleh aplikasi.
Interaksi tanda tersebut meliputi untuk menampilkan objek tiga dimensi, interaksi
objek tiga dimensi dengan tombol putar kanan putar kini dan interaksi informasi

dengan animasi dua dimensi. Hasil pointing detection dilihat pada Gambar 4. 10.

Gambar 4.10. Hasil Poiting Detection
(Nugroho FP. 2013)

4.2.1.5. Tahap Akhir
Tahap selanjutnya sebelum dilakukan pengujian pada aplikasi berbasis
deskiop ini adalah pembuatan scripe dan penataan objek tiga dimensi supaya ketika

aplikasi dijalankan struktur penataannya akan tampil secara teratur dan sesuai.
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4.1.1.0. Hasll Ujl Coba

Setelah tahap pembuatan selesal, tahap terakhir dari aplikasi ini adalah
tahap ujicoba aplikasi yang ditunjukkan Gambar 4.11 agar mengetahui masih
terdapat kekurangan atau tidak dalam aplikasi vang dibuat serta untuk mengecek

error program. Pengujian menggunakan media marker ditunjukkan Gambar 4.12.

Gambar 4.11. Hasil Uji Coba Aplikasi Deskiop
{Nugroho FP, 2013)

~

Puitwr Kanan

I b Babi Purba |Sus 3p| sdalah sadah satu

x omnivara yang hidup di Sangiran
sohitar TO0L000 takun silam. Dengan mancangmys yamng peka, babi
maneart dan menggall makanan bonipa mbulin dan sasranggs.

Gambar 4.12. Desain Buku Marker
i Nugroho FP, 2013}
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Jika semua berjalan sesuai skenario pembuatan aplikasi. maka proses
pengujian akan menghasilkan sebuah halaman berisi informasi objek purbakala
sebagai marker untuk melihat dan mempelajari benda purbakala yang ada dalam
bentuk tiga dimensi. tampil animasi untuk dapat memutar benda purbakala ke kanan
dan ke kiri serta diberikan tombol untuk melihat informasi dari benda purbakala
vang disertai suara warrator dubbing vang menjelaskan benda purbakala tersebut.

Pada penelitian {Nugroho FP, 2013) menjelaskan bahwa untuk melakukan
evaluasi aplikasi tersebut dilakukan dengan pengambilandata kuisioner untuk dapat

melakukan analisa tentang kelebihan, kelemahan dan manfaat aplikasi.

4.2.2.  Aplikasi Berbasis Mobile Android
4.1.1.1. Detall Aplikasi

(Nugroho FP, 2017) Aplikasi berbasis mobile android yang ditunjukkan
Gambar 4.13 memanfaatkan Adugmented Reality Technalogy yang menggunakan
merchandise atau cindera mata sebagai media marker sehingga terlihat interaktif

dan terkini yvang ditujukan untuk wisatawan atan pengguna perangkat condroid.

Gambar 4.13. Tampilan Aplikasi Mobile Android
(Nugroho FP, 2017)
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Aplikasi yang dikembangkan dengan dugmented Reality Technalogy ini
dibuat dengan tujuan agar membantu pengelola kawasan wisata untuk menarik
minat wisatawan berkunjung ke Museum Sangiran Kabupaten Sragen. Pada
penyampaian visualisasi video dan ruang aplikasi ini juga terdapat interaksi yang
menjadikan menarik dan mudah dipahami informasinya oleh pengguna atan wser.

Media masukan yang digunakan adalah marker berjenis markerless yang
berarti tidak harus menggunakan marker berbentuk kotak-kotak dan berwama
hitam putih, namun digantikan dengan gambar pola desain sablon atau bordir yang
digunakan sebagai media masukan yang ditunjukkan oleh Gambar 4.14.

Gambar 4. 14, Desain Logo Markerless Aplikasi Android
i Nugroho FP, 2017)

{MNugroho FP, 2017) Penggunaan merchandise sebagai media marker juga
bertujuan menumbuhkan kemampuan berwirausaha dalam rangka meningkatkan
perekonomian masyarakat yang berada di sekitar Museum Sangiran. Pengguna atau
user dalam menjalankan aplikasi dapat mengelola objek yang ditampilkan pada

aplikasi menggunakan fasilitas dari tombol vang tersedia.



4.1.1.1. Perancangan Aplikasi
Sebelum membuat aplikasi Awgmented Reality Technology berbasis
mohife android, maka perlu dibuat terlebih dahulu stuktur perancangan dalam
membangun sebuah aplikasi mebile. Pada aplikasi mebile ini model perancangan
vang disusun adalah sebapgai berikut:
a. Perancangan interaktif
Aplikasi ini menggunakan media mput marker Pengguna atau sser dapat
mengelola objek yang ditampilkan pada aplikasi menggunakan fasilitas
dari tombol yang tersedia. Hasil dari model perancangan interaktif

ditunjukkan seperti pada Gambar 4.15.

Cara enggennsn
ypliknsi

Gambar 4.15. Perancangan Interaktif Aplikasi
i Nugroho FP. 201T)
b. Perancangan antarmuka
Perancangan antarmuka (inierface design) meliputi perancangan struktur
menu, perancangan konten aplikasi dan perancangan tampilan pada

tampilan pengguna atau wser.
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Perancangan navigasi
Perancangan navigasi yang digunakan mencakup tombol bantuan, tombol
track marker dan tombol keluar. Gambaran perancangan navigasi dapat

dilihat pada Gambar 4.16.

Plav/Pause Video
Promosi
""\--F"r

Gambar 4.16. Perancangan Navigasi
{ Nugroho FP, 2017}

Perancangan elemen grafis
Perancangan grafis pada aplikasi ini dikembangkan untuk membuat
berbagai macam kebutuhan pendukung seperti marker dan merchandise

vang berfungsi untuk menjalankan aplikasi.

Konten tekstual
Konten tekstual untuk menampilkan informasi tentang Museum Sangiran

sebagai media promosi yang sudah dikemas dalam sebuah bentuk video

promosi.
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Flawchart
Pada aplikasi berbasis mobile android menggunakan alur fowclart yang

ditunjukkan oleh Gambar 4.17.

START

=

BANTUAN CAMERA

TANFIL
RERU AR VNG
PR ThA0ET

Gambar 4.17. Alur Flowchart Aplikasi
(Nugroho FP, 2017)
Perancangan scoryvhoard aplikasi
Pada pembuatan aplikasi berbasis andreid juga dirancang storyboard yang
akan digunakan untuk menggambarkan alur perancangan desain tampilan
dan menggambarkan deskripsi setiap langhkah-langkah jalannya desain
aplikasi. Skenario dalam menjalankan aplikasi adalah tampilan splash
screen, tampilan video dan tampilan menu utama yang terdiri dari tombol

bantuan, tombal track marker dan tombol keluar aplikasi.
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4.1.1.3. Penerapan Aplikas]

{Mugroho FP, 2017) Dalam pengembangan aplikasi terdapat tujuh langkah

implementasi utama yang harus dilakukan untuk menjadikan aplikasi berfungsi

dengan baik. Langkah implementasi tersebut diantaranya adalah:

a.

Implementasi interaktif

Implementasi desain interaktif untuk membuat asset marker secara online
dan nantinya akan digabungkan ke dalam program aplikasi. Hasilnya saat
nantinyva aplikasi dijalankan maka menu utama akan menampilkan tombol
yang dapat di gunakan oleh pengguna atau wser untuk mengelola aplikasi.
kemudian saat klik tombol track marker akan masuk ke sceme AR dan
setelsh membaca marker vang sudah diveirifikasi oleh vuvoria menjadi

asset marker akan menampilkan video promosi Museum Sangiran.

Implementasi antarmuka

Implementasi antarmuka finterface design) pada aplikasi ini digunakan
saat aplikasi dijalankan muncul fmerfirce aplikasi berupa gambar dan
tombol pada scene menu utama dan cara penggunaan aplikasi pada scene

menu bantuan yang berupa gambar.

Implementasi video
Pada implementasi video untuk melengkapi aplikasi maka dimasukkan
komponen video promosi tentang Museum Sangiran yang sudah melalui

tahap pasca produksi sebagai konten utama.



d.

Implementasi navigasi

Dalam implementasi navigasi pada scene menu utama terdapat tiga tombaol
vaitu tombol menu track marker, tombol menu bantuan dan tombol keluar.
Tombal track marker saat di klik maka akan menuju scene AR saat kamera
menangkap media marter kemudian akan menampilkan video promosi
tentang Museum Sangiran, tombol menu bantuan saat di klik maka akan
menuju scene menu bantuan yang berisi informasi cara menggunakan
aplikasi dan tombol kembali ke menu utama. Setelah itu ada tombol keluar

pada menu utama yang berfunpsi untuk keluar dari aplikasi.

Implementasi elemen grafis

Pada implementasi elemen grafis, semua objek merchandise vang sudah
dibuat menggunakan CorefDraw di produksi atau di buat agar dapat
digunakan untuk menjalankan aplikasi. Salah satu contoh desain terdapat

pada Gambar 4.18.

Gambar 4.18. Contoh Desain Marker
(Mugroho FP, 2017)
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4.1.1.4.

m

Autharing dan pemrograman
Implementasi pemrograman menggunakan MonoDevelop-Unine sebagai
pengolah serip dalam pembuatan aplikasi ini dan mendukung bahasa C#

yang merupakan soffware bundle dari Unitv3D,

Label dan kemasan

Pada tahap label dan kemasan ini adalah tahap untuk menjadikan projek
menjadi sebuah file yang dapat digunakan pada perangkat android. Untuk
mengemas aplikasi ini sehingga dapat digonakan oleh pengguna dengan
membuat aplikasi yvang telah dibuat menggunakan Unin2D kemudian
huild menjadi file dengan extensi .apk. Selanjutnya setelah file berextensi
.apk selesai, file tersebut dapat di imstall dan digunakan pada perangkat

andraid pENZIUNG atan wser.

Proses Uji Coba

Pada tahap proses uji coba ini produk yang sudah jadi berupa aplikasi
android tentang video promosi Museum Sangiran Kabupaten Sragen
dengan memanfaatkan media merchandise diimplementasikan terhadap
pengguna. Pengguna yang mencoba dan menguji produk ini yaitu Ketua
Group Riset Multimedia di Program Studi Diploma 11 Teknik Informatika
Fakultas MIPA Universitas Sebelas Maret Surakarta bapak Eko Harry
Pratisto, 5.T., M.Info.Tech. dan Ketua tim pengembangan aplikasi

multimedia E-Museum Sangiran bapak Fendi Aji Purnomo, 5.5i., M.Eng.
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4.1.1.5. Hasll Uji Coba

Pengguna mengarahkan perangkat amdroid ke marker maka muncul

tampilan splash screen sepert pada Gambar 4.19.

Gambar 4.19. Tampilan Splash Screen
(Nugroho FP. 2017)

Kemudian masuk ke halaman menu utama dan memilih untuk melihat

pilihan menu penggunaan aplikasi yang ditunjukkan pada Gambar 4.20.

Track Markﬂ'r ;

E‘mtuar
j ' KEI-:Jar
Gambar 4. 20. Tampilan Menu Utama

i Nugroho FP, 2017)
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Saat memilih menu bantuan maka akan tampil informasi tentang cara

menjalankan aplikasi seperti pada Gambar 4.21.

Carn Penppunsan
Aplikasi

n 3D
Marker Muncul Video

Gambar 4.21. Tampilan Menu Bantuan pada Aplikasi
(Nugroho FP, 2017)

Dan langkah terakhir adalah menjalankan aplikasi menu Track Marker

ketika dipilih akan menjalankan video seperti pada Gambar 4.22.

Gambar 4.22. Tampilan Video Museum Sangiran
(Nugroho FP, 2017}
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Pembobotan Corporate Value

Kekuatan lini bisnis yang dimiliki dari pengelolaan teknologi informasi

Augmented Reality Technology oleh Museum Sangiran berdasarkan pada hasil

wawancara dan kuisioner dengan para pakar atau pendapat ahli fexpert judgement)

adalah sebagai berikut:

a.

Investasi teknologi informasi Awgmented Reality Technology ini
diperkirakan dapat mencapai tujuan strategis sebagai media promosi.
Teknologi informasi Awgmented Reality Technology ini menyediakan
akses keluar atau pertukaran cukup banyak data dan secara substansial
meningkatkan posisi kompetitif Museum Sangiran dengan menyediakan
tingkat pelayanan yang lebih baik dari sebelumnya,

Penundaan pengembangan teknologi informasi Awgmenicd Realite
Technalogy: mungkin mengakibatkan tingkat kompetisi yang lemah
terhadap Museum Sangiran, atau kehilangan kesempatan kompetitif atau
keberhasilan kegiatan pada Museum Sangiran mungkin terbatas.

Museum Sangiran memiliki rencana yvang terformulasi dengan baik untuk
mengimplementasikan  teknologi  informasi  Augmented  Reality
Technolagy vang dibangun untuk dimanfaatkan sebagai media promosi.
Adanva rencana contingency (darurat), keunggulan proyek dan produk
atau nilai tambah kompetitif ditentukan dengan baik untuk pasar yang
diketahui secara jelas dengan menargetkan peningkatan jumlah

pengunjung dan peningkatan kesejahteraan masyarakat sekitar Sangiran.
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Selain kekuatan lini bisnis, kekuatan berbasis dukungan teknologi pada

teknologi informasi Augmented Reality Technology pada Museum Sangiran juga

dapat disimpulkan sebagai berikut:

a.

Teknologi informasi Augmented Reality Technology yvang telah dibangun
merupakan bagian integral dari blue print dan memiliki pey of yang tinggi,
bukan merupakan prasyarat bagi dwe print proyek lain tetapi sangat terkait
dengan prasyarat provek lain yang telah disesuaikan dengan Susunan
Organisasi dan Tata Kerja (SOTK) dan Rencana Strategis dari BPSMPS
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Pemerintah Daerah Kabupaten
Sragen serta perjanjian kerjasama saling menguntungkan (Mol) dengan
Universitas Sebelas Maret Surakarta.

Syarat dalam pengembangan teknologi informasi Awgmenied Reality
Technalogy cukup jelas. Selain itu, spesifikasi yang dibutuhkan juga jelas.
Keterampilan baru dibutuhkan bagi staf dan manajemen Museum Sangiran
dalam mengelola teknologi informasi Awgmented Reality Technology.
Beberapa feature tidak diugi atau tidak dimanfaatkan dengan baik.
Dibutukan feature yang tidak tersedia sekarng dan dibutuhkan seni yang
lumayan canggih.

Tidak mencukupi ketersediaan perangkat keras dan perangkat pendukung
serta dibutuhkan tenaga ahli untuk membuat rancangan dan pemrograman
yang kompleks dengan tingkat kesulitan sedang.

Pada beberapa area, dibutuhkan perubahan vang cukup pada beberapa titik

untuk penerapan teknologi informasi Augmented Reality Technology.
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h.  Dibutuhkan perancangan dan investasi awal yang cukup besar pada awal
penerapan teknologi informasi Augmented Realitv Technology antara lain
meliputi: staf, tenaga shli, perangkat lunak, perangkat keras, perangkat
pendukung dan manajemen untuk mengakomodasi teknologi informasi
Augmented Reality Technology berupa aplikasi desktop dan aplikasi
muohile android.

i. Investasi awal  vang dibutuhkan tidak termasuk dalam biaya
pengembangan  teknologi informasi Adugmented Reality Techrology
berbasis desktop alaupun mobile android secara langsung, tetapi mewakili
investasi fasilitas yang dibutuhkan untuk menciptakan lingkungan yang
sesuai rencana pada penerapan teknologl informasi dwgmented Reality
Technolagy untuk pengembangan dan pengenalan aplikasi berbasis
desktop dan aplikasi berbasis mobile android ini yang dimanfaatkan

sebagai media promosi.

Berdasarkan hasil identifikasi kedua aspek meliputi aspek lini bisnis dan
aspek dukungan teknologi, maka dapat disimpulkan bahwa pengelolaan Museum
Sangiran memiliki kekuatan bisnis dan dukungan teknologi pada kategori yang
masih belum kuat. Melihat kondisi tersebut maka berdasarkan pembagian kuadran
Corporate Value Museum Sangiran berada pada posisi kuadran investasi atau
golongan kuadran A. Pada kuadran investasi atau golongan kuadran A memiliki
bobot nilai dari setiap domain dan sub-domain yang ditunjukkan pada Tabel 4.1.

berdasarkan pembobotan kuadran Corperate Value menurut (Sibarani, 2014)
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Tabel 4.1. Bobot Corporate Value Museum Sangiran

Kuadran A B C D
M (1] 4 4 i
CA (1] 6 0 0
MI i 2 4 4
CR & 4 2 0
OR -2 -1 - -4
bu -4 -2 -4 -2
T 4 -1 -2 -2
IR (4] 1 0 -2

4.4. Amnallsis Potensi Manfaat

Berdasarkan latar belakang investasi teknologi informasi pada Museum
Sangiran Kabupaten Sragen, maka beberapa potensi manfaat yang bisa didapatkan
dengan memanfaatkan teknolog informasi Augmented Reality Technology berbasis
deskrop dan berbasis aplikasi mobife android menggunakan metode pendekatan
Ranti's Generic ISAT Bussiness Valwe sekurang-kurangnya terdapat lima faktor
vang dapat membantu melakukan analisa terhadap perkembangan promosi
pariwisata di Kawasan Museum Sangiran Kabupaten Sragen yvang dapat dilihat

pada Tabel 4.2.



Tabel 4.2. Potensi Manfaat Investasi

Menekan anggaran dalam melakukan | Menekan anggaran dalam melakukan | Menghemat Tangible-
penambahan SDM sebagai pemandu | penambahan SDM sebagai pemandu | Biaya Measurable
wisata karena penjelasan tentang replika | wisata karena penjelasan tentang replika

vang ada di museum sudah dijelasan pada | yang ada di museum sudah dijelasan pada

teknologi informasi Augmented Reality | teknologi informasi Augmented Reality

Technology Technalogy

Sangiran rmutin @ mengadakan acara | Dalam melakukan roadshow. pengelola | Mengurangi Qhucisi-
roadshow ke daerah-daersh terfentu | dapat menceritakan mengenai Museum | Risiko Measurable

untuk melakukan pameran museum.
Pihak sangiran tidak perlu membawa
fosil wyang dipamerkan ke tempat
roadshow  karena  replika  fosil di
tampilkan dalam teknologi informasi
Augmented Reality Technology pada
komputer atau laptop yang telah
disediakan.

Sangiran dengan menggunakan
teknologi teknologi informasi
Augmented Reality Technology dan
dengan menggunakan teknologi
informast dugmented Reality
Technology berbasis Android,
pengunjung hanya perfu mengunduh
aplikasi di playsiore, lalu melakukan
scan ke marker yang telah disediakan
agar mempermudah dalam mengenal




. dugm ented Reality Ter'fmofg‘r dapat

Tabel 4.2. (Lanjutan)

| Augmented Reality - Technology dnp::t

“Meningkatkan

uasi-

dijadikan sebagai media edukasi dijadikan media edukasi sekaligus | Layanan ke Pihak | Measurable
sekaligus sebagai hiburan karena dapat | sebagai hiburan dengan melakukan scan | Eksternal

menujang efek-efek yang akan di marker khusus untuk menampilkan video

hasilkan pada replika fosil profil sebagai media promosi

Penyampaian informasi tentang fosil | Dengan menggunakan teknologi Meningkatkan Ohuasi-
vang di sajikan dalam bentuk Awgmented | informasi dugmrented Reality Citra Perusahaan | Measurable
Reality Technology dapat meningkatkan | Technology berbasis mobile android,

citra instansi, karena dapat | maka akan banyak pengunjung yang

menggabungkan benda maya kedalam | dapat memanfaatkan langsung fitur yang

lingkungan nyata  bersifat  interaktif | dimiliki aplikasi di playvsrore.

menurut wakiu nyata (real time).

Augmented Reality Technology sangat | Waktu dan tempat dalam manggmukm Meningkatkan uasi-
potensial sebagai sarana informasi dan | teknologi AR akan lebih fleksibel karena | Kualitas Measurable

edukasi. Salah satu keuntungan yang
dapat diperoleh untuk tujuan informasi
dan  edukasi yaitu  meningkatkan
pemahaman objek yang sedang dipelajan
karena lebih efektif sebagai media
pembelajaran  lainnya  dibandingkan
dengan media lain,

sudah  terinstall dalam smartphone
android. Dian juga kualitas kamera dalam
menscan marker menjadi lebih baik.
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4.5, Amnalisis Manfaat Finansial
Analisis manfaat pada aspek finansial dibagi menjadi dua kategon yaitu
manfaal tangible dan manfaat geasi-tangible. Setelah itu dilakukan perhitungan

Retwrn on Investment (ROT), Net Presemt Value (NPYV) dan Pavback Period (PP).

4.5.1.  Analisis Manfaat Tangible

Analisis manfaat tangible dimulai dengan melakukan identifikasi biaya
pengembangan teknologi informasi fdeveloptment costp dan biava berjalan fon-
going expenses). Setelah itu, identifikasi manfaat secara langsung untuk

mendapatkan nilai simple ROF

4.5.1.1. Identifikasi Blaya Pengembangan Sistem

Investasi teknologi informasi di Museum  Sangiran  membutuhkan
beberapa biaya vang diperlukan dalam mendukung implementasinya. Melihat dari
lokasi Sangiran yang berada pada dua kabupaten di provinsi yang sama maka. akan
digunakan data harga satuan dari Pemerintah Provinsi Jawa Tengah. Data tersebut
diambil dari daftar isian Perkiraan Harga Sendin (HPS) dari sistem indeks harga
satuan Pemerintah Provinsi Jawa Tengah dalam “Buku Standarisasi Biava Kegiatan
dan Honorarium Biaya Pemeliharsan dan Standarisasi Harga Pengadaan
Barang/Jasa Kebutuhan Pemerintah Provinsi Jawa Tengah Tahun 2015%.

Hasil dari pengelompokan harga untuk investasi teknologi informasi
tersebut dapat dijabarkan melalui kebutuhan pengembangan dan penerapan aplikasi

Augmented Reality Technology pada Tabel 4.3,



Tabel 4.3. Development Cast Warksheet

ASUS All-in-

1 i‘]’;“u':“;: One V22IUBK-| 9 Unit | 7900000 71.091.000
WAIT

. | Battery ActusGlobal g Unit | 1.375.000 12375.000

~ | Backup UPS | UPS 600VA
Widescreen | Screen PIXEL
Provekior Trnpod XT9%6
PANASONIC
4 | Projector Projector PT- 6 Unit 1.475.000 B_R50.000
VW3IS0A
X1AOMI
Redmi 6
JGEAIGH -
Black

i Unit 461000 2T NN

5 | Smartphone o Cort 32940 000 20.601.000

Selain itu, ada beberapa barang lain vang mendukung dalam implementasi
teknologi informasi di Museum Sangiran pada berbasis deskiop seperti pada Tabel
4.4 dan aplikasi berbasis Mobile Android pada Tabel 4.5. Kemudian kedua biaya

pendukung tersebut dijumlahkan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.4. Development Cast Worksheet Pendwhung Aplikasi Desktap

Teknologi Augmented Reality Technology Berbasis Rp 30.000.000,00
Informasi deskiop adalah teknologi informasi yang
Augmented | mampu menggabungkan objek maya

Reality dalam sebuah  lingkungan nyata,
Technology | kemudian memproyeksikan objek-objek
berbasis tersebut secara real fime dengan

Deskiop menggunakan perangkat komputer atau
laptop dan menggunakan sistem operasi
windows. Aplikasi Awgmented Reality
Technology pada deskiop lebih tepat
untuk menyampaikan informasi dengan
detail dan objek maya vang lebih besar.
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Tabel 4.5. Development Cost Worksheet Penduwkung Aplikasi Android

Teknologi Augmented Reality Technology berbasis Rp 45.000.000,00
Informasi mabile sama dengan berbasis deskrop
Augmented | namun menggunakan perangkat mobile
Reality smariphone android. Aplikasi berbasis
Technology | mohile lebih  lebith  fleksibel dalam
berbasis penggunaanya. Hal ini karena sistem
Mahile dapat dijalankan kapan saja dan dimana
Android saja dengan dukungan perangkat yang
miuzdah dibawa kemana-mana.
Tabel 4.6. Total Nilai Biava Pendukung
1. | Teknologi Informasi Augmented Reality Rp 30.000.000,00
Technalogy berbasis Desktop
2. | Teknologi Informasi dugmented Reality Rp 45.000.000,00
Technology berbasis Mobile Android
Total: Ep 75.000.000,00

4.5.1.2. Identifikasl Blaya Berjalan
Selain biaya vang digunakan untuk investasi dan pengembangan teknologi
informasi di awal juga terdapat biaya berjalan. Biaya vang dikategorikan sebagai

biaya berjalan pada teknologi informasi ini diantaranya adalah biaya pemeliharaan

{maimianance ), penambahan staf IT Support dan penambahan biaya komunikasi.

1. Blaya Femellharaan

Pemeliharaan dilakukan secara rutin setiap tiga bulan pada fase awal

teknologi informasi tersebut di implementasikan oleh pengelola Museum Sangian.
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Berdasarkan data yang didapatkan dari Museum Sangiran, tidak ada perubahan
biaya maintenance pada enam bulan ke depan terhadap aplikasi teknologi informasi
Augmented Reality Technofogy berbasis desktop dan berbasis mebile android.
Maka perhitungan biayanya adalah biava maintenance Rp 350.000,00 per tiga

bulan. Sehingga total pemeliharaan pertahun Rp 350.000,00 x 4= Rp 1.400.000,00.

2. Penambahan Staf [T Support

Pemelihaman teknologi informasi dilakukan secara rutin membutuhkan
satu orang staf IT Suppart yang bertugas mengawasi, menganalisa dan mengatasi
masalah yang ada dalam proses implementasi. Total gaji yang dikeluarkan untuk
staf IT Support pertahunnya sebesar Rp 75.000.000.00. Pada penambahan staf /T
Support ini tugas yang diberikan adalah melakukan perawatan terhadap aplikasi
teknologi informasi dugmenied Reality Technology berbasis desktop dan berbasis
maobile android sehingga biaya kebutuhan untuk penggajian staf [T Support
dihitung sama. Apabila gaji staf IT Support berdasarkan data internal pengelola
Museum Sangiran yang didapatkan mengalami kenaikan sebesar 5% tiap tahunnya.

Maka biaya tenaga kerja vang dikeluarkan dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7. Rincian Biaya dan Biaya Berjalan Penggajian Staf IT Suppory

Jobdesk Pekerja Biava Jumlah
Operator Komputer 3 Rp  1.250.000,00 Rp 3.750.000.00
IT Support | Rp  2.500.000,00 Rp 2.500.000,00

Total per | bulan Rp 6.250.000,00

Total | Tahun Rp 75.000.000,00
Total tahun ke-2 Rp 78.750.000,00
Total tahun ke-3 Rp B2.687.500.00
Total tahun ke-4 Rp B6.E21.875,00
Total tahun ke-5 Rp 91.162.969,00
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i Communication Line

Penambahan biaya komunikasi atau paket data dibutuhkan untuk belajar
dan menjalin komunikasi yvang intens antar karyawan. Oleh karena itu, ada fasilitas
paket data untuk keperluan akses teknologl infomasi dan komunikasi. Biaya yang
dikeluarkan oleh karyawan selama 12 bulan adalah sebesar Rp. 15.420.000,00.
Penggunaan biaya komunikasi data internal Pengelola Museum Sangiran
mengalami kenaikan 15% per tahun, maka pengeluaran biaya komunikasi dalam
lima tahun Kedepan. Kenaikan 15% didapatkan dan rata-rata kenaikan dalam satu

tahun dapat diestimasikan seperti pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8. Biaya Berjalan: Komunikasi

Blava Langganan Telepon Jangka Waktu Total Blaya
1.285.000.00 12 Bulan Rp 15420000000
Total tahun ke-1 | Rp 15420000, ()

Total tahun ke-2 | Rp 17733000, 0:0

Total tahun ke-3 | Rp 20.392.950,00

Total tahun ke4 | Rp 23.451.893,00

Total tahun ke-5 | Rp 26.969.676,00

4. Blaya Listrik

Biaya listnk adalah biaya yang dihabiskan selama 12 bulan awal
penerapan teknologi informasi pada Museum Sangiran. Tidak ada pengaruh biaya
listrik pada teknologi informasi karena hanya mengganti server yang sudah ada
dengan server yang memiliki teknologi informasi terbarn terhadap kedua aplikasi
teknologi informasi Awgmented Realitv Technology tersebut. Berikut ini adalah

penjabaran biaya berjalan (On-Gaing Expenses) yang ditunjukkan pada Tabel 4.9.
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Tabel 4.9, (- Going Expenses

Biaya Berjalan | Tahun 1 | Tahun 2 | Tahun 3 Tahun 4 Tahun 5
A. Biava Pemeliharaan (Maintenance)

Biaya 1.400.000 1.400.000 1.400.000 1400000 1.400.000
Maintenance

B. Biaya Software Baru

Pengadaan 75 00 DD - - - -
Aplikasi

B. Biaya Lain-Lain
Staf IT Support T5. 000000 TR. 730000 R2.687_500 R6B21RTS 91.162.960
Commermicalion 15420000 1 7.733.000 20.392.950 23,451 803 26 969 6TH
Line
Listrk - - - - -

Total on going it B2 HMH O7.883.000 | 104480450 | LIL6TIT6E | 119531645
Expenses

5. Manfaat Penghematan Langsung/Pengurangan Blayva Operasional
Dampak ekonomis yang dapat dirasakan dan adanya implementasi
teknologi informasi di Museum Sangiran adalah pengurangan biaya operasional
diantaranya. penghematan biava kertas {Reducing Cost of Printing Cost) dan
efisiensi temaga kerja (Reducing Operator Cosi). Secara lebih lengkap dapat
dijabarkan sebagai berikut:
a. Penghematan biaya kertas
Dengan Adanya kedua teknologi informasi Augmented Reality Technology
vang diterapkan sebagai media promosi, maka penggunaan promosi menggunakan
bahan cetak dapat dikurangi karena promosi pariwisata dapat dilakukan dengan
aplikasi yang telah diterapkan yang diasumsikan dalam belanja pengeluaran kertas
pada teknologi informasi Awgmented Realiey Technology berbasis dektap dan
berbasis mobile android dapat dijabarkan pada penghematan biaya kertas untuk

menunjang promosi tersebut yang diasumsikan pada Tabel 4.10.



Tabel 4.10. Penghematan Biaya Kertas

Biava kebutuhan Kertas
Mo, Kebutuhan Aplikasl Desktop
Jumlah Harga Total Blaya
| | Pengeluaran &0 Rp 55.000 Rp  3.300.000
2 | Penghematan 24 Rp 535000 Rp  1.320.000
Total Penghematan Blaya: | Rp  1.980.000

Selisih Biaya Kebutuhan Kertas

| | Pengeluaran 60 Rp 55000 | Rp  3.300.000
2 | Penghematan 12 Rp 35.000 Rp HiH0.000
Total Penghematan Biaya: | Rp  1.640.000

Selisih Blava Penghematan
| | Deksiap 36 Rp 55.000 | Rp 1.980.000
2 | Mabile Android 48 Rp 55.000 Fp  2.640.000
Total Blava Penghematan Kertas: | Kp  4.020.000
Selisih Blaya Penghematan Kerias: | Rp ool 000

Oleh karena itu, dengan diimplementasikan kedua teknologi informasi
Augmented Reality Technology tersebut akan menghemat biaya kertas untuk
menyampaikan pesan promosi sebesar Rp 4.620.000.00 per tahun meliputi Aplikasi
berbasis deskrop sebesar Rp 1.980.000.00 setiap tahun atau sekitar Rp 165.000,00
setiap bulan dan Aplikasi berbasis metile andreid sebesar Rp 2.640.000,00 setiap

tahun atau sekitar Rp 220.000.00 setiap bulan.

b. Efisiensi Tenaga Kerja

Pada penerapan teknologl informasi Augmented Reality Technology saat
i, temaga kerja vang dibutuhkan menjadi terbatas karena operator yang
sebelumnya terdapat |8 orang dalam 3 mang pamer atau sekitar 6 orang setiap
ruang pamemya dapat dilakukan efisiensi menjadi hanya 6 orang dari 3 ruang

pamer museum atau hanya menjadi 2 orang dari setiap ruang pamer museun,
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Biaya penghematan tenaga kerja dalam penerapan teknologi informasi
Augmented Reality Techmology berbasis dektop dan berbasis mabile android dinilai
sama sehingga hasil dari penghematan biaya dapat dihitung dengan rumusan gaji
operator X jumlah operator x 12 bulan. Operator adalah pegawai kontrak lepas
sehingga besaran gaji disesuaikan dengan UMR Pemenntah Daerah sesuai
keputusan Gubernur Jawa Tengah yaitu gaji setiap orang atau operator adalah
sebesar Rp 1.250.000,00 setiap bulan atau Rp [5.000.000.00 setiap tahunnya. Hasil

akhir dari penghematan atau efisiensi tenaga kerja dapat dilihat pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11. Penghematan Biaya Tenaga Kerja

J Jumlah | Gaji Operator )
kondisi heterangan O % Per Tahun Total Biava
Schelum penerapan | 18 orang 18 15.000.000,00 [ Rp 27000000000
Sesudah penerapan | 6 orang ] 1500000000 | Rp 90.000.000 00

Penghematan: | Rp 180,000, 000,040

Secara ringkas, manfaat langsung atau pengurangan biaya operasional yang
diperoleh dari implementasi teknologi informasi Augmented Reality Technology

berbasis dekttap dan berbasis mebile android dapat dinngkas seperti pada tabel 4.12.

Tabel 4.12. Ringkasan Manfaat Langsung

Mo, Manfaat Harga
1 Penghematan Biaya Kertas Rp  4.620.000,00
2 Penghematan Biaya Tenaga Kena Rp 1 80.000.000,00
Total Manfaat Langsung: Rp 184.620.000,0:0

Jumlah penghematan diatas mengalami kenaikan tiap tahun mengacu pada
faktor inflasi vear on-year sebesar 6,80%. Sehingga jumlah estimasi penghematan

selama periode lima tahun yang akan datang seperti pada Tabel 4.13.



Table 4.13. Manfaat Langsung selama 5 tahun

Tahun Blava
Tahun ke-1 Rp  184.620.000.00
Tahun ke-2 Rp 197.174.160,00
Tahun ke-3 Rp  210.582.003,00
Tahun ke-4 Rp 22490157900
Tahun ke-5 Rp  240.194.886.,00
Total: Rp L057.471.618.00

4.5.2. Perhltungan Skor Simple ROI

Setelah didapatkan hasil identifikasi biaya investasi sistem informasi.
biaya operasional, dan pengurangan biaya operasional (tamgible benefin) seluruh
tabel dimasukkan ke tabel skor simple Reiurn on fnvestment (ROI). Perhitungan
simple ROY dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Hingga tahap ini kolom met economic benefit masih bernilai nol.
dikarenakan analisis manfaat geasi dilakukan pada tahap
selanjutnya.

b. Perhitungan neft cash ffow per tahun diperoleh dari selisih antara
pengurangan biaya operasional ftamgible benefit) dengan biaya
berjalan.

c. Newt cash flow pertahun dijumlahkan untuk memperoleh nilai total
reit cash flow dalam periode 5 tahun,

d. Skor simple ROl digunakan untuk mengetahui presentasi nilai
pengembalian dari investasi dalam 5 tahun kedepan dengan

menggunakan persamaan sebagai berikut:

Simple ROI + (Total Nett Cash Flow/Jumlah tahun/Blaya Awal) x 100%




Setelah didapatkan nilai ROL. maka nilai tersebut dicocokkan dengan
rentang nilai skor ROI sementara. Skor ROI yang sudah diperoleh merupakan skor
ROl sementara yang mungkin berubah setelah dilakukan analisis manfaat gueasi

pada tahap selanjutnya. Rincian skor simple RO terdapat pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14. Rincian Skor Simple ROT

A, Blaya Awal 119.532.645,00
B. Yearly Cash Flow Tahun | Tahun 2 Tahun 3
Nett Economic Benefit | - - -
Pengurangan Biaya - o
Dpnﬂr mﬂﬂ e 184.620.000,00 | 197.174.160,00 | 210.582.002.88
Biaya Berjalan 166.820.000,00 | 97.883.000,00 | 104.480.450,00
Nett Cash Flow | 7.800.000.,00 [ 99.29] 160,00 | 106.101.552.58
ﬂ;;}:ﬁ:}fﬂb Stor Tahun 4 Tahun § Total
Nett Economic Benefir - -
Pengurangan Biaya i
Gp:’;“ mg [ R 224.901.579,08 | 240.194.886.45
Biayva Berjalan 111:673.767.50 | 119.532.645,13
Nett Cash Flow 11322781158 | 120.662.24]1 33 | 457.082.765.78
C. Simple RO
{Bitahun/A) x 100%% 45708276578 | 5 | 119.532.645.00 | To.48%
. Scoring
Scare Simple RO

]

| [ o 200%;, Simple RO

2 300%% to 499%;

3 5000 o 699%,

4 T00%% 1o £99%

5 00 over
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4.5.3.  Anallsis Manfaat Quasi-Tangible
Analisis manfaat Ouasi- Tangible dimula dan identifikasi manfaat Value
Linking (VL), Value Acceleration (VA), Value Restructing (VR), dan Innevation

Valuation (V).

4.5.3.1. Valwe Linking

Konsep Value linking (VL) yang memiliki pengertian yang sama dengan
value acceleration, yakni percepatan perolehan manfaat dan penghematan biaya
karena adanya hubungan dua fungsi dalam hubungan sebab-akibat, namun tidak
bergantung pada waktu.

Sehingga dalam penerapannya analisis VL dapat dilakukan untuk
mengurangi pekerjaan berat. Hal itu disebabkan karena implementasi dengan
menggunakan Teknologi Informasi Augmented Reality Technology berbasis
deskiop dan mobile android sangat membantu pekerjaan bagi pengelola Museum

Sangiran. Alur manfaat dan penghematan yang didapatkan pada Tabel 4.15.

Tabel 4.15. Alur Manfaat Valwe Linking

Manfaat Mengurangi risiko pekerjaan berat

Alur Manfaat | Berkurangnya pekerjaan yang berat sehingga tidak
membutuhkan operator yang terlalu banyak

Sebelum |. Pekerjaan dikerjakan oleh banyak operator
Penerapan 2. Proses vang dilakukan cukup lama dan banyak tenaga
Sesudah |. Dapat melakukan efisiensi atau reduksi operator
Penerapan 2. Proses yang dilakukan mudah dan hemat tenaga

Penghematan | Ep 184.620.00:0.00
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Berdasarkan alur manfaat Valwe Linking pada Tabel 4.15 dapat
disimpulkan bahwa pekerjaan akan menjadi lebih mudah dan dapat menghemat
biava untuk penggajian karyawan dengan mereduksi di pos-pos vang selama ini
belum bisa digantikan. Nominal manfaat Falee Linking yang didapatkan adalah
kurang lebih sebesar Rp 184.620.000.00 tiap tahunnya yvang berasal dar nilai
penghematan manfaat langsung yaitu penghematan kertas dan pengehematan gaji
operator vang telah dihitung pada Tabel 4.12 tentang perhitungan ringkasan

manfaat langsung.

4.5.3.2. Value Acceleration

Value accelevation {V4) merupakan percepatan perolehan manfaat dan
penghematan biaya karena adanya hubungan dua fungsi dalam hubungan sebab
akibat, yang dipicu oleh ripple effect, vakni adanya perbaikan di bagian lain atau
karena wakiu. Sehingga dalam penerapannya amalisis Valwe acceleration (VA)
dapat dilakukan untuk mempercepat proses pekerjaan dalam promosi pariwisata
Museum Sangiran Kabupaten Sragen. Hal itu disebabkan karena implementasi
dengan menggunakan Teknologi Informasi Awgmenied Reality Technology
berbasis desktop dan mobile android sangat membantu dalam melakukan promosi
untuk menarik minat masyarakat dan pengunjung wisata bagi pengelola Museum
Sangiran Kabupaten Sragen. Alwr manfaat Value acceleration (V4) dan

penghematan yang diperoleh ditunjukkan seperti pada Tabel 4.16.



Tabel 4.16. Alur Manfaat Valwe Acceleration
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Manfaat Mempercepat proses pekerjaan dalam promosi
pariwisata Museum Sangiran
Alur Manfaat Mempermudah proses promosi karena dukungan

teknologi informasi dugmented Realite Techrology

sehingga menjadi lebih efektif dan efisien.

Sebelum Penerapan

Pengeluaran biaya untuk produksi kertas sebagai bahan
promosi sebesar Rp 6.600.000,00

Sesudah Fenerapan

Pengeluaran biaya dalam produksi bahan promosi
Museum Sangiran menjadi sebesar Rp 1.980.000,00

Penghematan

REp 6.600.000.00 - Rp 1.980.000,00 =
Rp 4.620.000.00

Dari hasil pada Tabel 4.16 alur manfaal Value deceleration (V4) dapat
disimpulkan bahwa Teknologi Informasi dugmenied Reality Technology berbasis

deskiop dan mebile android sangat membantu dalam menghemat biaya dan

membuat proses promosi menjadi lebih efektif dan efisien. Nominal Value

Acceleration (V4) yang didapatkan adalah Rp 4.620.000,00 tiap tahunnya yang

berasal dari biaya sebelum penerapan dikurangi biaya sesudah penerapan Teknologi

Informasi Augmenied Reality Technalagy berbasis deckiop dan mabile android.

4.5.3.3. Valwe Restructuring

Value restructuring (VR) yang merupakan nilai yang berhubungan dengan

sebuah pekerjaan atau fungsi bagian dari sebuah perusahaan, yang diukur dengan

peningkatan produktivitas dari usaha pada sebush bagian dari aktivitas dengan

manfaat yang lebih rendah menjadi mengalami peningkatan.
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Dalam penerapan Teknologi Informasi dugmented Reality Technology
berbasis desktop dan mobile android pada Museum Sangiran dapat menjadi faktor
peningkatan produktifitas karena lebih mempermudah dalam melakukan
komunikasi dan koordinasi dalam promosi Museum Sangiran ager lebih efektif dan
efisien.

Museum Sangiran mengeluarkan biaya Rp 15.420.000,00 setiap tahun
untuk fasilitas komunikasi. Alur manfaat dan Falue restruciuring (VR) dapat dilihat

pada Tabel 4.17.

Tabel 4.17. Alur Manfaat Vafue Restructuring

Manfaat Meningkat produktivitas dan kemudahan dalam
komunikasi promosi Museum Sangiran
Alur Manfaat Meningkat produktivitas dan kemudahan dalam

komunikasi promosi Museum Sangiran sehingga dapat

mengurangi biava non produktif

Sebelum Penerapan | Less Productive = | 3%

Sesudah Penerapan | Less Productive = 3%

Penghematan Prosentase Less Productive 10% =
Rp 15.420.000,00 x 2 x 107 = Rp 3.084.000,00

Berdasarkan uraian pada Tabel 4.17 maka dapat disimpulkan bahwa
penerapan Teknologi Informasi dugmented Reality Technology berbasis desktop
dan mebile android pada Museum Sangiran Kabupaten Sragen berpengaruh pada
peningkatan produktivitas. Nominal penghematan pada Value Restructuring (VRI

vang diperoleh adalah sebesar Rp 3.084.000,00.
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4.5.3.4. Innovation Valwation

Innovation valuation menjelaskan mengenai manfaat dari inovasi aplikasi
sistem informasi atau teknologi informasi yang kemudian menjadi penggerak dalam
perubahan strategi bisnis, produk dan layanan, serta domain bisnis dari sebuah
perusahaan. Untuk kasus investasi Teknologi Informasi Awgmented Reality
Technology berbasis deskiop dan mobile android pada Museum Sangiran ini belum
mendapatkan nilai innowvation valuetion karena sistem aplikasi ini baru saja
diimplemetasikan.

Dari seluruh perhitungan analisis manfaat guasi-tamgible yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa rincian nilai manfaat guasi-tangible yang

didapatkan seperti ditunjukkan pada Tabel 4.1%.

Table 4.18. Rincian Man faat Ouwasi-Tangibie

Komponen Manfaat (uasi-Tangible Jumlah

Value Linking Rp 184.620.000,00
Value dcceleration Rp 4.620.000.00
Value Restructuring Rp 3084040000
Tnnevation Valuation Rp 0,00

Jumlah masing-masing manfaat gquasi-rangible tersebut mengalami
kenaikan tiap tahun yang mengacu pada faktor inflasi year-on-yvear sebesar 76, 48%.
Sehingga rincian jumlah manfaat guasi-tangible selama lima tahun kedepan seperti

ditunjukkan pada Tabel 4.19.



Tahle 4.19. Total Manfaat Quasi- Tangihle
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i Vaiue Linking Value Value Innevation
Aceeleration | Restructuring | Valwation
I 154.620.000.00 [ 4.620.000.00 | 3.084.000.00 0,00
2 32581737600 [ R.153.376,00 | 544264320 0,00
3 575.002.505.16 ( 14.389.077.96 | 9.605.176,72 0,00
4 1.014.764.421.11 | 25.393.844.79 | 16.951.215.87 0,00
3 L.790.856.250.38 | 44.815.057.29 | 29.915.505,78 0,00
TOTAL | 3,8910060.552,60 | 97.371.350,08 | 04.998.541,57 0,00

Masing-masing nilai manfaat tersebut akan digunakan untuk perhitungan

enhanced ROP yang bertujuan untuk mengetahui besaran ROT setelah adanya

manfaat guasi-tamgible yang dihasilkan oleh penerapan Teknologi Informasi

Augmented Reality Technology berbasis deskiop dan mebile android pada Museum

Sangiran Kabupaten Sragen.

4.5.4. FPerhitungan Skor Enhanced RO

Untuk mendapatkan skor embanced ROV, besaran keseluruhan manfaat

finansial dijumlahkan dengan persamaan berikut:

Enhanced RO1=

Tangible Benefit / Pengurangan Blaya Operasional + Valuwe Linking +

Value Acceleration + Valne Restructuring + Innovation Valuation
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Selanjutnya perhitungan neti cash flow pertahun diperoleh dari selisih
antara keseluruhan manfaat (Tangible, Valwe Linking, Valwe Accelevation. Value
Resiructuring, dan Innovation Valuation) dengan biaya berjalan. Lalu net cash flow
per tahun dijumlahkan untuk mendapatkan nilai total ner cash fow dalam periode
lima tahun.

Skor emhanced ROM digunakan untuk mengetahui prosentase nilai
pengembalian dan investasi selama lima tahun berdasarkan keseluruhan analisis
finansial vang telah dilakukan. Permcian perhitungan skor enbanced ROY dapat
dilihat pada Tabel 4.20.

Untuk mendukung justifikasi penilaian investasi dan aspek finansial, maka
digunakan juga perhitungan lain diantaranya:

» Net Present Value (NPV)

Nilai Net Present Value (NPV) digunakan untuk mengetahui besaran
manfaat investasi teknologi informasi selama periode lima tahun jika dilihat dari
nilai mata uang sekarang. Tingkat suku bunga yang digunakan untuk perhitungan
Net Present Palue (NPV) mengacu pada suku bunga Bank Indonesia vaitu 7.50%.

* Payback Period (PP)

Pavback Period (PP} digunakan untuk mengetahui waktu pengembalian
dari biaya yang telah dikeluakan untuk investasi Teknologi Informasi dugmented
Reality Technology berbasis deskiop dan mebile android. Untuk lebih jelasnya,
perhitungan NPV dan PP dapat dilihat pada Tabel 4.2] setelah perhitungan skor

enchanced ROT. Hasil perhitungan skor enchanced ROI dilihat pada Tabel 4.20.
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Tabel 4.20. Perhitungan Skor Enfhanced RO

A, Blava Awal 119.532.045.00
B. Yearly Cash Flaw Tahun | Tahun 2 Tahun 3
Value Linking [B4.620.000,00 | 325.817.376,00 | 575.002.505.16

Falue Acceleration

4.620.000,00

8.153.376,00

14.389.077.96

Value Restructuring

3.084.000,00

5.442.643.20

0.605.176,72

Innovation Valuation 0.00 0,00 0.00
Net Econoemic Benefit - - -
Pengurangan Blava [84.620.000.00 [ 325.817.376,00 | 575.002.503.16
Operasional

Biaya Berjalan - - -
Net Cash Flaw 18462000000 | 32581737600 | 106.101.552 88
- h'lnn'_r S o Tahun 4 Tahun 5 Total
{Lanjutan)

Value Linking 1.014.764.421.11 | 1.790.856.250,38

Value Acceleration 2530384479 44.815.057.29

Value Restructuring 16.951.21587| 29.915.505,78

Innovation Value 0.00 0,00

Net Econemic Benefit - -

Pengurangan Blaya |1.014.764.421.11 [ 1.790.856.250.38%

Operasional

Blaya Berjalan - -

Net Cash Flaw 1.014.764.421,11 | 1.790.856.250.38 |3.422.159.000,38
C. Simple ROI

{B/tahun/A) x 100% |3.422.159.600 38 | 5 | 1195364500 [ 571.59%

D. Scoring
Seore Simple RO

]
l % to 209%,
2 300% to 499%;
3 S0 to 699%%
4 T00% to £00%;
5 200% over

Enhanced ROJ
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Berdasarkan penjabaran Tabel 4.20, maka beberapa justifikasi kelayakan

investasi Teknologi Informasi dugmented Reality Technology berbasis deskiop dan

berbasis mebile android pada Museum Sangiran yang akan mendukung hasil

analisis pada aspek finansial adalah sebagai berikut:

A

Return of Investment (RO}

Nilai Return of Investment (ROI) yang dihasilkan dari investasi
Teknologi Informasi Augmented Reality Technology berbasis
desktop dan berbasis mobile andreid pada Museum Sangiran dalam
lima tahun sebesar 572,59%. Return af fnvestment (RO} diperoleh

dari rata-rata Net Cash Flow dengan rumus perhitungan berikut:

ROI = Total f_'fEt Cash Flow - 100%
Biaya Awal
342215960038 /5
kol = x 1004 = 572,59%

119.532.645,00

Hal ini menunjukkan semakin tinggi Net Cash Flow-nya akan

meningkat Simple ROT dikarenakan perputaran kasnya meningkat.

Net Presemt Value (NPF)

Perhitingan Nev Present Value {NPV) adalah sebagai berikut:

_CR | CR CF, CF, CFs
NV =kt oo T as T as T a+he 0
184620000 325817376 106.101.552
NPV =

150075 ' (1400752 ' (10,075

1.014.764.421 1.790.856.250

+ — 119.532.645
(1+0,075)° = (1+0,075)° ?

NPV = Rp 2.426.847.374,00
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Karena NPV = 0, maka proyek investasi Teknologi Informasi
Augmented Reality Technalogy berbasis desktop dan mahile android

dapat memberikan manfaat bagi Museum Sangiran.

C. Pavback Period (PP)
Nilai Pavback Period (PP) merupakan nilai pengembalian dari nilai
investasi didapatkan melahu persamaan sebagai berikut:

Nilai Investasi

PP = T otal Net Cash Flow

119.532.645

PP = T 37150.600

= 0,0349 = 2 bulan

PP = 0,0349 = 2 bulan

Berdasarkan perhitungan diatas, maka justifikasi kelayakan investasi
Teknologl Informasi Augmented Reality Technolagy berbasis desktop dan moebile

android pada aspek finansial dapat dilihat pada Tabel 4.21.

Tabel 4.21. Justifikasi Kelayakan Pada Aspek Finansial

Komponen Nilai

Return of Investment

(R

572.5%%

Net  Presemt Value
(NPV}

Payback Period

(PP 2 bulan

Rp 2.426.847.374.00
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4.0. Anallsls Aspek Non-Finansial

Analisis pada aspek non-finansial dilakukan pada aspek intangibilitas yang
dibagi menjadi dua kategori yaitu domain bisnis dan domain teknologi. Analisis ini
dilakukan berdasarkan hasil metode wawancara dengan empat orang pakar fexpers
fudgement). Para ahli merupakan pakar dalam bidang matematika, bidang teknologi
informasi, bidang ekonomi, bidang entrepreneur dan bidang manajemen museum.
Metode pemberian nilai dengan cara mengisi tabel penilaian secara langsung untuk

nilai domain bisnis pada Tabel 4.22 dan nilai domain teknologi pada Tabel 4.23.

4.0.1. Domaln Blsnis

Domain bisnis mencakup hasil analisa bersadarkan masing-masing
kategori vang terdin dan Strategic Maich, Competitive Advantage, Management
Information Support, Competitive Responze dan Praject or Ovganizational Risk.

Hasil penilaian dari analisis domain bisnis dapat dilihat pada Tabel 4.22.

Tabel 4.22, Nilan Domain Bisms

Faktor Domain Skor Para Ahll (Expert Judgement) Skor
Bisnis 85 Dw FAF W Rata-Rata

Strategic Match 4 p] 4 5 4.50
Competitive 4 5 5 4 4,50
Advantage
Management 4 4 4 4 4.00
Information Support
Competitive 4 4 4 5 4.25
Response
Profect ar 0 ] | | 100
Organizational Risk
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4.0.1.1. Strategic Match

Pada Tabel 4.22, faktor ini digunakan untuk mengetahui tingkat manfaat
teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis desktop dan berbasis
maobile android yang diukur melalui besarnya dukungan terhadap pencapaian tujuan
strategis atau besarnya kontribusi terhadap kegiatan operasional dalam usaha
mencapal tejuan Museum Sangiran. Tujuan strategis dalam investasi ini dinilai
dapat memberikan dampak atau pengaruh positif terhadap kinerja pengelola
Museum Sangiran. Dari hasil wawancara dengan pengelola Museusm Sangiran, skor
Strategic Match = 4.50 (dengan skor minimum 0 dan maksimum 5), maka dapat
disimpulkan bahwa investasi teknologi informasi Aegmented Reality Technolagy

memiliki tingkat kelayakan tinggi dari faktor Sirategic Match.

4.6.1.2. Competitive Advantage
Pada Tabel 4.22, faktor ini digunakan untuk mengetahui tingkat manfaat

teknologi informasi dugmented Reality Technology berbasis desirop dan berbasis
mobile android yang diukur melalui besamya kontribusi terhadap pencapaian
keuntungan kompetitif Museum Sangiran. Hal ini menjelaskan mengenai
kemampuan Museum Sangiran dalam menggunakan teknologi informasi secara
optimal dan mampu mendukung pengelolaan Museum Sangiran untuk memiliki
manfaat lebih tinggi. Sehingga dapat dikatakan bahwa investasi teknologi informasi
Augmented Reality Technology pada pengelolaan Museum Sangiran memiliki
tingkat kelayakan yang cukup tinggi karena memperolah skor rata-rata Competitive

Advantage = 4,50 (dengan skor minimum 0 dan maksimum 5).
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4.0.1.3. Management Information Support

Pada Tabel 4.22, faktor ini digunakan untuk mengukur tingkat mengenai
kontribusi proyek teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis
desktop dan berbasis mobile android terhadap kebutuhan pengelola Museum
Sangiran akan informasi dalam media promosi. Hasil dari penilaian memberikan
milai yang tinggi sehingga dapat disimpulkan bahwa provek ini penting untuk
menciptakan Management dnformation Support of Coreactiveties (MISCA) di masa
mendatang. Dengan skor rata-rata Management Information Suppers = 4,00
(dengan skor minimum 0 dan maksimum 5) dapat disimpulkan bahwa investasi
teknologl informasi dugmented Reality Technofogy dapat memberikan dampak
positif terhadap Museum Sangiran di masa yang akan datang karena memiliki

tingkat kelayakan yang cukup tinggi dari faktor Maragement Information Support.

4.0.1.4. Competitive Response

Pada Tabel 4.22, faktor ini digunakan untuk menpgetahui mengenai
manfaat proyek teknologi informasi Adugmenred Reality Technology berbasis
desktop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran yvang diukur melalui
besarnya risiko persaingan ketika provek teknologi informasi dugmented Reality
Technology mengalami penundaan atau bahkan tidak dilaksanakan. Setelah
dilakukan penilaian, skor rata-rata Competitive Response = 4.25 (dengan skor
minimum 0 dan maksimum 5), maka dapat dikatakan bahwa investasi teknologi
informasi Augmented Reality Technolagy pada Museum Sangiran memiliki tingkat

kelayakan yang tinggi dari faktor Competitive Response.
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4.0.1.5. Project or Organizational Risk

Pada Tabel 4.22, faktor ini digunakan untuk mengetahui risike jangka
pendek terkait perancangan ulang proses bisnis dan restrukturisasi organisasional
pengelolaan Museum Sangiran. Apabila memperoleh skor 0 menunjukkan bahwa
Museum Sangiran memiliki rencana wvang terformulasi dengan baik untuk
mengimplementasikan teknologi informasi yang dibuat. Sedangkan skor 5
menunjukkan sebaliknya yaitu risike yang dikandung dalam implementasi proyvek
memiliki risiko yang besar. Dan apabila mendapat skor | sampai 4 disesuaikan
dengan keadaan vang bercampur antara elemen kesiapan dan elemen risiko.

Dilihat dari faktor ini skor rata-rata Project or Qvganizational Risk = 1,00
{dengan skor minimum 0 dan maksimum 5). maka tingkat risiko pada implementasi
teknologl informasi Augmented Reality Technology berbasis desktep dan berbasis

mobile android pada Museum Sangiran memiliki risiko yang keeil.

4.0.2. Domain Teknologl

Domain teknologi pada penelitian ini dapat dilihat melalu analisis hasil
penilaian para ahli fexpert fudgemeni) dengan menggunakan beberapa faktor
penilaian meliputi, Strategic IS Architecture, Definitional Uncertainty, Technical
Uncertainty dan {8 fnsfrastruciure Risk. Hasil penilaian dari analisis domain bisnis
untuk teknologi informasi dugmented Realiey Technology berbasis deskiop dan
muobife android pada Museum Sangiran yang disampaikan dengan cara mengisi
tabel penilaian secara langsung untuk nilai domain teknologi dapat dilihat pada

Tabel 4.23,



Tabel 4.23. Nilai Domain Teknologi
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Faktor Domain Skor Para Ahll {Expert Judgement) Skor
Teknologl 58 D FAP W Rata-Rata

Strategic IS 5 4 5 4 4,50

Architecture

Definitional 2 3 2 4 2,75

Uncertainty

Techrical

Uncertainty

» Keterampilan 5 ¥ 5 4 4,75
yang dibutuhkan

» Ketergantungan 5 i 5 k] 5,00
perangkat keras

» Ketergantungan 5 3 5 -] 5,00
perangkat lunak

» Perangkat 3 5 5 ] 5.00
Aplikasi

IS Insfrastructure 3 2 2 4 2,75

Risk

4.0.2.1. Strategic IS Archifecture

Pada Tabel 4.23, faktor ini digunakan untuk mengetahui derajat manfaat

proyek atau investasi teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis

deskiop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran yang diukur melalui

tingkat kesesuaian proyek terhadap perencanaan proyek atau investasi secara

keseluruhan. Berdasarkan pada tabel hasil penilaian diperoleh skor rata-rata

Strategic I8 Architecture = 4,50 {dengan skor minimum 0 dan maksimum 5), maka

dapat dikatakan bahwa investasi teknologi informasi Awgmented Reality

Technology berbasis deskrop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran

Kabupaten Sragen memiliki tingkat kelayakan vang tinggi dari faktor Strategic IS

Architecture.
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4.0.2.2. Definitional Uncertainty

Pada Tabel 4.23, faktor ini digunakan untuk mengetahui manfaat proyek
atau investasi teknologi informasi dugmented Reality Technology berbasis deskiop
dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran vang diukur melalei besamya
unsur ketidakpastian akibat perubahan dari target. Faktor ini menilai bahwa
semakin rencah skor yang diberikan, maka semakin kecil risiko dari implementasi
teknologi informasi serta dapat dikatakan semakin layak teknologi informasi
tersebut untuk diinvestasikan. Skor mata-rata yang . diperoleh Defimitional
Uncertaingy = 2,75 (dengan skor minimum 0 dan maksimum 5), maka dapat
disimpulkan bahwa investasi teknologi informasi Aegmented Reality Technolagy
berbasis deskiop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran memiliki

tingkat kelayakan yang rendah dan faktor Definitional Uncertainty.

4.0.2.3, Technical Uncertainty

Pada Tabel 4.23. faktor ini digunakan untuk mengetahui manfaat proyek
atau imvestasi teknologl informasi dugmented Reality Technology berbasis deskiap
dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran vang diukur melalui besarnya
nilai ketergantungan proyek terhadap sumber daya yang dimiliki seperti,
keterampilan yang dibutuhkan dengan skor rata-rata = 4,75, perangkat keras = 5,00,
perangkat lunak = 5,00 dan perangkat aplikasi = 5,00 {dengan nilai minimum 0 dan
maksimum 3), sehingga Techmical Uncertainty merupakan faktor risiko dalam
implementasi teknologi informasi karena semakin kecil skor yang diperoleh,

semakin kecil pula risikonya dan dikatakan layak investasi.
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4.0.2.4. IS Insfrastructure Risk

Pada Tabel 4.23, faktor ini digunakan untuk menguji mengenai manfaat
proyek atau investasi teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis
desktop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran yang divkur melalui
kepentingan investasi non-proyek untuk mengakomodasi adanya provek. IS
Insfrasiructure Risk merupakan salah satu faktor risike dalam implementasi
teknologi informasi sehingga semakin kecil skor vang diperoleh menunjukkan
semakin kecilnya nisiko implementasi teknologi informasi dan dapat dinyatakan
lavak untuk diinvestasikan. Dengan skor rata-rata IS Insfrastructure Risk = 2,75

(dengan skor minimum 0 dan maksimum 5), maka teknologi informasi pada

Museum Sangiran memiliki tingkat kelayakan yang cukup tinggi,

4.7. Information Economic Seorecard (TE-Scorecard)

IE-Scorecard merupakan hasil dan analisis akhir menentukan tinglkat
kelayakan dari investasi teknologi informasi. Hasil skor provek didapatkan dari
penjumlahan skor setiap aspek yang telah dianalisis sebelumnya yaitu ROL domain
bisnis dan domain teknologi dikalikan bobot corperate value seperti hasil analisis
yang telah dilakukan. Selain itw, dalam [E-scorecard terdapat nilai manfaat dan
risiko dan provek, nilai risiko ditandai dengan tanda positif (+) dan negatif (-). Nilai
manfaat dan risiko tersebut digunakan untuk mengetahui apakah proyek investasi
teknologi informasi dugmented Reality Technology pada Museum Sangiran lebih
memberikan manfaat lebih besar daripada risikonya atau sebaliknya. Hasil

penilaian dari [E-Scorecard dapat dilihat pada Tabel 4.24.



Tabel 4.24. Skor fnformaiion Econamic Scorecard

The Information Economic Scovecard

OR = Organisational or Praject Risk

— Domain Bisnis Domaln Teknologl
Faktor SM |CA (MI |[CR |OR | 54 | DU [ TU IR
H | H(H[(H ] H 6
Corporate 2 0 0 2 4 -2 ] 4 4 0
Falue
Score 2 45 | 4.5 400435 | 1 45 1275 1493 | 275
Fuctor
Tatal 4 0 0 8 34 | 2 36 | -11 H19.72( O
Factor
Total Keseluruhan Faktor
Total Selunsh Faktor 4928
Total Manfaat (+) &2
Total Risiko (-) 32,12
Keterangan:
Faktor Domain Bisnis Faktor Domain Teknologi
SM = Srrategic Maitch SA = Stralegic I5 Architecture
CA = Competitive Advaniage DU = Definitional Uncertainty
MI = Management Information U = Technical Uncertainty
CR = Competitive Respanse T = IS Infrastructure Risk

Bobot Corporate Value diperoleh dari perkiraan kategon penilaian pada

pendekatan Ranti's Generic ISAT Business Value pada Tabel 4.1 baik arah tanda

dan bobot yang dikalikan dengan score facter sehingga nilai toral foctor dapat

diketahui seperti pada Tabel 4.24.



114

4.8. Analisls Kelayakan Investas]

Berdasarkan nilai [E-Scorecard pada Tabel 4.24, maka kelayakan dari
investasi teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis desktop dan
berbasis mobile android pada Museum Sangiran dapat dilihat berdasarkan analisis
kelayakan investasi dengan nilal skor maksimal dan skor minimal akan digunakan
sebagai acuan interval dalam penilaian akhir. Nilai tersebut diperoleh berdasarkan:

Nilai fE-Scorecard dan investasi teknologi informasi Augmented Reality
Technology berbasis deskrop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran
yang didapatkan adalah 49.28 dengan batas skor maksimal 50 dan skor minimal -0
vang diperoleh dari:

1. Nilai Maksimum = Penjumlahan nilai dan masing-masing faktor
manfaat (+) bernilai 5, dan nilai risiko (-) bemnilai 0 yang telah
dikalikan dari bobot corporate value.

MAX = ((2*5) + (0*5) + (0*5) + (8%5) + (-2%5) + (B*5) + (-4*5) +
(-4*5) +((-4%3) + (0*5))
MAX =350

2. Nilai Minimum = Penjumlashan nilai dan masing-masing faktor
manfaat {+) bernilai 0, dan nilai risike (-) bernilai 5 yang telah
dikalikan dari bobot corparate value.

MIN = ((2%0) + (0*0) + (0FF0) + (8*%0) + (-2%0) + (3*0) + (-4*0) +
(-4*0) + {(-4%0) + (0%}

MIN=0



Milai rentang interval didapatkan dari pengurangan nilai maksimum
dengan nilai minimum, maka nilai rentang interval yang didapatkan adalah 50.
Sehingga predikat kelayakan investasi teknologi informasi Auwgmenmted Reality
Technology berbasis deskrop dan berbasis mobile android pada Museum Sangiran
dengan nilai total fE-Scorecard pada Tabel 4.24 yang menghasilkan nilai sebesar

49 28 maka tingkat kelayakan investasi dapat disimpulkan pada Tabel 4.25.

Table 4.25. Tingkat Kelayakan Investasi

Skala Keterangan
0-9 Sangat Kurang Layak
10-19 Kurang Layak

20-29 Cukup

30-39 Layak

40-50 Sangat Layak (49,28)




BABY

FENUTUF

5.1. Fenutup
Dalam penelitian kelayvakan investasi teknologi informasi Awgmented
Reality Technology berbasis desktop dan berbasis mobile android pada Museum
Sangiran telah dilakukan penilaian kelayakan investasi dan perhitungan hasil
analisis pada faktor domain bisnis dan domain teknologi telah diperiksa dengan
hasil yang sesuai berdasarkan penilaian para Pakar atau Pendapat Ahli fexpers
Judgement) dengan formulir penelitan terlampir. Para ahli merupakan pakar dalam
bidang matematika, bidang teknologi informasi, bidang ekonomi, bidang
entrepreneur dan bidang manajemen museum. Para Pakar atau Pendapat Ahli
fexpert fudzement) yang ditunjuk adalah sebagai berikut:
1.  Dr. Sutanto Sastraredja, 5.51., DEA,
¥ ‘Staf Ahli Rektor Bidang Kemahasiswaan, Kerja Sama, dan
Pengembangan Usaha Universitas Sebelas Maret Surakarta
¥ Ketua Peneliti dalam Penelitian Hibah Unggulan Pemula
Perguruan Tinggi pada Pengembangan Aplikasi Adugmented
Reality Technalogy di Museum Sangiran Tahun 2013
¥ Ketua Dewan Smart City Kota Surakarta
¥ Pakar Matematika, Teknologi Informatika dan Fechnopreneur
¥ Task Force Kerjasama Luar Negeri Wilayah Eropa UNS

Surakarta

L6
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Fendl A}l Furnomo, 5.5, M.Eng.

4

Kepala Program Studi DIl Teknik Informatika PJJ Madiun,
Universitas Sebelas Maret Surakarta

Ketua Pengembang Aplikasi E-Museum Sangiran UNS
Surakarta

Dosen Tetap Program Studi D3 Teknik Informatika, Sekolah
Vokasi, Universitas Sebelas Maret Surakarta

Koordinator Divisi Jaminan Mutu Program Studi D3 Teknik
Informatika, Sekolah Vokasi, Universitas Sebelas Maret

Surakarta

Srl Wulandarl, 5.51., M.M., M.Kom.

s

v

Dosen Luar Biasa di PEM Akamigas Cepu

Dosen Tetap Politeknik Indonusa Surakaria

Pakar dalam bidang Ilmu Matematika, Manajemen [lmu
Ekonomi dan Bidang Informatika

Alumni Program Studi Pascasarjana  Magister Teknik

Informatika Universitas AMIKOM Yogyakarta

Dady Wiranta, 5.5.. M.Hum.

v

Kepala Seksi Pelindungan, Balai Pelestarian Situs Manusia
Purba (BPSMP) Sangiran Direktorat Jenderal Kebudayaan,

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
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3.1 Keslmpulan

Dari

penelitian  tentang teknologi informasi Awgmented  Reality

Technalogy berbasis deskiop dan mobile android pada Museum Sangiran vang telah

dilakukan, kesimpulan vang dapat disampaikan adalah:

Penelitian pada investasi teknologi informasi dugmented Reality

Technology berbasis deskrop dan mobile android pada Museum

Sangiran menghasilkan skor total [£-Scorecard 4928 (dengan skor

minimum 0 dan maksimum 50), maka masuk dalam kategori sangat

layak untuk diinvestasikan.

Berdasarkan total [E-Scerecard = 49,28, nilai manfaat (+) yang

didapatkan sebesar 82 dan risiko (-) sebesar -31.72 dapat

disimpulkan bahwa penerapan teknologi informasi di Museum

Sangiran memberikan manfaat yang lebih besar danpada risiko yang

didapatkan.

Berdasarkan hasil analisis finansial dan non-finansial pada investasi

teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis deskiop

dan mobile android pada Museum Sangiran, didapatkan manfaat:

a) Manfaat Tamgible: mengurangi biaya  operasional.
penghematan biava kertas dan efisiensi tenaga kerja.

b)  Manfaat Qrwasi-Tangible: mengurangi risiko pekerjaan berat.
mempercepat proses pengerjaan, peningkatan produktifitas.

¢)  Manfaat fmtangible: membantu pencapaian tujuan strategis

pada Museum Sangiran Kabupaten Sragen.
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Dampak ekonomi yang dihasilkan dari tingkat kelayakan investasi

teknologi informasi Augmented Reality Technology berbasis deskiop

dan mobile android pada Museum Sangiran menunjukkan:

aj

b

ol

e

Terjadi penghematan langsung/biaya operasional selama 5
tahun sebesar Rp 1.507.472.628 00

Manfaat Falue Linking berupa berkurangnya risiko pekerjaan
berat. dapat menyebabkan pencegahan biaya selama 5 tahun
sebesar Rp 184.620.000,00

Manfaat Falue Acceleration berupa mempercepat proses
dalam melakukan promosi pariwisata dan dapat memberikan
percepatan proses pencegahan biaya tiap tahun adalah sebesar
Rp 4.620.000,00

Manfaat  Falwe  Restructuring  berupa  peningkatan
produktivitas pengelolaan Museum Sangimn sebesar 0%
yang dapat mengurangi biaya-biaya non produktif setiap tahun
adalah sebesar Rp 3.084.000,00

Hasil analisis pada aspek finansial menunjukkan bahwa ROl
yang dihasilkan adalah sebesar 572.50%, nilai NPV vang
positif sebesar Rp 2.426.847.374.00 yang artinya investasi
dapat memberikan keuntungan bagi Museum Sangiran. Selain
itu Payback Periode atau waktu kembali modal terdapat pada

bulan ke-2 pada tahun pertama.



120

Teknologi informasi yang mendapatkan nilai investasi terbaik pada
Museum Sangiran adalsh teknologi informasi dwgmented Reality
Technology berbasis mobife android dari hasil perbandingan
pengehematan biaya secara langsung sebesar Rp 4.620.000.00

terhadap teknologi informasi berbasis desktop.

53 Saran

Dari penelitian tentang teknologi informasi  Augmenred  Reality

Technology berbasis deskiop dan mobile android pada Museum Sangiran vang telah

dilakukan, saran yang dapat dikembangkan adalah sebagai berikut:

Analisis corporate valwe harus dilakukan secara dalam berdasarkan
masing-masing komponen metode information economics untuk
memudahkan penentuan posisi kuadran. Hal tersebut akan sangat
mempengaruhi hasil akhir dari skor proyek.

Penggalian manfaat dari investasi teknologi informasi khususnya
pada aspek finansial hendaknya dilakukan lebih mendalam. Kejelian
peneliti dapat mempengaruhi berapa banyak manfaat setelah
terwujud yang sebenarnya dapat dikuantifikasi dalam nominal uang.
Studi infermaiion economics tidak terpaku pada penilaian investasi
teknologi baru atau kasus dimana tidak ada teknologi sebelumya
karena dapat digunakan pada kasus penelitian untuk mengetahui
apakah dengan mengganti atae memperbaharui teknologl informasi

yang sudah ada dapat menguntungkan atau justru sebaliknya.
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