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Abstract 

The Lampung Museum presents various collections of prehistoric and historical times as evidence 

of the ancient past. The entire collection of the Lampung Museum is around 4,754 pieces which are 

classified into 10 groups, namely, geology, biology, ethnography, archeology, historic collections, 

numismitic/heraldic, philological, ceramological, art, and technology. Until now, the Lampung 

Museum does not have data related to digital fabric collections. Therefore, if people want to access 

data about the Tapis fabric collection, then the person concerned must come to the museum or come 

to the library where books on the Lampung Museum's Tapis fabric collection are available. The 

method in this study is MDLC with system testing, namely ISO 25010. The result of this research is 

to build an Augmented Reality (AR) application. AR has one of the advantages, among others, that 

it can implement widely in various media. As the technology develops, the use of AR technology in 

the process of using images into attractive 3D animation to help facilitate and expand the 

dissemination of information about the Tapis Fabric Textile Museum Collection as one of Lampung 

Culture. The website was built with the reason that it can be accessed by all people who want to 

know about Tapis Fabrics as one of the cultures owned by the Lampung Museum. 
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Abstrak 

Museum Lampung menyajikan berbagai koleksi zaman prasejarah dan masa sejarah sebagai bukti 

dari masa lalu kuno. Seluruh koleksi Museum Lampung berjumlah sekitar 4.754 buah yang 

diklasifikasikan menjadi 10 kelompok yaitu, geologi, biologi, etnografi, arkeologi, koleksi 

bersejarah, numismitik/heraldik, Philological, ceramological, seni, dan teknologi. Museum 

Lampung sampai dengan saat ini belum memiliki data terkait dengan koleksi kain yang dibuat secara 

digital. Oleh karena itu, bila ingin ada masyarakat yang ingin mengakses data tentang koleksi kain 

Tapis, maka yang bersangkutan harus datang ke museum atau datang ke perpustakaan dimana buku-

buku tentang koleksi kain Tapis Museum Lampung tersedia. Metode dalam penelitian ini adalah 

MDLC dengan pengujian sistem yaitu ISO 25010.Hasil penelitian ini adalah membangun suatu 

aplikasi Augmented Reality (AR). AR memiliki salah satu kelebihan antara lain yaitu dapat 

mengimpementasikan secara luas dalam berbagai media. Seiring berkembangnya teknologi tersebut, 

penggunaan teknologi AR pada proses menggunakan gambar ke dalam bentuk animasi 3D yang 

menarik untuk membantu mempermudah dan memperluas penyebaran informasi tentang Koleksi 

Museum Tekstil Kain Tapis sebagai salah satu Kebudayaan Lampung. Website tersebut dibangun 

dengan alasan agar dapat diakses oleh semua kalangan yang ingin mengetahui tentang Kain Tapis 

sebagai salah Kebudayaan yang dimiliki Museum Lampung. 
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1. Pendahuluan  

 

Museum Lampung merupakan salah satu Museum 

Negeri yang berlokasi di jalan H.Zainal Abidin Pagar 

Alam No.64 Gedung Meneng Bandar Lampung. Museum 

Lampung telah dirintis sejak tahun 1975 oleh Kepala 

Kantor Pembinaan Permuseuman Perwakilan Departemen 

Pendidikan dan Kebudayaan Provinsi Lampung di 

Tanjung Karang. Museum Lampung menyajikan berbagai 

koleksi zaman prasejarah dan masa sejarah sebagai bukti 

dari masa lalu kuno. Seluruh koleksi Museum Lampung 

berjumlah sekitar 4.754 buah yang diklasifikasikan 

menjadi 10 kelompok yaitu, geologi, biologi, etnografi, 

arkeologi, koleksi bersejarah, numismitik/heraldik, 

Philological, ceramological, seni, dan teknologi. Museum 

Lampung juga sudah mendapat koleksi warisan budaya 

Hindu-Buddha seperti, Patung Batuan Apsari, Patung 

Buddha, alat-alat upacara agama dan prasasti. Sementara 

itu, pengaruh budaya Islam di Lampung dapat dilihat dari 

segi agama dan tatanan sosial masyarakat seperti halnya 

pada benda-benda budaya yang digunakan. Salah satu 

jenis Koleksi Etnografi adalah Tekstil Tradisional. Budaya 

lampung memiliki beberapa jenis tekstil tradisonal, 

diantaranya kain Tapis, kain Pelapai, kain Nampan, kain 

Tatibin dan jenis hiasan dinding lainnya. Diantara jenis 

tekstil tradisional tersebut, kain Tapis merupakan salah 

satu jenis tekstil tradisinal yang sudah terdaftar sebagai 

Warisan Budaya Tak Benda [1]. Tapis bagi masyarakat 

Lampung berfungsi sebagai lambang kesucian yang dapat 

melindungi pemakainya dari segala hal yang tidak baik 

dari luar. Kain tapis juga merupakan hal yang wajib 

dipakai pada saat pelaksanaan pernikahan dengan 

menggunakan adat Lampung sebagai ciri bagi masyarakat 

adat dan kasta dari mempelai yang bersangkutan [2]. 

Pemanfaatan Teknologi Informasi (TI) dalam 

proses penyampaian informasi mengalami perkembangan 

pesat. Saat ini, teknologi terbaru yang digunakan dalam 

penyampaian informasi adalah teknologi Augmented 

Reality (AR). Dalam kehidupan sehari-hari augmented 

reality (AR) sudah mulai mendominasi pasar dunia. Salah 

satu dari kegunaan AR adalah sebagai sarana dalam bisnis, 

yaitu penyampaian informasi produk yang ditawarkan 

kepada konsumen, dapat digunakan media edukasi, game 

dan lain sebagainya. Augmented reality adalah inovasi 

bidang multimedia dan image processing yang sedang 

berkembang [3].  Pada teknologi AR, memberikan 

gambaran kepada pengguna tentang penggabungan dunia 

nyata dengan dunia maya dilihat dari tempat yang sama 

[4]. Pada penelitian [5] penggunaan teknologi AR mampu 

memberikan informasi dalam bentuk audio, sehingga  

pengguna  bisa mendapatakan informasi  dalam  bentuk 

visual   dan   dapat   berinteraksi   langsung   dengan 

objeknya. AR memiliki kelebihan bersifat interaktif dan 

real salah satunya digunakan sebagai media untuk 

memperkenalkan benda-benda bersejarah yang 

merupakan warisan budaya pada suatu musium. Pada 

suatu museum AR dapat digunakan untuk mengenalkan 

satu keberagaman dari budaya di Lampung adalah Pakaian 

adat Tapis. Karena kurangnya media informasi yang ada 

tampak bahwa kedudukan kain Tapis bagi masyarakat 

Lampung amat penting dan menjadi bagian dari indentitas 

budaya yang harus dilestarikan. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada 

Museum Lampung sampai dengan saat ini belum memiliki 

data terkait dengan koleksi kain yang dibuat secara digital. 

Oleh karena itu, bila ingin ada masyarakat yang ingin 

mengakses data tentang koleksi kain Tapis, maka yang 

bersangkutan harus datang ke museum atau datang ke 

perpustakaan dimana buku-buku tentang koleksi kain 

Tapis Museum Lampung tersedia. Keterbatasan ini 

mengakibatkan upaya penyebarluasan informasi tentang 

koleksi museum, khususnya kain Tapis juga menjadi 

sangat terbatas. Padahal kain Tapis yang dimiliki oleh 

Museum Lampung merupakan bukti otentik dari 

kebudayaan Lampung yang memiliki nilai budaya dan 

sejarah yang tinggi. 

Pada masa kini penggunaan teknologi untuk 

menyebarluaskan informasi merupakan hal yang tidak 

terhindari. Teknologi membantu setiap orang untuk dapat 

dengan cepat mendapatkan informasi yang dibutuhkan-

nya. Oleh karena itu, dalam menyebarluaskan informasi-

nya, Museum Lampung harus  mempertimbangkan 

penggunaan teknologi digital dan memanfaatkan kanal 

internet untuk menyebarluaskan informasi agar berbagai 

informasi yang memiliki nilai sejarah dan kebudayaan 

seperti yang terkandung dalam Koleksi kain Tapis dapat 

tersaji dalam jangkauan yang luas dan dalam desain yang 

menarik. 

Melihat permasalahan tersebut, penulis 

mempunyai sebuah gagasan untuk membangun suatu 

aplikasi AR. AR memiliki salah satu kelebihan antara lain 

yaitu dapat mengimpementasikan secara luas dalam 

berbagai media. Seiring berkembangnya teknologi 

tersebut, penggunaan teknologi AR pada proses 

menggunakan gambar ke dalam bentuk animasi 3D yang 

menarik untuk membantu mempermudah dan memperluas 

penyebaran informasi tentang Koleksi Museum Tekstil 

Kain Tapis sebagai salah satu Kebudayaan Lampung. 

Website tersebut dibangun dengan alasan agar dapat 

diakses oleh semua kalangan yang ingin mengetahui 

tentang Kain Tapis sebagai salah Kebudayaan yang 

dimiliki Museum Lampung. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

 

2.1. Kain Tapis 

Kain tapis Lampung adalah pakaian wanita suku 

Lampung beradat Pepadun berbentuk kain sarung terbuat 

dari tenun benang kapas bermotif tenun garis polos yang 
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membentuk bidang-bidang warna dan diberi motif atau 

hiasan benang perak atau benang emas dan benang sugi 

dengan sistem sulam. Kain tapis merupakan salah satu 

jenis kerajinan tradisional masyarakat Lampung dalam 

menyelaraskan kehidupannya baik terhadap lingkungan-

nya maupun sang pencipta alam semesta. Karena itu, 

munculnya kain tapis ini ditempuh melalui tahap-tahap 

teknik tenunnya, maupun cara-cara memberikan ragam 

hias yang sesuai dengan perkembangan kebudayaan 

masyarakat [6].  

 

2.2. Metode MDLC 

Pengembangan metode multimedia ini dilakukan 

berdasarkan enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), 

design (perancangan), material collecting (pengumpulan 

bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan 

distribution (pendistribusian). Keenam tahap ini tidak 

harus berurutan dalam praktiknya, tahap- tahap tersebut 

dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap 

concept memang harus menjadi hal yang pertama kali 

dikerjakan [7]. Gambar 1 adalah gambar tahapan metode 

MDLC. 

 

Gambar 1 Tahapan MDLC 

 

Penjelasan tahapannya dapat didefinisikan sebagai berikut 

[8]: 

a. Concept Tahap  

Untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna 

program (identifikasi audiens). Tujuan dan pengguna 

akhir program berpengaruh pada aplikasi game  

multimedia sebagai pencerminan dari pembelajaran 

yang ada.  

b. Design Tahap  

Pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, 

gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan 

untuk program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin 

sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material 

collecting dan assembly tidak terjadi pengulangan. 

Tahap perancangan yang dibuat meliputi storyboard, 

Unified Modelling Language (UML) diagram, Use 

Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, 

Diagram alur sistem dan perancangan desain tampilan 

layar (Screen layouts).  

c. Material Collecting  

Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, 

antara lain gambar clip art, foto, animasi, dan lain-lain 

yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan 

mendesain sendiri sesuai dengan rancangannya.  

d. Assembly  

Tahap pembuatan semua objek atau bahan 

multimedia pembuatan aplikasi ini didasarkan pada 

tahap design, seperti storyboard, bagan alir, dan/atau 

struktur navigasi. Tahapan ini dibuat berbasis 

android.  

e. Testing dan distribution, atau implementasi  

Tahapan ini aplikasi di ujicobakan ke anak sekolah 

dasar negeri 2 labuhan dalam, bandar lampung. 

Dalam tahapan ini diagikan kuesioner. Kemudian 

aplikasi dibagikan. 

 

2.3. Augmented Reality 

Augmented Reality adalah teknologi interaksi 

yang dapat menggabungkan benda maya berjenis 2 

dimensi atau 3 dimensi yang akan ditambah ke dalam 

lingkungan nyata dan menggabungkan keduanya sehingga 

menciptakan ruang gabungan yang tercampur (Mixed 

Reality) dan memproyeksikannya kedalam waktu nyata 

atau real time. Menurut Ronald T. Azuma pada [9] AR 

dapat didefinisikan sebagai sistem yang mendukung dunia 

nyata dengan objek virtual (computer-generated) yang 

muncul bersamaan di ruang/tempat yang sama dengan 

dunia nyata. Ciri Sistem Augmented Reality yaitu 

mengkombinasikan kenyataan dan objek virtual di 

lingkungan nyata, interaktif, dan real time, dan 

menyelaraskan objek nyata dengan objek  virtual. 

 

2.4. Metode Augmented Reality (Marker) 

Metode yang dikembangkan pada Augmented 

Reality saat ini terbagi menjadi dua metode, yaitu Marker 

Based Tracking dan Markless Augmented Reality. Marker 

adalah penanda yang memiliki titik-titik pola pada sebuah 

penanda sehingga memungkinkan kamera untuk 

mendeteksi marker dan akan menampilkan objek 3D yang 

telah di implementasikan kedalam Augmented Reality 

[10]. 

 

2.5. ISO 25010 

Evaluasi sistem informasi merupakan evaluasi 

yang dilakukan dengan menggunakan pengukuran aspek 

kualitas sistem informasi yang mengacu pada standar 

pengukuran internasional. ISO/IEC 25010 digunakan 

sebagai model pengukuran kualitas karena memiliki aspek 

pengukuran yang lengkap antara lain standar pengukuran 

kualitas yaitu reliability, functional suitability, 
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performance efficiency, operability, transferability, 

compatibility, security, dan maintainability [11]. 

 

 

3. Metode Penelitian 

 

Bagian ini merupakan tahapan-tahapan yang 

dilakukan oleh peneliti terkait dengan seluruh aktifitas 

yang dilakukan dalam mengembangkan aplikasi. 

3.1. Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian pada dasarnya adalah tahapan-
tahapan antara konsep-konsep yang ingin diamati atau 
diukur melalui penelitian yang akan dilakukan [12]. 
Gambar 2 merupakan tahapan penelitian yang akan 
dilakukan. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Tahapan Penelitian 

  
3.2. Usecase Diagram 

Use   case   diagram   atau   diagram   use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 

informasi yang menggambarkan sebuah interaksi antara 

aktor terhadap sistem [13]. Dapat dilihat pada gambar 3 

dibawah ini : 

 

Gambar 3. Usecase Diagram 

3.3. Activity Diagram 

Activity     diagram atau Diagram aktivitas 

menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis. Yang perlu 

diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas 

menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang 

dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

sistem. Activity diagram memodelkan event-event yang 

terjadi pada use case [14]. Dapat dilihat pada gambar 4 

dibawah ini : 

  

 Gambar 4 Activity Diagram 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

 

Bab ini akan menjelaskan tentang pembuatan 

program dengan memberikan contoh tampilan form, 

Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap 

dioperasikan pada tahap sebenarnya, sehingga akan 

diketahui apakah sistem yang akan dibuat benar-benar 

dapat menghasilakan tujuan yang diinginkan. 
Implementasi sistem dilakukan berdasarkan perancangan 

usecase dan activity diagram sistem dan rancangan 

tampilan sistem [15].  

 

4.1. Menu Utama 

Menu Utama adalah menu tampilan awal 

masyarakat untuk melihat informasi seputar koleksi tapis, 

dapat dilihat pada gambar 5 

 

 

Gambar 5 Menu Utama 

 

4.2. Menu Tentang 

Menu tentang adalah menu tampilan untuk 

menampilka informasi tentang pembuat aplikasi, dapat 

dilihat pada gambar 6 
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Gambar 6 Menu Tentang 

 

4.3. Menu Bantuan 

Menu bantuan adalah menu tampilan melihat 

informasi bantuan kain tapis, dapat dilihat pada gambar 7 

 

Gambar 7 Menu Bantuan 

 

4.4. Menu Mulai 

Menu mulai adalah menu tampilan untuk 

melakukan scan masker untuk melihat gambaran AR tapis 

dan informasi tapis, dapat dilihat pada gambar 4.4 

 

Gambar 8 Menu Mulai 

 

Gambar 9 Menu Hasil Scan 

  

Setelah melakukan scant pada Gambar 9 maka 

akan tampil melakukan informasi tapis, dapat dilihat pada 

gambar 10 

 

 

Gambar 10 Menu Informasi 

 

4.5. Hasil Dan Pembahasan 

Pengujian program dilakukan setelah penulisan 

kode  program untuk memeriksa dan memastikan bahwa 

komponen-komponen telah berfungsi sesuai dengan  yang  

diharapkan serta untuk mencari kesalahan-kesalahan atau 

kelemahan-kelemahan yang mungkin masih terjadi [16]. 

Hasil pengujian secara keseluruhan pada aplikasi dapat 

dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1 Hasil Keseluruhan Pengujian 

 
 

 

Gambar 11 Grafik Hasil Pengujian 

 

Berdasarkan hasil pengujian ISO 25010 yang telah 

dilakukan dengan melibatkan 10 Responden bahwa 

kesimpulan kualitas kelayakan perangkat lunak dengan 

secor 95.28% yang dihasilkan secara keseluruhan 

mempunyai skala “Sangat Baik” dan dinilai layak untuk 

diterapkan pada Museum Lampung, untuk penjabaran 

kuisioner terkait pengujian ISO 25010 yang telah 

dilakukan dijelaskan pada bagian lampiran. 

 

 

 

 

Grafik Hasil Pengujian 

200 
100 

 
Skor Skor Ideal % Skor 

Aktual  Aktual 

Functionality Usability Total 
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5. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah 

dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang dibangung mempermudah 

penyebaran informasi Museum Tekstil Kain Tapis 

dengan cara menyebarkan link download aplikasi 

atau mendaftarkan aplikasi kepada google play 

untuk memberikan kemudahan kepada masyarakat 

dalam mendapatkan informasi kain tapis. 

2. Aplikasi yang dibangun dapat memperkenalkan 

Kain Tapis kepada masyarakat dengan cara 

mendownload aplikasi dan melakukan scant 

marker sehingga dapat menampilkan gambaran 

dengan menggunakan Teknologi Augmented 

Reality (AR) dan menghasilkan laporan yang 

dibutuhkan masyarakat. 
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