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Abstrak  

Museum Lampung merupakan salah satu museum terbesar di Provinsi Lampung yang memiliki 

koleksi benda cagar budaya. Jika pengunjung museum mencari informasi tentang koleksi, mereka 

akan dibantu oleh pemandu museum secara lisan. Namun, terbatasnya jumlah pemandu tidak cukup 

untuk melayani pengunjung saat liburan sekolah. Oleh karena itu, untuk membantu pengunjung 

mencari informasi tentang koleksi cagar budayanya, dikembangkanlah teknologi Augmented 

Reality (AR). AR merupakan teknologi yang dapat menampilkan objek 3D dalam lingkungan nyata. 

Aplikasi AR yang akan dibangun dikembangkan dengan pendekatan MDLC, dimana metode ini 

cocok untuk pengembangan aplikasi multimedia. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang 

dapat menampilkan objek 3D ketika kamera pengguna diarahkan ke koleksi Museum Lampung dan 

memberikan informasi terkait objek tersebut. Berdasarkan hasil pengujian pada aspek persepsi 

kegunaan, kemudahan, niat, dan keramahan pengguna, secara umum responden menjawab “Setuju” 

dengan persentase sebesar 83%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi tersebut dapat diterima oleh 

pengguna. 

Kata Kunci: Realitas Tertambah; MDLC; Museum; Warisan budaya 

 

PENDAHULUAN  

Keberadaan museum di Indonesia memiliki peran penting dalam melestarikan, membina, 

dan mengembangkan kesadaran budaya dan sejarah masyarakat. Pengunjung museum dapat 

mengambil manfaat dari warisan budaya berwujud dan tidak berwujud.(Susanto & Ramadhan, 

2017)(Candra & Samsugi, 2021)(Andraini, 2022; Andraini & Bella, 2022; Sartika & Pranoto, 

2021)Berdasarkan PP No. 19 Tahun 1995 disebutkan bahwa museum adalah lembaga, 

tempat menyimpan, melestarikan, mengamankan, dan memamerkan benda-benda sebagai 

bukti material kebudayaan manusia, alam dan lingkungan, yang digunakan sebagai sarana 

untuk mendukung, melindungi dan melestarikan kekayaan budaya bangsa(Qomariah & 

Sucipto, 2021)(Guru et al., 2021)(Sangha, 2022)(Andraini et al., n.d.; Andraini & Ismail, 2022). Jadi, 

dapat dikatakan bahwa museum memiliki fungsi penting sebagai tempat melestarikan dan 

sebagai sumber informasi tentang warisan budaya(Nurmalasari & Samanik, 2018)(Ismatullah & 
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Adrian, 2021). Warisan budaya dapat diartikan sebagai suatu bentuk warisan yang dihasilkan 

dari pemikiran dan karya manusia di masa lalu yang secara normatif memiliki nilai filosofis 

sebagai bentuk simbol dalam kehidupan masyarakat (Putra et al., 2019)(Oktaviani et al., 

2021)(Indonesia, 2022)(Comparison of Support Vector Machine and Naïve Bayes on Twitter Data 

Sentiment Analysis, 2021). Salah satu jenis cagar budaya yang disimpan di museum adalah 

cagar budaya berwujud(Putri et al., 2021)(Riski Anggraini, 2021).  

Warisan budaya berwujud dikelompokkan menjadi dua, yaitu warisan budaya tidak bergerak 

dan warisan budaya bergerak (Rahmanto et al., 2020)(Jupriyadi & Aziz, 2021). Warisan tidak 

bergerak meliputi bangunan  

bersejarah, monumen, situs arkeologi, dll(Priyopradono et al., 2018). Sedangkan warisan 

bergerak meliputi lukisan, patung, furnitur, dll. Museum terbesar di provinsi Lampung 

adalah Museum Lampung(Lusa et al., 2020)(Borman;Imam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin 

Pratama; Rohmat Indra, 2021). Terletak di kota Bandar Lampung dan diresmikan pada 24 

September 1988. Museum ini menampung hingga 4.735 koleksi, di antaranya terdapat 

benda-benda peninggalan budaya prasejarah(Rahmanto, 2021)(Sidiq & Manaf, 2020)(Sucipto et 

al., 2021)(Endah Wulantina et al., 2019). 

Setiap benda yang ada di museum memiliki fungsi, kegunaan dan sejarah pada masanya. 

Pengunjung museum biasanya akan ditemani oleh pemandu yang akan menjelaskan benda-

benda yang ada di museum(Putri et al., 2022)(Fakhrurozi & Puspita, 2021)(Fakhrurozi et al., 2021). 

Di Museum Lampung ada enam pemandu. Namun, enam tidak cukup untuk melayani 

pengunjung selama liburan sekolah. Jika satu pemandu harus membantu 10-15 orang per 

kelompok dari setiap kedatangan pengunjung(Anggarini, 2021). Untuk pengunjung individu 

dan pengunjung lokal, dimungkinkan untuk berkeliling museum tanpa pemandu. Untuk itu 

diperlukan teknologi yang mampu memberikan informasi yang jelas tentang koleksi yang 

ada di museum Lampung khususnya untuk benda cagar budaya berwujud(Suryono et al., 

2018)(Surahman, Octaniansyah, et al., 2020)(Dan, 2021)(Syah, 2020). Salah satu teknologi yang 

dapat digunakan untuk membantu memberikan informasi tentang koleksi yang ada di 

museum adalah Augmented Reality yang disingkat AR. AR dapat digunakan sebagai 

bantuan untuk memberikan gambaran dengan memunculkan objek 3D di dunia nyata dan 

memberikan informasi yang detail untuk memberikan pemahaman kepada pengguna 
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(Nurkholis et al., 2022)(Firdaus et al., 2022). Penggunaan aplikasi AR membutuhkan kamera 

untuk dapat berinteraksi dengan objek virtual(Fernando et al., 2021). Aplikasi AR memiliki 

sistem kerja yang sederhana yaitu dengan cara aplikasi mendeteksi gambar melalui kamera 

yang biasa disebut dengan marker(Nurkholis & Susanto, 2020). Marker berfungsi sebagai 

media identifikasi yang akan dibaca oleh kamera kemudian kamera akan merender objek 3D 

di atas marker tersebut (Yeztiani et al., 2022). 

Untuk membangun sebuah aplikasi AR diperlukan suatu metode pengembangan 

sistem(Wantoro & Nurmansyah, 2020). Metode pengembangan sistem yang digunakan 

disesuaikan dengan aplikasi yang dibangun dan harus didasarkan pada kebutuhan 

pengembangan(Adrian et al., 2020). Pengembangan aplikasi AR akan melibatkan elemen 

multimedia, antara lain teks, audio, visual dan animasi. Sehingga metode pengembangan 

yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC)(Borman et al., 2018).  

MDLC merupakan pendekatan pengembangan sistem untuk aplikasi multimedia dengan 

tahapan meliputi konsep, desain, pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan 

distribusi(Borman & Purwanto, 2019)(Arpiansah et al., 2021)(Prasetyawan, 2017)(Pratama & 

Surahman, 2020)(Megawaty et al., 2021) . Beberapa penelitian yang mengembangkan aplikasi AR 

menggunakan pendekatan pengembangan sistem MDLC menunjukkan hasil yang 

baik(Puspaningrum et al., 2020). Misalnya penelitian pengembangan aplikasi pembelajaran tata 

surya dengan AR dan dikembangkan menggunakan pendekatan MDLC (Sulistiani et al., 2022). 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang dapat berjalan dengan baik dan dapat memberikan 

kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi tentang tata surya(Ria & Budiman, 2021). 

Penelitian lainnya, mengenai pengembangan media pembelajaran mesin dengan teknologi AR 

dan pendekatan pengembangan sistem MDLC (Surahman, Wahyudi, et al., 2020)(Isnain & Putra, 

2023)(Samsugi et al., 2021). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 89,60% pengguna puas dengan 

aplikasi yang dikembangkan, yang diperoleh berdasarkan pengujian beta(Rekayasa & Elektro, 

2007)(Nurkholis & Sitanggang, 2020). 

Selanjutnya penelitian penerapan AR yang diimplementasikan dengan pendekatan MDLC pada 

katalog perumahan sebagai media pemasaran di PT. San Esha Arthamas(Ariyanti et al., 2020). 

Pada penelitian ini, hasil pengujian beta menunjukkan nilai rata-rata sebesar 88%, hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi dapat masuk dalam kategori “Baik”. 
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Pada penelitian ini dikembangkan aplikasi AR untuk pengenalan benda cagar budaya di 

Museum Lampung dengan menggunakan metode pengembangan sistem MDLC(Priandika, 

2016)(Wantoro, Syarif, et al., 2021). Aplikasi dibangun berbasis smartphone dengan sistem 

operasi Android menggunakan Unity dan Vuforia sebagai alat pembuatannya(Ahmad et al., 

2022). Aplikasi akan menampilkan objek 3D beserta informasi dan penjelasan tentang koleksi 

museum Lampung dengan penanda menggunakan benda-benda yang ada di Museum 

Lampung(Gotama et al., 2021)(Yulianti et al., 2021). 

METODE 

Pendekatan yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi AR untuk pengenalan warisan 

budaya berwujud di Museum Lampung menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC)(Saputra & Febriyanto, 2019). Berikut ini adalah penjelasan dari setiap langkah 

dalam metode pengembangan sistem MDLC.Berikut ini adalah penjelasan dari setiap langkah 

dalam metode pengembangan sistem MDLC. 

A. Tahap Konsepsi 

Tahapan konsepsi adalah tahap merumuskan tujuan dari aplikasi yang dikembangkan dan 

menentukan pengguna(Yuliana et al., 2021) . Pada tahap ini, tujuan perancangan aplikasi 

multimedia yang dikembangkan dijelaskan dari identifikasi pengguna, jenis aplikasi, tujuan 

aplikasi dan hal-hal umum lainnya. 

B. Tahap Perancangan 

Pada tahap perancangan, spesifikasi yang dikembangkan adalah mengenai arsitektur, 

tampilan, gaya, dan penentuan kebutuhan yang dibutuhkan dalam pengembangan 

aplikasi(Priandika & Riswanda, 2021) . Pada penelitian ini, sistem dirancang menggunakan 

use case diagram dan activity diagram. 

 

C. Koleksi Bahan 

Tahap ini merupakan tahap dimana developer mengumpulkan bahan-bahan yang 

dibutuhkan untuk membangun aplikasi . Materi yang dikumpulkan dapat berupa teks, 

gambar, audio, video, animasi, objek 3D dan konten atau materi lain yang 

diperlukan(Susanto et al., 2022). 
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D. Perakitan 

Tahap assembly adalah tahap dimana developer akan membuat aplikasi dari konten dan 

material yang terkumpul pada tahap mengumpulkan material(Arifah & Fernando, 2022) . 

Pekerjaan ini sering dilakukan bersamaan dengan perakitan.tahap, sehingga jika proyek 

yang dikembangkan adalah system authoring, dapat menggunakan konten dummy untuk 

digunakan sebelum proyek selesai . Dalam penelitian ini, tahap perakitan menggunakan 

perangkat lunak yang meliputi: Perangkat lunak Blender untuk membuat objek 3D dan 

perangkat lunak Unity untuk menggabungkan semua konten dan materi. 

E. Pengujian 

Tahap pengujian bertujuan untuk memastikan apakah aplikasi dapat bekerja dengan baik 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Ashari, 2019). Pengujian dilakukan dengan 

pengujian beta testing. Pengujian beta adalah pengujian langsung di lingkungan yang 

sebenarnya (Budiman et al., 2021). Pengujian beta dilakukan berdasarkan pendekatan 

Technology Acceptance Model (TAM)(Suaidah, 2021). TAM merupakan ukuran dari faktor-

faktor yang mempengaruhi perilaku pengguna terhadap penerimaan teknologi (Isnain et al., 

2021). Variabel dalam TAM meliputi persepsi tentang kegunaan, kenyamanan, niat, dan 

kegunaan. Variabel persepsi kegunaan terdiri dari: bekerja lebih cepat, meningkatkan 

prestasi kerja, produktivitas, efektivitas, mempermudah pekerjaan dan bermanfaat dalam 

bekerja(Amarudin & Atri, 2018). Variabel kenyamanan terdiri dari: mudah dipelajari, 

terkendali, baik dan mudah dipahami, fleksibel, mudah digunakan dan mudah dikuasai. 

Variabel niat terdiri dari: penggunaannya untuk menyelesaikan pekerjaan, waktu 

aksesibilitas, rencana penggunaan di masa mendatang, rencana penggunaan berkelanjutan 

dan harapan pengguna terhadap kelangsungannya. Sedangkan variabel keramahan terdiri 

dari: penggunaan aktual, intensitas, frekuensi penggunaan, waktu minimum, kepuasan dan 

rekomendasi. Maka dalam penelitian ini akan diberikan kuisioner kepada pengguna aplikasi 

dengan pertanyaan berdasarkan variabel-variabel yang ada di TAM. 

F. Distribusi 

Pada tahap ini sistem dianggap layak digunakan kemudian aplikasi didistribusikan. 

Distribusi dilakukan dengan cara membuatnya menjadi format yang dapat digunakan oleh 

pengguna untuk dimasukkan ke dalam media penyimpanan sehingga aplikasi dapat siap 

dijalankan (Firnando, 2021)(Yana et al., 2020)(Wantoro, Samsugi, et al., 2021)(Ichsanudin, 2022).  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Sebuah konsep 

Pada tahap konsep, langkah utama adalah menentukan tujuan perancangan aplikasi 

dengan terlebih dahulu menentukan ekspektasi, dan calon pengguna. Pada tahap ini, 

tujuan dan audiens atau pengguna aplikasi ditentukan dengan jelas. Tujuan dari aplikasi 

AR ini adalah untuk memperkenalkan warisan budaya berwujud di Museum Lampung. 

Pengunjung dapat dengan mudah menemukan informasi tentang koleksi museum dan 

membantu pemandu museum dalam memberikan penjelasan tentang koleksi yang ada, 

terutama warisan budaya berwujud di museum. Pengguna aplikasi ini direncanakan untuk 

masyarakat umum dan pengunjung museum yang tertarik dengan warisan budaya 

berwujud. 

B. Desain 

Pada tahap ini peneliti menggunakan use case diagram dan activity diagram. Use case 

diagram menggambarkan interaksi antara pengguna dengan sistem dan aktivitas mereka 

pada sistem [20]. Sedangkan diagram aktivitas merupakan gambaran aktivitas pengguna 

pada semua menu pada sistem [21]. Diagram aktivitas aplikasi AR untuk pengenalan 

benda cagar budaya di Museum Lampung dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Activity Diagram Penerapan AR Warisan Budaya Berwujud di Museum 

Lampung 
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C.  Koleksi Bahan 

Dalam penelitian ini, materi yang dibutuhkan adalah objek 3D warisan budaya berwujud 

di Museum Lampung, grafik pendukung aplikasi, audio berupa back sound dan narasi, serta 

komponen pendukung lainnya. Setelah menentukan konsep dan desain, langkah 

selanjutnya adalah membuat objek 3D dari koleksi cagar budaya yang ada di museum 

menggunakan software Blender. Gambar 4 menyajikan proses pembuatan objek 3D yang 

nantinya digunakan untuk aplikasi AR. 

Gambar 3. Proses Mendesain Objek 3D di Blender 

 

Setelah objek 3D yang dibutuhkan terkumpul, maka komponen lain seperti teks, audio dan 

narasi dikumpulkan. 

D. Perakitan 

Dalam penelitian ini, tahap perakitan menggunakan perangkat lunak yang meliputi: Perangkat 

lunak Blender untuk membuat objek 3D dan perangkat lunak Unity yang digunakan untuk 

menggabungkan semua konten dan materi. Setelah semua objek 3D sudah dibuat, selanjutnya 
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ditambahkan paket-paket yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi AR pada software 

Unity yaitu AR Foundation (Gambar 5, proses penambahan paket AR Foundation ke Unity). 

Paket Unity AR Foundation merupakan library di Unity yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis AR. AR Foundation telah menyediakan fasilitas untuk 

mendesain marker. Setelah semua materi 3D, grafik dan audio yang dibutuhkan terkumpul, 

selanjutnya akan dimasukkan ke dalam software Unity. Unity memiliki fasilitas untuk 

membuat aplikasi bekerja pada sistem operasi Android, hal ini dikarenakan Unity memiliki 

fasilitas Android SDK dan Java Development Kit (JDK) yang dapat membangun dan 

menjalankan program pada smartphone Android. 

Gambar 4. Proses Penambahan Paket AR Foundation di Unity 

Perancangan aplikasi dimulai dari perancangan scene dan coding. Scene berupa urutan 

kejadian dari fitur aplikasi yang dikembangkan berdasarkan desain yang telah dibuat 

sebelumnya kemudian dikodekan menggunakan bahasa C# pada Unity melalui 

MonoDevelop. Setelah pengkodean selesai, kemudian debugging atau menjalankan aplikasi 

dan memastikan tidak ada kesalahan dalam pengkodean yang telah dirancang sesuai dengan 

fitur dan fungsi yang diinginkan. Jika aplikasi tidak mengalami error, maka aplikasi didesain 

dengan mengubah format menjadi .APK agar dapat dijalankan di perangkat Android. Proses 

setting bangunan di Unity ditunjukkan pada Gambar 5. 
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Gambar 6. Proses Setting Build di Unity 

E. Pengujian 

Selanjutnya untuk memastikan bahwa aplikasi tersebut dapat diterima oleh pengguna, maka 

perlu dilakukan pengujian. Pengujian dilakukan dengan pemberian kuesioner dengan 

menggunakan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Variabel dalam TAM 

digunakan sebagai pertanyaan oleh karena itu diuji beberapa aspek antara lain: manfaat yang 

dirasakan, kenyamanan, niat, dan kegunaan. Variabel persepsi kegunaan terdiri dari: bekerja 

lebih cepat, prestasi kerja, meningkatkan produktivitas, efektifitas, mempermudah pekerjaan 

dan mudah diakses. Variabel kenyamanan terdiri dari: mudah dipelajari, terkendali, baik dan 

mudah dipahami, fleksibel, mudah dikuasai dan mudah digunakan. Variabel niat terdiri dari: 

digunakan untuk menyelesaikan pekerjaan, efisiensi waktu, rencana penggunaan di masa 

mendatang, rencana penggunaan berkelanjutan, dan harapan pengguna terhadap kelangsungan 

aplikasi. Sedangkan variabel usability terdiri dari: aktual penggunaan, intensitas, frekuensi 

penggunaan, waktu minimum, kepuasan dan rekomendasi. Kuesioner ini diberikan kepada 30 

responden/pengunjung dengan 23 pertanyaan.  

Berdasarkan hasil pengujian didapatkan bahwa 85% pengguna setuju bahwa aplikasi yang 

dikembangkan bermanfaat, kemudian 85% pengguna setuju bahwa aplikasi nyaman, kemudian 

86% pengguna berniat atau tertarik untuk menggunakannya, dan 76 % pengguna setuju untuk 

benar-benar menggunakan aplikasi (kegunaan). Dari hasil keempat variabel tersebut jika 

diambil rata-rata maka dapat dikatakan 83% pengguna dapat menerima aplikasi ini berdasarkan 

pendekatan TAM. 

E. Distribusi 
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Aplikasi yang sepenuhnya siap pakai harus disiapkan dan disesuaikan dengan lingkungan 

sebenarnya untuk didistribusikan ke pengguna sesuai pasar yang diinginkan. Tahap 

pendistribusian dalam penelitian ini dilakukan dengan menyimpan aplikasi pembelajaran ke 

dalam format *apk agar aplikasi dapat diinstal pada smartphone dengan sistem operasi 

Android. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa pendekatan 

pengembangan sistem dengan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dapat digunakan 

untuk mengembangkan aplikasi AR karena metode ini cocok untuk aplikasi multimedia dimana 

tahapan yang dilakukan fokus pada menggabungkan elemen multimedia seperti : teks, grafik, 

objek 3D dan audio. Aplikasi yang dikembangkan memiliki kemampuan untuk menampilkan 

objek 3D ketika kamera pengguna aplikasi diarahkan ke koleksi yang ada di Museum Lampung 

dan memberikan informasi terkait objek tersebut. Hal ini dapat membantu pengunjung untuk 

mencari informasi tentang warisan budaya berwujud yang ada di museum dan dapat 

mempermudah pekerjaan pemandu museum. Berdasarkan hasil pengujian dengan pendekatan 

TAM pada aspek perceived usefulness, convenience, intention, dan usability, rata-rata 

responden menjawab “Setuju” dengan persentase sebesar 83%. Hal ini menunjukkan bahwa 

aplikasi tersebut dapat diterima oleh pengguna. 
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