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Abstrak 

 

Seiring dengan berkembangnya teknologi yang semakin canggih, telah berpengaruh ke 

segala aspek terutama dalam media penyampaian informasi. Batik adalah budaya yang 

diakui secara internasional dan Museum Tekstil sendiri sebagai tempat yang digunakan 

untuk edukasi pada pembuatan dan pameran batik tekstil. Dengan adanya perkembangan 

teknologi maka diperlukan adanya pembuatan virtual exhibition sebagai inovasi baru 

dalam memperkenalkan batik tekstil sehingga masyarakat dapat menemukan cara 

menikmati museum dengan cara lain, dalam aplikasi ini terdapat informasi mengenai batik 

dari berbagai daerah, bentuk 3D dari alat pembuatan batik serta materi berupa animasi 2D 

pembuatan batik yang berbasis Android. Metode penelitian dalam pembuatan 3D Virtual 

Exhibition ini yaitu Multimedia Development Life Cycle dengan software Unity Engine dan 

pembuatan aset 2d dengan Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator. Berdasarkan hasil dari 

pengujian aplikasi kepada 30 responden, didapatkan hasil bahwa aplikasi dapat berjalan 

sesuai dengan tujuan yaitu penyampaian informasi mengenai kain tekstil kepada 

masyarakat dan berfungsi dengan baik baik dari tombol serta fitur seperti pergerakkan 

karakter dan informasi kain dan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. 

Kata Kunci : Virtual Exhibition, Museum Tekstil, Unity Engine, MDLC, Adobe 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Konsep inovatif dalam dunia kain tekstil terus berkembang seiring dengan 

kemajuan teknologi dan kebutuhan masyarakat yang beragam. Penggabungan 

antara material tradisional dengan teknologi modern, seperti pemanfaatan serat-

sertifat tertentu untuk menghasilkan kain fungsional yang tahan air atau tahan api, 

mencerminkan gagasan tentang transformasi substansial dalam industri tekstil. 

Selain itu, eksplorasi pada metode pewarnaan organik dan ramah lingkungan serta 

upaya dalam mengintegrasikan sensor ke dalam kain untuk tujuan kesehatan atau 

keperluan interaksi menciptakan ruang bagi ide-ide inovatif yang merangkul 

kenyamanan, performa, dan keberlanjutan dalam kain tekstil masa depan. (Limono, 

2022). 

Museum Tekstil Jakarta memainkan peran penting dalam memelihara dan 

menghidupkan warisan budaya kain dan tekstil Indonesia. Sebagai pusat 

pengetahuan dan apresiasi terhadap seni, kerajinan, dan sejarah tekstil, museum ini 

menjadi tempat yang memadukan pendidikan, inspirasi, dan apresiasi seni rupa 

melalui pameran yang mendalam dan beragam. Dengan menampilkan koleksi-

koleksi berharga dari berbagai daerah di Indonesia, Museum Tekstil Jakarta 

mewakili suatu ruang bagi pengunjung untuk menggali pesan-pesan budaya yang 

tersimpan dalam setiap pola, warna, dan teknik tradisional, yang semuanya 

menyumbang pada kekayaan warisan budaya bangsa.(Nurhasanah et al., 2019) 

Di tengah perkembangan teknologi yang pesat pada saat ini, Museum Tekstil 

Jakarta berhadapan dengan tantangan menarik dalam upaya untuk meningkatkan 

jumlah pengunjung. Dalam upaya mengatasi permasalahan ini, penggunaan 

teknologi modern menjadi strategi yang relevan. Dengan memanfaatkan 

pendekatan interaktif dan virtual, museum dapat merancang pengalaman 

pengunjung yang lebih menarik dan berpartisipasi. Integrasi teknologi seperti 

Virtual Exhibiton dapat memberikan pengalaman mendalam dalam memahami 

sejarah, proses pembuatan, dan signifikansi budaya dari setiap kain dan tekstil yang 

dipamerkan. Lebih dari sekadar koleksi statis, pengunjung dapat terlibat secara aktif 
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dan belajar melalui pengalaman imersif yang dapat membangkitkan minat baru 

serta mengajak generasi muda untuk menggali lebih dalam akan kekayaan warisan 

tekstil Indonesia. (Khairunnisa et al., 2021) 

Dalam upaya untuk meningkatkan jumlah pengunjung, Museum Tekstil Jakarta 

dapat mempertimbangkan penggunaan konsep pameran virtual sebagai solusi yang 

relevan dengan perkembangan teknologi saat ini. Mengintegrasikan teknologi 

virtual exhibition menjadi alternatif yang menarik, memungkinkan pengunjung dari 

seluruh dunia untuk mengakses koleksi dan pameran museum secara online. 

Dengan pendekatan ini, museum tidak hanya akan menjangkau lebih banyak orang, 

tetapi juga memberikan pengalaman interaktif yang mendalam, memungkinkan 

pengunjung untuk menjelajahi detail kain dan tekstil dengan sudut pandang yang 

berbeda. Dari penjelasan tentang teknik tradisional hingga cerita di balik setiap 

karya, virtual exhibition dapat menciptakan pengalaman edukatif yang kaya dan 

dapat diakses kapan saja. Melalui kombinasi teknologi canggih dan konten 

berharga, Museum Tekstil Jakarta memiliki potensi untuk memperluas dampak 

budaya dan pendidikan ke seluruh dunia. (Aryati, 2020) 

Berdasarkan pemaparan di atas maka penelitian ini akan membahas mengenai  

implementasi Unity Engine pada aplikasi Virtual Exhibition Museum Tekstil 

Jakarta yang akan berisikan dengan aset Kain Tekstil dan Animasi pembuatan Batik 

dan akan berbasis sebuah aplikasi Android. Implementasi ini bertujuan sebagai 

aplikasi yang akan digunakan oleh masyarakat sebagai media penyebaran informasi 

mengenai kain tekstil. Tujuan ini diambil dengan hasil wawancara bersama pihak 

Museum Tekstil Jakarta sebagai bentuk upaya menambah pengunjung secara digital 

serta menambah pengalaman baru bagi masyarakat untuk dapat menikmati hasil 

karya pameran kain tesktil yang tersedia di Museum Tekstil Jakarta. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah dalam skripsi ini adalah implementasi Unity Engine pada Aplikasi Virtual 

Exhibition Museum Tekstil Jakarta berbasis android pada 3D museum digital batik 

tekstil. 
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1.3. Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, berikut batasan masalah yang 

digunakan dalam pembuatan Virtual Exhibition Museum Budaya antara lain : 

a. Cakupan materi yang disajikan yaitu Objek pameran museum, Gedung 

museum, informasi museum dalam bentuk visual 3D beserta proses pembuatan 

tekstil dalam bentuk animasi 2D  

b. Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi Virtual Exhibition adalah 

Unity Engine.  

c. Software untuk pembuatan aset 2D adalah Adobe Illustator dan Adobe 

Photoshop.  

d. Target pengambilan sample Virtual Exhibition ini ditujukan untuk remaja usia 

14 – 24 tahun.  

e. Virtual Exhibition ini dikembangkan untuk platform Android dengan format 

.apk. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah Implementasi Unity Engine pada aplikasi Virtual 

Exhibition Museum Tekstil Jakarta berbasis Android sebagai media informasi bagi 

masyarakat mengenai museum budaya. Adapun manfaat dari skripsi ini adalah : 

a. Mempermudah masyarakat untuk mempelajari tentang budaya yang ada di 

Indonesia  

b. Menambah user experience dalam proses mencari informasi dengan 

memanfaatkan teknologi yang berkembang saat ini salah satu nya adalah 

platform digital berbasis Android  

c. Membuat Virtual Exhibition sebagai media informasi masyarakat 
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1.5. Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisikan teori yang diambil dari kutipan buku, jurnal, dan artikel yang 

berupa pengertian, definisi dan hasil penelitian. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisikan Rancangan penelitian yang digunakan untuk penelitian, seperti 

pendekatan penelitian dan jenis penelitian apa yang digunakan, lalu tahapan 

penelitian serta objek penelitian yang akan dituju. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi Analisis Kebutuhan yang menjadi dasar spesifikasi dan tujuan 

terbuatnya aplikasi ini, lalu ada perancangan aplikasi, pembuatan aplikasi dan 

pengujian aplikasi ini agar terciptanya aplikasi yang berjalan dengan baik sehingga 

penyampaian tujuan melalui asset dan fitur yang ada di aplikasi bisa tersampaikan 

dengan baik.  

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil penelitian yang telah dilakukan untuk 

mencapai tujuan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian selanjutnya
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BAB V 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Engine dan Aset 2D pada 

Pembuatan Virtual Exhibition Museum Budaya Sebagai Media Informasi 

Masyarakat” didapatkan kesimpulan : 

5.1. Simpulan 

Berdasarakan penelitian  yang sudah dilakukan pada aplikasi ini yang memiliki 

tujuan membuat aplikasi Virtual Exhibition Museum Tekstil Jakarta sebagai media 

penyebaran informasi bagi masyarakat, dapat disimpulkan bahwa : 

a. Penelitian ini menghasilkan objek Aplikasi Virtual Exhibition yang terdiri dari 

bangunan dalam bentuk 3D, sesuai dengan rancangan, desain, flowchart dan 

storyboard yang menggunakan software unity sebagai software pengembangan 

aplikasi dan Adobe Illustrator untuk pembuatan aset 2D. 

b. Berdasarkan Alpha Testing, button dan fitur dalam aplikasi sudah berfungsi 

dengan baik setelah beberapa kali percobaan dan perubahan dari segi code. 

c. Berdasarkan Beta Testing kepada 30 pengguna mengatakan aplikasi Virtual 

Exhibition Museum Tekstil Jakarta dapat membantu penyebaran informasi 

kepada masyarakat mengenai kain tekstil. Dan aplikasi ini juga bisa menjadi 

pengalaman baru bagi pengguna untuk melihat atau menelusuri pameran 

Museum Tekstil secara digital. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Engine dan Aset 2D pada 

Pembuatan Virtual Exhibition Museum Budaya Sebagai Media Informasi 

Masyarakat” didapatkan beberapa saran untuk aplikasi agar dapat lebih baik lagi 

berikut saran yang diberikan : 

a. Mengatur lighting dan shadow pada ruangan di aplikasi untuk menambah nilai 

estetika pada museum 

b. Penyesuaian pada objek agar lebih mudah untuk disentuh
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c. Menambah fitur Bahasa lain sehingga aplikasi dapat digunakan oleh orang 

asing atau yang tidak bisa berbahasa Indonesia.
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Nama : Edy Supriyanto 

Jabatan : Staf dan Instruktur Batik di Museum Tekstil Jakarta 

Pengalaman : • 2007, Penelitian ke sentra batik Pekalongan, Danar Hadi 

Solo, Batik Tenun Gedod Tuban 

• 2014, Pameran dan Workshop Batik di Lapangan Kampus 

Haluleo Kendari 

• 2015, Menjadi guru pengajar Batik di SMP N 91 Duri Kepa 

Jakarta 

• 2018, Mempromosikan budaya Batik di Jerman 

• 2019, Pameran dan Workshop Batik di Mall Manado 

• 2020 – 2023, Mengajar Batik di Kampusnya Manusia 

• 2021, Menjadi Tour Guide melalui virtual tour live 

Instagram dan Zoom Meeting 

• 2021, Membatik dengan TNI dan masyarakat pencetakan 

rekor dunia membatik secara Zoom dengan peserta 100 ribu 

dalam rangka hari Batik 2 Oktober 

• 2023, Mengajar Batik di Panti Sosial Bina Laras 
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Transkrip Wawancara kepada ahli materi kain tekstil 

Narasumber  : Bapak Edy  Supriyanto 

Hari / Tanggal : Jumat, 03 Maret 2023 

Pewawancara : Tafa Kurnia & Krisdani Fauzi Ramadhan 

Tempat : Museum Tekstil Jakarta 

Tafa & 

Krisdani 

: “Selamat siang pak, apakah saya boleh minta waktunya sebentar 

untuk melakukan wawancara ? “ 

Pak Edy : “Baik, bisa kita lakukan di gedung praktik pembuatan batik tulis” 

Tafa & 

Krisdani 

: 
“Baik pak” 

Tafa : “Sebelumnya perkenalkan nama saya Tafa Kurnia dan rekan saya 

Krisdani Fauzi Ramadhan dari Politeknik Negeri Jakarta yang ingin 

melakukan observasi mengenai Museum Tesktil Jakarta” 

Krisdani : “Jadi pada kali ini saya dan Tafa Kurnia ditugaskan untuk membuat 

produk yang bermanfaat sebagai syarat dari skripsi untuk kelulusan 

kami, dan disini kami memilih Museum Tekstil Jakarta sebagai 

objek penelitian kami” 

Tafa : “Gambaran awal kami ingin membuat Virtual Exhibition sebagai 

sarana penyebaran informasi dari Museum Tesktil yang menjadi 

objek penelitian utama kami. Namun sebelum itu bisa dijelaskan 

dulu pak apa itu Museum Tekstil Jakarta ? “ 

Pak Edy : “Jadi Museum Tekstil Jakarta sendiri berdiri sebagai tempat untuk 

menyalurkan atau pameran budaya khususnya kain tekstil. Museum 

Tekstil Jakarta terdiri dari beberapa bagian, yg pertama ada bagian 

pameran, disana ditampilkan berbagai kain termasuk kain yang 

dimiliki museum sendiri ataupun milik dari pihak ketiga, lalu ada 

museum batik yang berisikan kain batik saja, lalu ada ruangan alat 

– alat pembuatan kain seperti alat – alat tenun, alat pembuatan batik 

dan alat lainnya, terakhir adalah gedung praktik pembuatan batik 
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tulis yang bisa diakses oleh orang lain bahkan bisa melakukan 

pembuatan batik itu langsung.” 

Dani : “Jadi di Museum Tekstil Jakarta ini memiliki aset yang lengkap 

terdiri dari pameran kain tekstil, museum batik yang berisikan 

hanya kain batik saja, lalu ada ruangan yang berisikan alat – alat 

pembuatan kain dan terakhir ada gedung yang bisa menjadi tempat 

praktik para pengunjung untuk membuat batik tulis secara langsung 

ya pak” 

Pak Edy : “Iya betul sekali” 

Tafa : “Jadi pada kali ini kan kita datang untuk menawarkan pembuatan 

produk dengan objek Museum Tekstil Jakarta pak, saya memiliki 

pemikiran untuk membuat pameran kain tekstil namun secara 

digital yang bisa di akses orang banyak” 

Pak Edy : “Itu ide yang bagus, sebelumnya pada COVID – 19 kemarin pihak 

museum sudah membuat sesuatu yang baru yaitu video 360o untuk 

menampilkan apa saja yang ada di Museum Tekstil Jakarta yang 

berbasis website karena pada pandemi itu museum tidak memiliki 

pengunjung karena himbauan pemerintah yang menyarankan untuk 

tidak keluar rumah”  

Tafa : “Dengan adanya produk yang sebelumnya itu, saya bisa 

memberikan solusi untuk membuat Virtual Exhibition pameran 

kain tekstil yang berbasis android sehingga orang yang tidak dapat 

datang langsung ke Museum Tekstil Jakarta tetap bisa melihat 

pameran yang ditampilkan.” 

Krisdani : “Dengan konsep Virtual Exhibition yang berbasis android ini bisa 

membuat kesan baru bagi pengunjung” 

Pak Edy : “Pembuatan produk itu bisa menjadi alternatif lain pengunjung 

untuk menikmati pameran kain tekstil sekaligus memberikan 

informasi kepada orang banyak. “ 

Krisdani : “Untuk materi yang bisa ditampilkan dalam Virtual Exhibition ini 

apa saja ya pak kira – kira ? “ 
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Pak Edy : “Untuk materi yang bisa ditampilkan bisa disamakan dengan apa 

yang ada di dalam gedung pameran, seperti kain tekstil beserta 

informasi mengenai kainnya, lalu ada animasi yang biasa 

ditampilkan sebagai tontonan pengunjung di gedung pameran, dan 

juga alat – alat pembuatan kain tekstil juga bisa ditambahkan.” 

Tafa : “Untuk pengunjung itu biasa yang datang ada di kalangan apa ya 

pak ? “ 

Pak Edy : “Museum Tekstil Jakarta biasa dijadikan untuk pembelajaran 

keluar sekolah dan biasanya dari Sekolah Menengah Pertama dan 

Sekolah Menengah Atas agar mereka memiliki gambaran informasi 

mengenai kekayaan budaya Indonesia, namun tidak sedikit juga 

mahasiswa yang datang untuk melakukan observasi dan 

menjadikan Museum Tekstil Jakarta tempat berbincang – bincang 

sambil membuat batik tulis yang tersedia di Museum Tekstil 

Jakarta.” 

Tafa : “Untuk gedung pameran itu sistem pamerannya seperti apa ya pak 

?” 

Pak Edy : “Jadi untuk kain tekstil yang dipamerkan di gedung pameran itu 

sifatnya sementara, dan biasanya akan diganti dan dikembalikan 

kepada pemiliknya setiap 3 bulan, jadi pada gedung pameran ini 

kain yang dipamerkan akan terus berganti. “ 

Krisdani : “Baik pak, untuk konsep awal nya saya sudah mengerti dan bisa di 

implementasikan dalam pembuatan Virtual Exhibition yang 

berbasis android ini,  

Tafa : “Mungkin untuk saat ini saya rasa cukup untuk informasinya yang 

sangat detail dan pembuatan konsep nya untuk pembuatan Virtual 

Exhibition yang berobjek di Museum Tekstil Jakarta. Terima kasih 

banyak Pak Edy sudah meluangkap waktunya untuk kami” 

Krisdani : “Terima kasih banyak juga Pak Edy” 
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