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ABSTRAK 

 

Pada era saat ini sektor pariwisata di Indonesia berkembang sangat pesat dan 

berdampak besar pada pendapatan negara dengan berkontribusi pada PDB dari devisa 

maupun perputaran ekonomi. Perkembangan ekonomi juga dirasakan oleh beberapa 

daerah atau kota yang memiliki sektor pariwisata yang maju seperti Kota Pekalongan. 

Kota Pekalongan memiliki Museum Batik sebagai destinasi wisata andalan para 

wisatawan lokal maupun mancanegara, untuk mempertahankan dan meningkatkan lebih 

banyak wisatawan, pihak museum sangat mengutamakan pelayanan dan kenyamanan 

untuk wisatawan, serta menyediakan pemandu untuk mengedukasi wisatawan tentang 

batik. Namun, akibat pandemi Covid-19, terjadi penurunan jumlah wisatawan yang 

signifikan, ditambah dengan kurangnya pemandu museum untuk menjelaskan informasi 

kepada wisatawan juga menyebabkan kurangnya daya tarik dari Museum. Maka dari itu, 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan teknologi Augmented Reality 

menggunakan Lens Studio dengan metode SDLC Waterfall untuk berinovasi dan 

mengatasi permasalahan tersebut. Teknologi ini diharapkan dapat menjadi solusi yang 

efektif dalam meningkatkan daya tarik dan memudahkan wisatawan untuk 

mendapatkan informasi batik dengan cara yang menyenangkan. Pengujian telah 

dilakukan dengan teori Technology Acceptance Model untuk mengetahui apakah 

wisatawan dapat menerima teknologi augmented reality sebagai teknologi baru dan 

diketahui bahwa mayoritas wisatawan setuju terhadap penggunaan teknologi ini yang 

membantu mereka mendapat informasi batik dengan mudah dan menyenangkan. 

Pengujian juga dilakukan untuk mengeksplorasi apakah Performance Expectancy, 

Effort Expectancy, dan Social Influence berkorelasi dengan Behavioral Intention. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa EE dan SI tidak memiliki korelasi dengan BI, 

sedangkan PE memiliki korelasi positif dengan BI, yang artinya PE mempengaruhi niat 

pengguna untuk menggunakan kembali teknologi ini kedepannya. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Lens Studio, Museum Batik, SDLC, TAM 

 

 



x 

 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN PENGESAHAN ................................................................................................. iii 

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ..................................................................... iv 

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI TUGAS AKHIR..................... v 

KATA PENGANTAR ............................................................................................................. vii 

ABSTRAK ................................................................................................................................ ix 

DAFTAR ISI .............................................................................................................................. x 

DAFTAR GAMBAR ............................................................................................................... xii 

DAFTAR TABEL .................................................................................................................. xiii 

DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................................... xiv 

BAB I ......................................................................................................................................... 1 

PENDAHULUAN ..................................................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang ............................................................................................................ 1 

1.2 Rumusan Masalah ....................................................................................................... 6 

1.3 Tujuan Penelitian......................................................................................................... 6 

BAB II ........................................................................................................................................ 7 

TINJAUAN PUSTAKA ............................................................................................................ 7 

2.1 Pariwisata .................................................................................................................... 7 

2.2 Museum Batik Pekalongan.......................................................................................... 7 

2.3 Konsep Dasar Pemodelan.......................................................................................... 10 

2.4 Konsep Dasar 3D ...................................................................................................... 10 

2.5 Augmented Reality .................................................................................................... 11 

2.6 Snapchat .................................................................................................................... 11 

2.7 Lens Studio ................................................................................................................ 12 

2.8 Blender ...................................................................................................................... 12 

2.9 Figma ......................................................................................................................... 13 

2.10 Mixamo.com ............................................................................................................. 13 



xi 

 

2.11 Narakeet .................................................................................................................... 13 

BAB III .................................................................................................................................... 14 

METODOLOGI PENELITIAN............................................................................................... 14 

3.1 Lokasi Penelitian ....................................................................................................... 14 

3.2 Alur Penelitian........................................................................................................... 14 

3.3 Sumber Data .............................................................................................................. 16 

3.4 Metode Pengumpulan Data ....................................................................................... 17 

3.5 Metode Pengembangan Aplikasi ............................................................................... 18 

BAB IV .................................................................................................................................... 20 

PEMBAHASAN ...................................................................................................................... 20 

4.1 Permasalahan Bisnis .................................................................................................. 20 

4.2 Pengembangan Aplikasi ............................................................................................ 21 

4.2.1 Persiapan Pengembangan Augmented Reality .................................................. 21 

4.2.2 Flowchart ........................................................................................................... 28 

4.2.3 Pengembangan Augmented Reality ................................................................... 29 

4.2.4 Hasil Pengembangan .......................................................................................... 38 

4.3 Pengujian Aplikasi .................................................................................................... 40 

BAB V ..................................................................................................................................... 45 

KESIMPULAN DAN SARAN................................................................................................ 45 

5.1 Kesimpulan................................................................................................................ 45 

5.2 Saran .......................................................................................................................... 46 

DAFTAR PUSTAKA .............................................................................................................. 47 

LAMPIRAN ............................................................................................................................. 50 

 

 

 



xii 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 3. 1. Alur Penelitian ................................................................................................... 16 

Gambar 3. 2. Tahapan Metode SDLC Waterfall ..................................................................... 18 

Gambar 4. 1. Website Install Lens Studio ............................................................................... 22 

Gambar 4. 2. Tampilan Utama Lens Studio ............................................................................ 22 

Gambar 4. 3. Tampilan Frame Projek AR ............................................................................... 23 

Gambar 4. 4. Mengubah Teks menjadi Audio dengan Narakeet ............................................. 24 

Gambar 4. 5. Animate 3D Mixamo ......................................................................................... 25 

Gambar 4. 6. Figma ................................................................................................................. 26 

Gambar 4. 7. Blender ............................................................................................................... 26 

Gambar 4. 8. MyLenses ........................................................................................................... 27 

Gambar 4. 9. Flowchart Alur Penggunaan Snapcode Filter Batikman .................................... 28 

Gambar 4. 10. Import Asset Audio, Foto, dan 3D Karakter .................................................... 29 

Gambar 4. 11. Assets pada Panel Resources ........................................................................... 30 

Gambar 4. 12. Pandangan Object Berada di Tengah garis X dan Y ........................................ 31 

Gambar 4. 13. Mengubah Marker ............................................................................................ 31 

Gambar 4. 14. Marker Batik Sekar Jagad ................................................................................ 32 

Gambar 4. 15. Pengubahan Objek 3D dan Menyesuaikan Panel Inspector............................. 33 

Gambar 4. 16. Memasukkan Audio Informasi Batik ............................................................... 33 

Gambar 4. 17. Centang Autoplay Loop ................................................................................... 34 

Gambar 4. 18. Magnifying Hint ............................................................................................... 35 

Gambar 4. 19. Cek Ukuran Lens Size...................................................................................... 36 

Gambar 4. 20. Update Project Info .......................................................................................... 36 

Gambar 4. 21. Publish Lens ..................................................................................................... 37 

Gambar 4. 22. Tampilan Search Batik pada Snapchat ............................................................. 38 

Gambar 4. 23. Tampilan Hasil ................................................................................................. 39 

 

 

 

 

 



xiii 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2. 1. List Motif Batik ..................................................................................................... 10 

Tabel 4. 1. Tabel Uji Validitas dan Reliabilitas ....................................................................... 42 

Tabel 4. 2. Hasil Uji Korelasi Pearson Per Item Variabel ....................................................... 43 

Tabel 4. 3. Hasil Uji Korelasi Pearson Per Total Variabel ...................................................... 43 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xiv 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1.Hasil Cek Antiplagiasi.......................................................................................... 50 

Lampiran 2.Surat Izin Penelitian ditujukan untuk Bappeda .................................................... 51 

Lampiran 3.Surat Izin Penelitian ditujukan untuk UPTD Museum Batik ............................... 52 

Lampiran 4.Persetujuan Izin Penelitian Dari Kesbangpol Kota Pekalongan .......................... 53 

Lampiran 5.Surat Izin Penelitian ditujukan untuk DPMPTSP ................................................ 54 

Lampiran 6.Dokumen Persetujuan Izin diterbitkan Oleh Bappeda ......................................... 55 

Lampiran 7.Dokumen Perpanjang Masa Penelitian ................................................................. 56 

Lampiran 8.Poster .................................................................................................................... 57 

Lampiran 9.Brosur ................................................................................................................... 58 

Lampiran 10.Snapcode ............................................................................................................ 60 

Lampiran 11.Tabel Pertanyaan Kuesioner ............................................................................... 66 

 

 

 


