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ABSTRAK 

The Textile Museum is one of the cultural heritages under the management of the 

DKI Jakarta Provincial Government and works as a place to collect, maintain and 

exhibit textile collections such as fabrics, textile making equipment and also other 

textile objects from across the archipelago. However, there are still many visitors 

who do not know about the facilities provided by the textile museum. With these 

problems, the author provides a solution by making an augmented reality 

application to introduce textile museum facilities. This application has an 

augmented reality feature that brings up 3D objects and video from the Textile 

Museum facility and will then display an explanation of the facility in writing and 

audio with augmented reality media which is expected to increase user insight 

about textile museum facilities. The result of the percentage of eligibility is 94.5% 

which means this application is very worthy to be published and can be developed 

further. 

 

Keywords: Textile Museum, Application, Augmented Reality. 
 

Museum Tekstil merupakan salah satu cagar budaya di bawah pengelolaan 

Pemerintah Provinsi DKI Jakarta dan berfungsi sebagai tempat untuk 

mengumpulkan, merawat dan memamerkan koleksi tekstil seperti kain, peralatan 

pembuatan tekstil dan juga benda-benda tekstil lainnya dari seluruh nusantara. 

Namun masih banyak pengunjung yang tidak mengetahui tentang fasilitas yang 

disediakan oleh museum tekstil. Dengan permasalahan tersebut, penulis 

memberikan solusi dengan membuat aplikasi augmented reality untuk 

mengenalkan fasilitas museum tekstil. Aplikasi ini memiliki fitur augmented reality 

yang memunculkan objek 3D dan video dari fasilitas Museum Tekstil dan 

kemudian akan menampilkan penjelasan tentang fasilitas tersebut dengan tulisan 

dan audio dengan media augmented reality diharapkan bisa meningkatkan wawasan 

pengguna tentang fasilitas museum tekstil.  Hasil persentase kelayakan 94.5% yang 

berarti aplikasi ini Sangat Layak untuk dipublikasikan dan bisa untuk 

dikembangkan selanjutnya. 

 

 

Kata Kunci : Museum Tekstil, Aplikasi, Augmented Reality.
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