BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalem era digital saat i, teknologl informasi memiliki dampak yang
signifikan pada berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sektor pendidikan dan
kebudayaan. Penggunaan teknologi telah memungkinkan pengembangan berbagai
aplikasi dan sistem yang dapal meningkatkan akscsibilitas informasi serta
Firtual Four ﬁlu lﬁﬂ,]l'lng mtnk:m pengoung mﬂnk mq]Elﬂ]ﬂhl suat
tempal atau lokasi dmmggmmka.n gambar pancrama miteraktif [1]. Pada
tﬂm 2019, zebunh organisasi bernama ;n.-amw Council o Monuments and
Sites {fCOMOS) mengeluarkan Piagam London, yang m pertimbangan
lemﬂiwhsns: aset budaya, termasuk museum vang pi-ﬂuﬁuﬂqﬂhiﬁmg
lepat I?I. Virtual Reality (VR dapat digunakan untuk mendigitalisasi asset budaya
agar upays yang dilakukan efektif dengan pemanfaatan teknologi sebagai media
informasi yang interaktif.

Museum GM Saunan, sehagai salah satu lembaga kebudayaan dan sejarah,
memiliki peran penting dalam melestarikan  warisan  budova dan  edukasi
masyarakat. Museum GM Saunan memiliki lotar belakang sejarah yang kaya.
Muséum halduhhwﬁnduﬁ Keraton ManWum dan terfetak di
Kemmﬂmmﬁwm Ketapang. Museum GM Saunan memiliki
bangunan dan koleksi bersejarah yang berkaitan dengan kerajaan, masa penjajahan,
adat istizdat dan sejarah [ainmya, namun ssyangnya museum ini belum mengadops
inovasi teknologi terbaru untuk menjaga dan mengarsipkan bangunan serta warisan
bersejarah [3]. Penelitian ini dipilih karena mendesaknya kebutuhan untuk
mengatasi kerusakan dan menjaga koleksi sejarah yang tok termila di Museum GM
Sounan, khuswsnya terkait dengan beberapa bangunan vang telsh mengalami
kerusakan. Museum ini. sebagai peninggalan  kerajaan  Kerajasn Matan
Tanjungpura, menghadapi tantangan dalam menjaga integritas bangunan bekas
peninggalan kerajaan untuk memastikan pelestarian fisiknya. Oleh karena i,



I3

penggunaan  Firfwal Tewr Foto 360 dianggap sebagai solusi krusial untuk
mendigitalisasi bangunan-bangunan tersebut. Pendekatan ini tidak hanya bertujuan
untuk menjaga keaslian fisik, tetapi juga menciptakan aset digital yang berharea
yang dapat diarsipkan. Lebih lanjut, #inwa! Towr Foto 360 dihampkan dapat
menjadi media informasi yang mendalam tentang Keraton Matan Tanjungpura dan
artefak sejarshnya, memberikan pengalaman interaktif kepada pengunjung. Selain
itu, museum dihadapkan pada era di mana teknologi informasi telah menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari, schingga penggunaon teknologi ini menjadi
semakin penting dalam mmtﬁ#n_w r..i:_jamﬁ.'im;'h_;d_nyn secarl menarik
dan mi.emhlfkﬁpudupﬂmmg. Inovasi Firtual Tour Fﬂhjﬁd:!pat menjadi
terobosan bagi musqmi;uﬁ:ii ﬁlﬂmungkinkﬂn_.;j%g untuk merasakan
mlilﬂn keindahan bangunan serta artefak s@uﬂiﬂmmg tanipa harus
hﬂﬁm fisik. Ini juga membuka pintu bagi akses mhﬂhhmhgl mereka
yang 'ﬂﬂngi‘m tidak dapat mengunjungi museum secara [an; me
pemahaman dan apresiasi terhadap warisan budaya vang disaj llc.'m.
F&qﬂhﬁﬁ ini bertujuan unfuk mengembangkan dan mengevalussi Firtual
Touwr Folo iﬁﬂ sebagan media wformast dif Musesm. GM  Saupan, serta
mendigitalisasi bangunan yang ada di museum dengan fokus pada aspek usabilisy.
Melalui metode wvabilin: testing, diharapkan dapat diidentifikasi kelebihan dan
kekurangan dari Virfual Tour tersebut, schingga memumgkinkan dilakukannya
pﬁbﬂmﬁm’mm Dengan demikian, Museumn GM Saunan
dapat  memanfaatkan !gknniugl ini schagal sarama yang efektif dalam

mendigitalisasi bangunan, dengan fujuan mﬂm]mnkm keaslian dan
pengarsipan bangunan, wmmm sebagai objek penelitian
memberikan relevansi yang langsung dengan tujuan  penelitian. Melalw

pengembangan Firtua! Towr- foto 360, upaya mendigitalisasi mangan dan bangunan
yang mengalami kerusakon diharapkan dapat memberikan solusi praktis dan
efisien. Hal ini juga berkontnibusi pada pengarsipan dan pelestarian warisan budaya
tanpa mengorbankan keamanan fisik bangunan dan koleksi. Selain itu, teknologi
ini juga diharapkan dapat berkontribusi dalam uopaya edukasi  serta
memperiahankan minat masyarakat terhadap warnsan budaya dan sejarah.



1.2 Rumusan Masalah
|. Bagaiman mengembangkan aplikasi Firtwal Tewr Folo 360 pada
Museum GM Saunan 7
2. Bagaimana tingkat Usefulness pada Aplikasi TanjungVR berdasarkan
hasil evaluasi usability testing?

Bagaimana tingkat Ease of Use dari Aplikasi TanjungVR dapat diukur

2 Aplikasi TanjungVR

|. Mengembangkan aplikasi Firtual Tour foto 360 yang memanfaatkan
teknologi terkini untuk memberikan pengalaman interaktif dan
informatif kepada pengunjung Museum GM Saunan.

2. Mengembangkan aplikasi Firtua! Towr foto 360 untuk keperfuan pihak
museum sebagai langkah pendigitalisasian revitalisasi bangunan



museum GM Saunan.

3. Mengevaluasi oplikasi dengan metode wsabifine  testing  untuk
mengidentifikasi dan memperbaiki aspek-aspek antarmuka pengguna,
navigasi. dan fitur-fitur interakaf.

1.5 Manfaat Penelitian

Implementasi Virtual Tour pada Museum GM Saunan memiliki beberapa
manfaat yang signifikan

1. Digitalisasi dﬂn#ﬁ'ﬂﬂ Knl‘n.jl:ln Matan Tanjungpura di Museum
ﬂﬂﬂﬂmmmﬁhn informasi yang akurat dan mendalam
mengens mjmhm lafu, sehingga Mm: memiliki arsip dan
digitalisasi bangunan, serta peninggalan :Hnm_kmlua.u tersebut.

2. Virtual Tour diharapkan dapat meningkatkan jumlah kunjungan baik
spcara fisik maupun virfual dengan memhenkmmhmimkllf
kepada pengunjung untuk meningkatkan daya tarik utama museum.

3. Virunl Tour bukan hanya sebagni alat informasi, melminkan juga

. w alat pemasaran efektif yang meu.].ngknlkan w;ihﬂhs dan
‘menciptakan citrn museum yang inovatif

4. Pendidikan dan Pelestarian Budaya dilakukan melatui Virtual Tour

dengan memberikan informasi tambghan yang mendalim kepada

Wbﬁwmdnkm,mmmng pelestarian dan

‘pemahaman tentang masa kerajoan Matan Tanjungpura

Daya Tank Inovatif don Virtual Tour termanifestasi dalam

kmrmnpumgmﬂmnk-mﬁkm wamkal luas dan sekaligus

membaniu menciptakan citra A sebaggal pusat pengetahuan yang

Ly

madern.
Dengan penerapan Virtual Tour, Museum GM Saunan dibarapkan dapat
memberikan kontribusi positif tidak hanya dalam hal informasi dan pendidikan,
tetapi juga dalam meningkatkan dampak sosial dan popularitas museum.
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