BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keberadasn museum di Indonesia memiliki peran penting dalam
melestarikan, membina, dan mengembangkan kesadaran budaya dan sejarah
masyarakat, Berdasarkan PP No. 19 Tahun 1995, disebutkan bahwa museum
adaloh lembaga, tempat menyimpan, mum, mengamankan, dan memamerkan
benda-benda sebagu bk mtenl.h:il hﬁqﬂmﬂlm alam, dan lingkungan
[1] Museum adalah Scbualy lembaga nirlaba vang bersifat permanen yang
melayani masyarakat dan perkembangannya. terbuka untuk umwn, yang bertugas
untuk: mgwnpm J Mu meneliti, 'Ihngr:m;ikam dan
memamerkan warisan sejarah kemanusizan mb&w@nﬂm dan tak benda
humlhgkungﬂ.nn}'n. untuk tujuan pendidikan. penelitian, m_hhm Museum
adalsh institusi pendidikan informal yang dapat memberikan nilai tambah pada
penkiitkie Tl yang. diperclel & sekolsb-sekolah. BahRRARE SUtinp

kemungkinan bshwa museum dspat memberikan suatu pengalaman dan
]ﬂmgetllq;m lebih  dibandingkan dengan pendidikan formal.  Museum
mmv:ﬂ;umﬁelu]m vang berbeda, yaitu lewat cara yang menyenangkan dan
melibatkan diskusi. Koleksi museum yang akan dimanfastkan schagni sumber
informasi (sumiber belajar) ferlehih dulu harus difancang, schingga informasi
tersebut menjadi pelengkap dan bersifat edukaif [2].

thh satu musenm yang ada di Yogyakartn adalah museum Monumen
Kesatuan Pergerakana Wanita Indonesia (MKPWI). Berdasrakan hasil wawancara
pada museum halwa museum MEPWI mupuhnmmum pergerakans wanita
Indonesia yang digunakan sebagai sarana untuk mengenang masa lalu perjusngan
para wanila Indonesia. Pada museum ini pengunjung akan meliazhat beberapa
koleksi maupun ilustrasi foto mengenai peranan perjuangan wanita Indonesia dan
masa ke masa. Koleksi museum ini telah dikelompokan menjadi lima periode.
Yuoitu periode pergerakan wanita pada maosa penjajahan, perang kemerdeknan,
demokrasi libaral. demokrasi terpimpin, orde baru, dan reformasi. Museum ini
menampung hingga 361 Koleksi. Berdasrkan data museum jumlah pengunjungan



(]

dalam empat tahun terakhir, bahwa jumlah pengunjungan pada tahun 2021
berjumlah 414 orang, pada tahun 2022 berjumilah 1.13% orang. pada tahun 2023
berjumlzh 685 orang. dan pada tahun 2024 berjumlah 197 orang. Pengunjung
yang melakukan pengunjunga per hari pada museum tidak menentu, karena
terkadang ada dan tidak ada yang melakukan pengunjungan. Museum ini
memiliki peran yang sangal penting dalam memperingati sejarah perjuangan
wanita Indonesia. Namun, dalam beberapa dekade terakhir, sesuai dengan hasil
wawancara pada museum MKPWL bahwa museum mengalami penurunan jumiah
pengunjung. Penunman ini disehﬂﬁin oleh kurangnva daya tarik pengunjung.
kurangnya muvﬁﬂalml peﬂj‘ljﬁwhﬁmnﬂ. kurhgwhpemnnfnaiun teknolom
untuk menampilkon konten bersejarah, museum masih menggunakan sistem
konyensional dﬂmwmﬂﬂsl koleksi, Dﬁ.hmn.an;m pihak museum
dllnmh.! ini mgmgmhm-&un meminta dﬂmm sebuzh aplikasi yang
dqﬁ: berinovasi pada museum. Salah satu teknologi yang. dapat dimanfaatkan
pada museum MKPW1 adalsh dugmentede Reality (AR).

Augmenicd realine menupakan salah sato teknologi yang ln&mg ramai
ﬂcﬂlﬁm dan diterapkan di smariphone yang mendukung AR, AR mulai ada
sejak tahun 1968. Ada tiga prinsip dalam AR. vaitu AR_dapat menampilkan objek
virtual ke dalam dunia nyata, AR berjalan secar mﬁm veal fime, dan
adanya itegrasi dengan benda 3 dimensi. Secara sederhans, AR menyajikan
interaksi yang menarik bagi kita, karena kita dapat merasakan objek virtual
seolah-olah ada dilingkungan kita melslui layar kemputer atau perangkat mabile
Bl

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti membuat aplikasi  dengan
penerapan Augmented Rmﬂgpphum m¥mhuamn aplikasi dengan
menggunakan metode Multimedia Life Cvele (MDLC), Pada aplikasi AR i
koleksi museum disajikan secara virtual dengan objek 3D, dan suara penjelasan,
melalui marker yvang telah disediakan pada museum. Aplikasi Museom AR ini
diharmpkan dapat meningkatkan daya tank pengunjung, membantu kerja pemandu
museum, serta membawa inovasi baru dalam penggunaon teknologi di museum
MKFWL



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat ditemukan yang menjadi

rumusan masalahnya antara lain:

|. Bagaimana cara membusl aplikasi dwgmented Realiny sebagai media
interaktif pada Moseum Monumen Kesatuan Pergerakan Wanita Indonesia
(MEPWTI), dengan menggunakan metode MDLC?,

2. Bagaimana cara pengjuian aplikasi Awgmented Realitv sebagai media
interaktif pada Museum Mnmﬁm Pergerakan Wanita Indonesia
(MKPWI) mmpgum.lu:t Black  box mﬁq din User Erpreince
Ouestionnairs (UEQ)?

1.3  Batasan Masalah

Dalam penelitian” ini agar lebih terfokus pada object penelition. maka
lenh]ﬂ batassn masalah dalam penelition, yaiu:

I. Aplikasi ini di bangun menggunakan Software Unmity versi 20222 1371,
2. Aplikasi ini menyajikan beberapa gambar 2D dan 3D yang di sertai
dengan suarn dan object kolekst museum.
3 Wﬁﬁ menggunakan biemder wnuk mendessin object gnmh:ﬂl]
4. Agplikasi ini hanya bisa di akses dengan menggunakan Anciroid,
5. Aplikasi ini dibangun menggunakan metode Augmenscd Reality atau
-menggunakan mrirrhmﬂngni media penanda.
6. Aplikasi ini hanya memuat 56 koleksi museum.
Aplikast it hanyn digunakon pada Museum Kesafuzn Pergerakan Wanita
Indonesia (MEPWI)L

1.4 Tujuan Penelltian

Berdasarkan detail dari maslah yang telah diringkas dan dijelaskon
terdzpat tujuan yang akan di capai oleh peneliti dalam melakukan penelitian
adalah Membanpun aplikasi dwgmented Reafity pada musenm  Monumen
Kesatuan Pergerokan Wanita Indonesia (MEKPWT) sebagai mempermudah dan
mempercepal penyampaian mformasi, serta memberikan kesan interaktif terhadap
pengunjung tentang koleksi bersejarah pada museum MEPWL



1.5 Manfant Penelitlan

Dalam penelitian im sebagai peniliti mengharapkan mampu meningkatkan
kualitas penggunaan teknologi pada museum MEPWI. Dengan dibuatnya aplikasi
Augmented Reality, museumn dapat menyajikan koleksi yang ada pada museum
dalam bentuk Adwgmenied Reafity (AR). Kemudian pengunjung museum dapat
mempelajan koleksi museum dengan muodab dan cepat. Dengan meningkatnya
kualitas penggunasn teknologi pada museum. maka akan meningkatkan kualitas
hasil dari aplikasi Augmented Reality yang di buat.

1o Sistematika Penulisan

Berisi sisternatils penulisan skripsi yang memuat uraian secara garis besar
isi skripsi untuk tiap-tiap bab  Peneliti harus dupat  mendeskripsikan
[;mmlmbarknnj apa saja i5F masing-masing Bab yang ﬁm.dlms-un lelaskan
wmt isi dari bab 1, bab 11, bab 111, bab It.ﬁ-.h_tqh\r.-

BAB I PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, mumusan miasalah,
batasan masalh. tujuan penelitian, manfasl penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB 1 TINJAUAN PUSTAKA, berisi studi literatur, dan dasar teori yang
BAB [l METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan umum tentang
objek penclition, alur penelitian, pengumpulan |:I|1t|1. identifiknsi masalsh. analisis
LnbmhnmmdhmdeMmen life cvdnm konsep (concept),
desaifi(iesignl; can Al cu e,

BAB [V HASIL DAN PEMBAHASAN, hab ini mempakan tahapan yang penulis
lakukan dalam mnﬂgw opliknsi, mulﬂn bahan (material
collecting). pembuatan (assembly), pengujian  {testing), dan distribusi
{distribution),

BAB V PENUTUP, bersi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum
selama proses penelitian, dan fampiran.
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