BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era inovasi teknologi pertemusn antara sejarah dan dunia digital melshirkan
cara baru dalam mengakses. memahami, dan mengapresiasi peninggalan masa kalu.
Kehadiran museum virtual menjadi lerobesan penting dalam upaya edukasi sejarah,
bahken di Indongslifiilitama SR COVID O hsseum virtial mengalami
kemajuan yang ~sangal signifikan contohnya Museum Nasional Indonesia dan

Galeri Nisional Tndonesia tqhhmwhmgkm tour virmual untuk menjaga dan
meningkatk:n partisipasi publik, ferutama sejok COVID-19, Situs resmi Museum
Nasional menyebutkan bahwa masyarakat dapat mengakses museum dan beberapa
sitllg{ﬁ hﬁmsi& menggunakan platform !eknuloéi. termasuk fur wvirtual dan

pameran online melalui Google Arts & Culture

Dalam kontcks pendidikan digunakan sebagai media pnmbahpml ‘dan
mieningkatkon kesadaran siswa ferhadap konsep teknologi yang kompleks.
Pemanfastan Virtual Tour Museum sebagai Media Pembelajaran terhadap Capaian
Kompetensi Kognitif cukup efektif bagi guru, mﬁﬁk dan komponen
latnnya| 1]. Selain digunakan dalam pembelajaran, museum virtual juga akan sangat
bermanfaat dalam rangka memperkemalkan dan melestarikan budays yang ada di
Indonesia. Museum virtual menyajikan pengalaman interakiif dan imersif yang
mmbmmmmhmnihm@m lebily mendalam, sckaligus mendorong
perkembangan keterampilan komunikasi dan Mﬁ.ﬂ. mereka Siswa juga
dapat mengunjungi tmpﬂwwmﬁkm secara fisik, seperti
candi-candi kuno atau museum, dan belajar tent..’mg sejarah dan budaya secara
langsung]2]

Gedung Monumen Kesotuan Pergerakan Wanita Indonesia Mandala Bhakti
Wanitatama adalah simbol perjuangan dan kesatuan wanita Indonesia. Didinkan
untuk memperingati Kongres Perempuan [ tahun [928, gedung ini menjadi tempat
yang penting bagi aktivitas wanita dalam kehidupan berbangsa. Dengan berbagai
fasilitas seperti musewm, ruang pertemuan, dan penginapan, gedung ini menyimpan
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koleksi berharga yang menggambarkan perjalanan dan kontnbusi wanita Indoresia
sepanjang sejaroh. Balai Srikandi. sebagai museum, menampilkan diorama
perjuangan, pakaian pejuang. dan artefak lainnya yang mengisahkan semangat dan
dedikasi wanita dalam memperjuangkan hak dan mariabat mereka. Menurut
website resmi Dinas Kebudayaan Sleman Monumen ini bukan sekadar bangunan,
melainkan sebuah simbol yang mengabadikan semangat perjusngan wanita
Indonesia. Didirikan untuk mempenn{gnﬂ M Perempuan | pada tahun 1928,
gedung ini lahir daﬂgg-an ]huﬂi M

3 yang menginginkan sebuah

tempat yang dapat meningkatkan peran wanita dalsm kehidupan berbangsa dan
bemegara. Geding i terdiri dari bebernpa bangunan yang memiliki fungsi masing-
masing. Balai Shinta, dengan arsitekiur pendopo Mh 'menjadi tempat yang
mump'ﬂhn relicf-relief vang menggambarkan w Mﬂmlm wanita
Indonesia dari masa ke masa. Balai Srikandi berl’m‘gi nb&gni miiseum yang

menyimpan Koleksi diorama perjuangan, potret-potret bersejarah, serta artefak
seperti M_-pajmg dan mesin jahit yang pemnah digunuk.n.ll.: uhhm -'I_fﬂ-llliiﬂ
pejuang.

Mm;ﬁym.kﬂn wanits membutuhkan teknologi museum virtual 3D untuk
mengatasi berbagai tantangan vang dihadnpi dalam penyampatan dan pengalaman
pqqn_]mg Sulah satu masalah vang dibadapi Diehm adalah tumngnyn
daya tarik interaktifitas pada website don museurn mereka, di mana pengunjung
hmﬂ&;ﬂtnﬂﬁﬁ.ﬂthﬁmﬁmh membaca teks tanpa adanys interaktif yang
menarik puhnﬂnx Selain ito., museum juga mpl tantangan  dalam
penguimn interaktif yang menyeluruh bagi pengunjung vang tidak dapat hadir
secara fisik. Mungkin banyak mmm untuk belajar tentang sejarah dan
kontribusi perempuan, tetapi tidak memiliki kesempat:m MENGUNUNEl MUSewm

secara langsung. Di Indonesia, beberapa museum telah mengmmakan teknologi
museumn  virtual untuk meningkatkon pengalaman pengunjung. Contohnya,
Museum Sonobudoye menawarkan pengalamian visual mendalam terhadap koleksi
artefak mereka. sementara menuruot website resmi kementeriazn pendidikan dan
kebudavaan, Museum Sangiran ftelah mengembangkan tur virtual yang



memungkinkan pengunjung untuk mengeksplorasi koleksi musesm secara daring
dari rumah.

Menciptakan pengalaman virtual vang interaktif dan menarik melalui museum
virtual tour menjadi solusi yang efektif untuk mengatssi masalah museum
pergerakon wanita dalam mempromosikan museum dengan lebih luas. Dirancang
sebagai ruang digital memungkinkan pengunjung menjelajahi sejarah dan
kontribusi wanita yang mendalam mm mereka tidak dapat hadir secara
langsung. Pengaliman museum virfual membuat péngunjung seclah “berjalan”
melalui galeri; Wﬂnﬂu@fﬁwmm dun artefak ying menceritakan kisah
inspiratif dan fokoh. perempuan secara detail. Konten ;.f.lmg disgjikan mencakup
museum Viriual tentang pergerakan perempuan di berbagai
museum virtual ini dirgneang intwitif dengan’ mena m ‘mudah diakses dan
dipghami eleh berbagai kalangan usia. melihat m lebih danjut dan
berinteraksi dengan elemen-clemen yang ada. Dengan peridekatan ini, kami dapat
menarik perhatian pengunjung dengan memberikan pengalaman belajar yang
miendalam, sekaligus memperluas jangkauan museum kepada audiens yang lebih
Tuas.

1.2 Rumusan Masalah

Penelitinn ini diharapkan dapat memberikan 12 lebil mendalam

mengenu langkah-langkah pembuatan museum \-ltht)ungnﬁ'khfiﬂﬂll dampak
penggunamnya dalam pendidikan. Adapun rumusan masalah yang akan dibahas
udalahwhm-

; Bﬂgmmana langkah-langkah yang diperlukan dalam proses pembuatan

musenm virtual m cfektif, termasuk Wpﬂlm konten, pemilihan
teknologi, dan pengujian pengn]nmim pmgguna"’
Apa saja dampak dan manfast penpggunaan teknologl museum virtual bag
masyarakal sebagoi sarapa  edukasi. terutama  dalam  meningkatkan
aksesibilitas, interaktivitas, dan pemahaman terhadap sejarah dan kontribusi
perempoan’

ert Navigasi dalam

ba



1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini berfokus pada pengembangan Museum Virtual Pergerakan
Wanita Indonesia, tujuan dari penelition ini dirancang untuk menjawab
permasalahan yang telah dimumuskan, dan memberikan amh yang jelas dalam
proses pengumpulan data don analisis. Tujusn tersebut mefiputi:

I. Mengetabui  kebutuhan teknis dalam pembuatan  Museum  Virtual
Perperakan ~ Wanita :ru.guln unfuk  mengidentifikasi  dan
mendal:umglﬂnﬂkm secmmﬂmh_man teknis vang diperlukan
dalam-proses pernncangnn dan pengembangan Museum Virtual Hal ini
mmmhtp pﬂMpmngkulunuk dan pamugka‘lh:n, struktur konten

2 ngannlma n'[:inht tr:knulng: Museum ‘ﬁﬂlﬂi m sarany edukasi
lwpﬂn masyarakat. Berfokus untuk mengevaluasi W penerapan
Mﬁu ini dapat memberikan kontribusi - signifikon dalam  dunia
pﬂ:l:]m;l.n, khususnys dalam menyvampaikan informas sqlnh dan pilai-
pilal perjusngan perempuan Indonesia kepada masyarakat luzs.

1.4 Batasan Masalah
Agur penelitian lebih terarash dan tidok keluar dari lopik fokus Utama, maka
diperlukan _batasan-batasan, yang. jelos. Batason mlﬂl herfujuan  untuk
mwmmm analisis yang dilskukan lebth mendalam
dan sesuni dengan tujuan yong telah ditetapkon. Batasan masalah dalam penelitian
iff adidah sebagat BekuE,
|. Penelitian ini 5em:| I:m mpﬁ ]Hnbualm Museum Virtunl
yang mengangkat tema pergerakan wanita Indonesia. Isi dan konten dalam
museum virtual akan menyoroti peran, kontribusi, serta sejarah perjunngan
perempuoan dalam berbagni periode penting bangsa, sesual dengon narasi
yang disampaikan oleh Museum Mandala Bhakti Wanitatama.
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Penggunaan Perangkat Lunak Blender dan Unity. penelitian imi dibatasi
pada penggunoan perangkat lunak Blender versi 4. sebagai alat utama



untuk pembuatan objek dan lingkungan 3D, serta Unity versi 2023.3.0
sebagai platform pengembangan aplikasi museum virtual.

3. Pengumpulan data dan informasi yang digunakan sebagai dasar pembuatan
konten dalam museum virtual hanya mengaco pada sumber-sumber resmi
dan terpercaya, vaitu dari Dinas Kebudayaan Kabupaten Sleman. sejarawan
yang kompeten, serta petugas Museum Mandala Bhakti Wanitatama,

4. Interaksi pengguna dalam npllludhﬂ ﬂmum hamya pada beberapa elemen
utama, yaitu halaman meni yang terdiri dari Beranda, Petunjuk Pengguna,
dan Tentang, Selain itu, objek yang dapat diinteraksi secara detail meliputi
hntnm;m kolﬂkﬂjmg wan. yaitu hmuhm puﬂlrilepau museumn,

Almari Buffet 9.& !ﬂnn 3. Buffet Vitrin 4, A.hu:i Hu!fet 9 (Vitnn 2}.
Lemari Boneka. dan Almari Sepasang Alat Batik A2. Objek tain di luar
daftar tersebut hanya bersifat visual pendukung dan tidak dapat diinteraksi
oleh pengguna.
5. Hasil akhir dani pengembangan museum virtual ini akan berupa versi demo
“dan aplikasi berformat (exe) yang mencerminkan konsep dan alur interaktif
missenm secara keselurtihan. Versi demo ini akan dipablikassikan melalui
platform resmi milik Dinas Kebudaysan Kabupaten Sleman M.gm bentuk
lehu:lua.sgn nu..nl d;m -sarana  promosi digital lerlmhp MUSEWm
1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat, baik bag
peneliti. masyarakat, m!‘.lﬂﬂ mhﬂ', nmqnm dunia pendidikan secara umum.
Adapun manfaat vang ctmml:sud adalah se-l'mgm berikut:
1.5.1 Bagl Peneliti
a. Penelitian ini dilakukan sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi
pada jemjamg Diploma [l Melalw proyek im, peneliti dapat
mengaplikasikan teon dan kelerampilan vang telah diperoleh selama masa
perkuliahan, khususnya dalam bidang multimedia.
Peneliti memperoleh pengalaman fangsung dalam merancang,



b. mengembangkan, dan mengimplementasikan museum virtual sebagai
media edukssi berbasis budaya. Hal ini menjadi bentuk penguatan
kompetensi praktis sekaligus portofolio profesional di bidang multimedia
interakiif.

1.5.2 Bagl Pengembangan Kellmuan dalam Konsentrasl Multimedia

& Penelitian ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk menerapkan
keterampilan teknis dalam bulq desain  grafis, pembuatan konten
interaktif, pemrograman miseum virtoal, serta. integrasi visual 3D, vang
menjqd{’bdg&n dari. tﬂﬂnﬂm konsentrasi Multimedia.

b. Penelitian i furut mendorong inovasi dolam dunia pendidikan dengan
‘menyajikan materi pembelsjaran melalui pendekatan berbasis teknologi,
yang lebih menarik don mudah dipahami oleh pengguna.

8. Museum virtual yang dikembangkan dalam penelitian ini berfungsi sebagni

. mﬁn“qduknsi bagi masyarkat umuom, khususnya dnhmm]pﬂkﬂn
‘sejarah perjuangan dan kontribusi perempunn Indonesia di berbagal periode.

b. Masyarskat jugs dopat lebih mengenal dan terbiasa dengan teknologi
museum virtual tour, sehingga dapet meningkatkan liternsi digital dan
mendorong minat terhadap perkembangan tehmlny s kimi,

1. ".ll-'hﬂl Museum

a. Museum virtual ini memungkinkan museum untuk menjangkau audiens
M{ﬁﬂmwm yang tdak memiliki akses langsung uniuk
berkunjung secars fsik.

b, Museum memperoleh mw Mmmwﬂvatlfdm menarik, vang
dapat disebarluaskan melalui berbagai p]nlf'unn d.igilat seperti media social.

c. Pengalaman interaktif yang ditawarkan oleh museum viriual berpotensi
meningkatkan keterlibatan dan kepuasan pengunjung. serta menambah daya
tarik museum sebagai destinasi edukatif dan budaya,



1o Sistematika Fenullsan

Untuk memberikan gambaran vang jelas mengenai alur penulisan laporan
Tugas Akhir ini, berikut disajikan sistematika penulisan yang digunakan sebagai
acusn penyusenan laporan secara terstruktur dan sistematis
LEMBAR PENGESAHAN

Berisi halaman pengesahan yang ditandatangani oleh dosen pembimbing, ketua
program studi, dan pihak terkait, sebagai tanda bahwa laporan Tugas Akhir telah
disetujui untuk dipertahankan,
DAFTAR ISI

Memuat dafter bab, - subbab, mbel, pambar, dm lampiran, sehingga
mempermuidah pembaca dalam menavigasi keseluruhan isi laporan.
DAFTAR TABEL

Menampilkan daftar tabel beserta nomor halaman untuk memudahkan
pencarian data tabular dalam laporan.
DAFTAR GAMBAR

Memuat daftar gambar atau ilustrasi vang digunakan dalam laporan lengkap
dengan nomor halamannya.
DAFTAR SINGKATAN DAN SIMBOL

Berisi daftar singkatan atau simbol teknis yang digunakan dalam laporan agar
pembaca memahami maksudnya dengan tepat.

Ringkasan laporan Tugas Akhir dalom Bahasa Indonesin yang memuat tujuan,
metode, hasil, dan kéﬁiiﬁpuia.n penelitian secars singkat.
ABSTRACT

Ringkasan laporan Tugas Akhir dalam Bahasa I:nggris, sebagai padanan dan
Intisari, ditulis dengan format dan struktur yang sama.
BAB [ PENDAHULUAN

Bab ini berisi gambaran umum penelitan Tugas Akhir, mulai dan alasan
dilaksanakannya penelitian hingga struktur penulisan laporan.

1.1 Latar Belakang: Uraian mengenal alasan, urgensi. dan konteks penelitian

yang dilakukan.



1.2 Rumnsan Masalah: Pertonyaan peneliian atsu masalah vang akan
dipecahkan melalui Tugas Akhir ini.
1.3 Tujuan Penelltian: Tujuan utama yvang ingin dicapai melalul pelaksanaan
Tugas Akhir.
1.4 Batasan Masalah: Batas ruang lingkup agar fokus penelitian lebih terarah
dan tidak melebar.
1.5 Manfaat Penelitian: Manfaat dan hasil penelitian bagi berbagai pihak,
meliputi;

1.5.1 Bagl Peneliti: Manfiat yang diperoleh penulis secara pribadi.

1,52 Bagl Pengembangan Keilmuan dalam Komputer: Kontribusi

pada pvengem'hlnwﬂml pengetahuan di bidang teknologi/informatika.

1.5.3 Bagl Masyarakat: Manfaat prakeis bagi masyarakat umum.

1.54 Bagl Museum: Manfaal ':mplcmmtﬁ bagi piliak miseum vang

menjac objek penelitian.
1o ﬂlllnmﬁkn Penulisan: Penjelasan singkat mengensi struktur bab dan
subbab dalam laporan Tugas Akhir,
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini benisi landasan feori dan referensi yang mendukiing pelaksanaan
penelitian,
2.1 Referensi: Doftur sumber. bacoan, literstur, jumal, atan dokumen
2.2 Lundasan Teord: Pemaparan teon-teon pendukung. meliputi:

92 Musenm Virtual: Penjelasun konsep dasar museum virtual.

1.2.2 Virtual Tour: Penjelasan konsep tur virtual.

223 Teorl Perancangan Unlty dan Blender: Teori dan teknik

perancangan dengan software yang digunakan.

224 Teorl Evaluasi: Konsep don metode evaluasi untuk mengukur

keberhasilan produk.
BAB III METODOLOGI FENELITIAN
Bab ini menjelaskan langkah-langkah sistematis dalam  merancang,
membangun, dan mengevaluasi Tugas Akhir.



3.1 Gambaran Penelitlan: Penjelasan uwmum fentang penelitian vang
dilakukan.
3.2 Tinjauan Umum: Informasi umum terkait latar pelaksanaan penelitian.
1.3 Deskripsi Masalah: Penjabaran masalah vang dihadapi dan rencana
solusinya.
3.3.1 Selusl vang Diusalkan: Penjelasan alternatii solusi dari masalah
vang ditemukan.
3.4 Pengumpulan Data: Metode yang digunakan untuk memperoleh data
pendikung
3.4.1 Wawancara: Pengambilan data melatui tanya jawab dengan pihak
terkail. '
3.4.2 Observasl: Pengamatan langsung terhadap kondisi lapangan.
3.43 Referenst: Pengumpulan data melalui studi literatur, .
3“!A.nllllxx Kebutuhan: Identifikasi kebutuhan sistern atau produk yang akan

dibangun.
1.5.1 Kebutuhan Fungsional: Fitur utama yang harus ada pada sistem.
3.5.2 Kebutuhan Non Fungsional: Persyaratan teknis penunjang sistem.
3.6 Alur Penelittan: Flowchart yang menggzambarkan ‘t_l_ha.p—hﬁ;.p kerja
penelitian,
3.7 Metode Multimedia. Development Life Cyele (MDLC): Penjelasan
3.7.1 Konsep: Ide dasar dun perencanaan pengembangan.
'3.7.2 Design: Desuin visual, alur kerja. dun skenario interaktif.
3.7.3 Materfal Collecting: Pengumpulan bshan pendukung (gambar,
audio, video, dil.}.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi penjelasan hasil implementasi Tugas Akhir beserta pembahasan
dan pengujiannya.
4.1 Implementasi: Tahapan pengembangan produk. mehput:
4.1L.1 Project Baru
4.1.2 Player
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4.1.3 Menu Beranda
4.1.4 Penataan Asset
4.1.5 Interaction with Ohject

4.1.6 Lighting
4.1.7 Audio

4.1.8 Bulld Aplikasi
4.2 Pengujian: Metode dan hasil p
4.2.1 Pengufian |
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