BAB1
FPENDAHULUAN

Daerah Istimewa Yogyakarta. Berdirinya museum batik ini dilatar belakangi oleh
kekhawatiran Bapak Hadi Nugroho dan sang istri akan perubahan batik yang mulai
meninggalkan corak aslinya. Pengenalan batik pada museum batik hanva terbatas
pengenalan melalu media web dan museum fisik saja. Hal ini menjodi sebuah
masalah dikarenakan jumlah pengunjung ke museum batik Yogyakarta semakin



menurun di kala pandemi Covid-19 ini, sehingga dikhawatirkan minat masyarakat
nkan budaya batik terlebih khusus batik yogyakarta semakin menurun.

Melihat adanya peluang diatas penelitian bertujuan mengembangkan media
pengenalan akan museum battk vang sebelumnva honva mengpunakan media
pmnmsiw:l: dnnmusnnnhaﬁkﬁs:ksgfa}nugdlkemhmgkmm_pd] IS

I.  Memfokuskan pada peningkatan interaksi secara virtual vang dilengkapi
dengan tulisan di setiop objek pengembangan museum virtual nterakeif
menggunakan teknologi Firtwal Realite 360" pada museum batik.

2, Penelitian ini hanya memfokuskan pengembangan Firtual Reality 360"
untuk salah satu ruang saja yang merupakan bagion dari ruang utama



Museum Batik Yogyakarta dikarenakan terbatasnya waktu pengerjaan tugas
akhir dan dapat untuk dikembangkan di kemudian hari,

3. Penelitian Virtual Reality 360" ini hanya dapat memunculkan informasi
bagian ruangan di Museum Batik Yogyakarta don juga aset aset yang telah
dmmbﬂchﬂjrungdlsﬁdukmuhhplhukmmnmpﬂﬁ:mpm’mmn

Pacta penel dari hasil yang diperoleh

adalah sebagai berikiit:

R E———
Virtual Reality 3ﬁﬂ'unmkmmnpﬂkmalkﬂnhhﬂmn Batik Yogyakarta.

2. Menambah nilai teknologi pada Museum batik Yogyakarta,

3. Pemanfaatan Firtual Reafity 360° sebagai media pembelajaran interaktif
kepada pengguna.



L.o Metode Penelitian
lL.6.1 Metode Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data yang mencakup
beberapa hal, seperti:
|, Studi literatur dan studi pustaka, yaitu dengan mencari buku-buku, jurnal,
skripsi, tutorial dan berbagai informasi vang berkaitan.
2 Metode wawancara: peneliti akfi umpulkan objek objek apa saja yang

wsyoner i dilakukar

kebufuhan pada penelition yang skan dilakokan:
akan dirancang Dalam metode kuu:
d -. ” MMWMMEM 'I-- 11 .1"'.-.':.'. '
isebarkan secata nline.

1.6.3 Metode Perancangan

Pada tahap ini dilakukan perancangan berdasarkan spesifikasi dan metode
yang lelah ditentukan sebelumnya. Perancangan terfokus pada penggumaan Metode
IMSDD (fmteractive Multimedia Svstem of Design and Development) yaitu pada
tahapan Desigllmmms yvang mencakup : Metafora Desige, fnformation
Tvpe. Novigational structure, Media preparation and Integration [ssae.



Lo.4 Metode Pengembangan

Pada tahap ini desain yang telah di tentukan dengan tahapan implementasi
yang terdin atas: prototype dan beta fest,

1.6.5 Metode Kuesloner

Pada bab i berisikan tentang penjelasan dan teori-leon vang dibutuhkan.
Landasan teori yang berkaitan dengan penggunaan dan pengembangan Firfuad
Reafiry kedalam Museum Batik Yogyakarta.



BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN

_ Pada bab ini berisikan tentang metode yang digunakan dalam penelitian
meliputi metode pengambilan data, metode pengembangan sistem dan lain-lainnya.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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