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Abstrak

Transformasi digital di bidang pendidikan mendorong museum untuk mengadopsi
teknologi interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengalaman
pengunjung. Rahmat International Wildlife Museum and Gallery merupakan
museum yang unik dan memiliki koleksi lebih dari 2.600 spesies hewan yang
diawetkan. Museum ini sebagai tempat edukasi tentang keanekaragaman hayati dan
konservasi. Mixed Reality adalah teknologi yang menggabungkan elemen dunia
nyata dan virtual secara simultan. Dengan Mixed Reality, pengunjung dapat melihat
dan berinteraksi dengan objek fisik sambil mengakses informasi digital secara real-
time menggunakan handphone sehingga memberikan pengalaman edukasi museum
yang lebih imersif, interaktif, dan menarik. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
Museum Virtual berbasis Mixed Reality untuk meningkatkan edukasi inovatif dan
interaktif di Rahmat International Wildlife Museum and Gallery. Metode
pengembangan multimedia yang dilakukan adalah metode Luther dengan enam
tahap yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan minat belajar, interaksi, dan pemahaman
materi edukasi secara signifikan dibandingkan metode konvensional. Penelitian ini
berkontribusi dalam transformasi digital museum di Indonesia, memberikan inovasi
pembelajaran yang imersif dan interaktif.

Kata Kunci: Museum, Digital, Teknologi, Mixed_Reality, Hewan
Abstract

Digital transformation in education is driving museums to adopt interactive
technologies to enhance the quality of learning and visitor experience. Rahmat
International Wildlife Museum and Gallery is a unique museum with a collection of over
2,600 preserved animal species. This museum serves as an educational platform for
biodiversity and conservation. Mixed Reality is a technology that simultaneously
combines real-world and virtual elements. With Mixed Reality, visitors can view and
interact with physical objects while accessing digital information in real-time,
providing a more immersive, interactive, and engaging museum educational
experience. This research aims to develop a Mixed Reality-based Virtual Museum to
enhance innovative and interactive education at Rahmat International Wildlife
Museum and Gallery. The multimedia development method used is the Luther method
with six stages: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and
Distribution. The results of the study show a significant increase in learning interest,
interaction, and understanding of educational materials compared to conventional
methods. This research contributes to the digital transformation of museums in
Indonesia, providing immersive and interactive learning innovations.
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1. PENDAHULUAN

Rahmat International Wildlife Museum and Gallery didirikan pada 14 Mei 1999
merupakan museum yang unik dan memiliki koleksi lebih dari 2.600 spesies hewan yang
diawetkan. Museum ini berfungsi sebagai pusat edukasi tentang keanekaragaman hayati
dan konservasi[1][2]. Meskipun memiliki koleksi yang mengesankan dan fasilitas yang
lengkap, museum ini menghadapi beberapa masalah dalam menarik pengunjung,
terutama generasi muda. Salah satu tantangan utama adalah kurangnya interaksi dan
pengalaman yang mendalam bagi pengunjung. Meskipun koleksi hewan yang ada
dipajang dengan artistik dan informatif, cara penyampaian informasi yang konvensional
sering kali tidak cukup menarik perhatian pengunjung muda yang lebih akrab dengan
teknologi digital. Dalam era di mana teknologi semakin berkembang, pengunjung
cenderung mencari pengalaman yang lebih interaktif dan imersif [3][4][5]. Aplikasi
Museum Virtual ini hanya menampilkan sebagian dari koleksi museum karena akan
mempengaruhi ukuran aplikasi tersebut.

Teknologi Mixed Reality (MR) menawarkan solusi potensial untuk mengatasi
masalah ini dengan menciptakan pengalaman belajar yang menarik, inovatif dan
interaktif. Dengan Mixed Reality, pengunjung dapat melihat dan berinteraksi dengan
objek fisik sambil mengakses informasi digital tambahan secara real-time[6][7]. Hal ini
dapat meningkatkan pemahaman mereka tentang spesies yang dipamerkan serta
tantangan yang dihadapi dalam upaya konservasi.

Mixed Reality adalah perpaduan antara teknologi Augmented Reality dan Virtual
Reality. Teknologi Mixed Reality menyuguhkan objek digital yang dapat dilihat di dunia
nyata dengan bantuan alat fisik [8][9]. Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam sebuah
lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam
waktu nyata [10]. Virtual Reality adalah sebuah teknologi yang membuat pengguna atau
user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya dan
disimulasikan menggunaan komputer, sehingga pengguna merasa berada di dalam

lingkungan tersebut [10].
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Mixed Reality ini akan diterapkan ke dalam perancangan Museum Virtual.
Perancangan Museum Virtual didesain menggunakan software Blender 3D. Blender 3D
adalah software yang berbasis open source yang digunakan untuk sebuah pemodelan,
rendering, dan animasi dalam bentuk 3D[11][12]. Dan di build menggunakan software
Unity 3D. Unity 3D merupakan sebuah tools yang terintegrasi untuk bentuk objek tiga
dimensi pada video game atau untuk konteks interaktif lain seperti visualiasi arsitektur
atau animasi 3D real-timez[12][13][14]. Dalam perancangan menggunakan unity 3D
diperlukan bahasa pemrograman C# untuk membuat perintah pada aplikasi. C# (Csharp)
adalah sebuah Bahasa pemrograman berbasis objek yang didukung oleh Microsoft .NET
framework [11][13]. Museum Virtual juga menggunakan teknologi Vuforia. Vuforia
adalah software untuk augmented reality yang dikembangkan oleh Qualcomm yang
menggunakan sumber yang konsisten mengenai computer vision yang fokus pada image
recognition [15][16]. Untuk menjalankan aplikasi smartphone harus mempunyai sensor
gyroscope untuk mendukung dalam penggunaan aplikasi. Gyroscope merupakan sensor
untuk mendeteksi perputaran atau rotasi perangkat berdasarkan pada perubahan
pergerakan. Alat ini biasa digunakan untuk menentukan kemiringan dan pergerakan

pada perangkat bergerak atau disebut handphone[17][18].

2. METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah metode
pengembangan multimedia menggunakan metode Luther dengan enam tahap yaitu
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution [10][19][20].
Seperti yang terlihat pada gambar 1 berikut ini.
Pengumpulan Data
Analisis Data
Pengembangan Multimedia
Concept

Design

Assembly

Testing

Distribution

Gambar 1. Metode Penelitian
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Metode penelitian yang dilakukan pada penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:
1. Pengumpulan Data
Peneliti melakukan observasi pada lingkungan Rahmat International Wildlife
Museum and Gallery. Tujuan observasi adalah untuk melihat secara langsung apa
yang terjadi di lingkungan museum. Peneliti melakukan wawancara kepada petugas
yang berkaitan langsung. Data yang dihasilkan pada tahapan ini adalah informasi
mengenai permasalahan yang ada di lingkungan museum. Sehingga penulis dapat
mengetahui solusi yang dibutuhkan untuk menangani masalah tersebut.
2. Analisis Data
Penulis melakukan analisis data dari hasil pengumpulan data. Analisis data
dimaksudkan untuk menemukan ide dan menentukan fitur-fitur dan karakteristik
media seperti apa yang dibutuhkan sehingga solusi yang diterapkan sesuai dengan
kebutuhan yang ada di lapangan.
3. Pengembangan Multimedia
Pengembangan multimedia menggunakan Metode Luther atau yang biasa dikenal
dengan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini
diperkenalkan oleh Luther dan dikembangkan lebih lanjut oleh Sutopo. Tahapan
metodenya yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan
distribution.
a. Concept (Konsep)
Merumuskan ide dasar dan tujuan dari aplikasi yang akan dirancang. Ini termasuk
identifikasi kebutuhan pengguna dan penentuan jenis konten yang akan disajikan.
b. Design (Desain)
Setelah konsep ditetapkan, tahap desain melibatkan pembuatan alur aplikasi,
storyboard, dan antarmuka pengguna (User Interface). Desain yang baik akan
memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi.
c. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Semua bahan yang diperlukan untuk aplikasi dikumpulkan seperti gambar, audio,
video, dan informasi lain yang relevan. Pengumpulan bahan harus dilakukan

secara sistematis untuk memastikan kualitas konten.
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Gambar 2. Perancangan Animasi

d. Assembly (Penyusunan dan Pembuatan)
Tahapan ini menggabungkan semua elemen yang telah dikumpulkan ke dalam
satu kesatuan aplikasi. Proses ini biasanya dilakukan dengan menggunakan

perangkat lunak pengembangan multimedia.

mazssen w0

APUKAS| MIXED REALITY
RAMMAT INTERNATIONAL
WILDLIFE MUSEUM & GALLERY

Keluar

Gambar 3. Pembuatan Aplikasi
e. Testing (Uji Coba)
Setelah aplikasi selesai dibuat, tahap pengujian dilakukan untuk memastikan
bahwa semua fitur berfungsi dengan baik. Uji coba ini dapat melibatkan pengguna
untuk mendapatkan umpan balik tentang pengalaman mereka.
f. Distribution (Pendistribusian)
Tahap terakhir adalah mendistribusikan aplikasi kepada pengguna akhir. Ini
mencakup pemilihan platform distribusi dan strategi pemasaran untuk menarik

pengguna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan aplikasi Museum Virtual berbasis Mixed Reality menggunakan

perangkat handphone memungkinkan pengguna untuk mengekplorasi museum secara
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virtual. Saat menjalankan aplikasi tersebut, pengguna disarankan agar berada didalam

ruangan yang kosong dan luas. Dalam aplikasi ini, pengguna dapat berinteraksi dengan
objek-objek digital. Proses interaksi dilakukan dengan yang mengarah ke objek tersebut
untuk melakukan interaksi atau mengambil objek digital.
Tampilan aplikasi Museum Virtual Berbasis Mixed Reality sebagai berikut:
1. Tampilan Awal.
Pada saat aplikasi telah berhasil di install maka akan muncul tampilan awal seperti

yang terlihat pada gambar berikut.

APLIKASI MIXED REALITY
RAHMAT INTERNATIONAL
WILDLIFE MUSEUM & GALLERY

FANTASTIC AND AMAZING COLLECTION!
ROM ALL OVER THE WORLD IN ONE ROOF

Keluar J

Gambar 4. Tampilan Awal Museum Virtual

2. Tampilan Menu Mulai Mixed Reality
Tampilan Menu Mulai Mixed Reality Seperti yang terlihat pada gambar berikut.

- MUSEUM VIRTUAL =

Mulai
Mixed Reality

Gambar 5. Tampilan Menu Mulai Mixed Reality

Mulai Mixed Reality akan menampilkan tampilan Museum Virtual berbasis Mixed

Reality. Untuk memulai Mixed Reality, maka pengguna harus mengikuti arahan yang
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diberikan saat aplikasi dijalankan. Pengguna dapat mengeksplorasi Museum dan
berinteraksi dengan objek virtual menggunakan perangkat android. Memungkinkan
pengguna seperti sedang berada di dalam Museum dan objek yang terlihat tersebut

terlihat nyata. Seperti yang terlihat pada gambar berikut.

MIXED REALITY

Gambar 6. Tampilan Museum Virtual Berbasis Mixed Reality

4. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam perancangan Museum Virtual

berbasis Mixed Reality di Rahmat International Wildlife Museum and Gallery telah

berhasil dirancang dan diimplementasikan kepada pengguna aplikasi. Berdasarkan hasil

pengujian aplikasi dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengunjung dapat berinteraksi langsung dengan spesies hewan di museum melalui
simulasi virtual sehingga memberikan edukasi yang inovatif dan interaktif.

2. Museum virtual berbasis Mixed Reality memungkinkan pengunjung dari berbagai
lokasi untuk menikmati koleksi museum tanpa harus hadir secara fisik.

3. Menjadi model penerapan teknologi MR dalam konteks Edukasi inovatif dan
Interaktif di Indonesia, mendorong inovasi teknologi dalam sektor pariwisata lokal
serta alat promosi yang efektif untuk meningkatkan visibilitas Rahmat International

Wildlife Museum di tingkat nasional maupun internasional.
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