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2.1. Museum
Menurut International Council of museums (2007), museum merupakan
sebuah lembaga non-profit (tidak mengambil keuntungan) dan terbuka untuk
publik yang mengkoleksi, melestarikan, meneliti, mengkomunikasikan, dan
memperlihatkan berbagai macam warisan berwujud atau tidak berwujud

kemanusiaan dengan tujuan memperluas wawasan, edukasi, ataupun rekreasi.

_#i' 3

Gambar 2.1. Museum Tekstil
Sumber: www.travel.kompas.com/read/2020/03/17/220300227/saatnya-virtual-traveling-

16-museum-digital-indonesia-yang-bisa-dikunjungi?page=all .jpg

2.1.1. Jenis-Jenis Museum

Menurut Geoffrey D. Lewis (2018), Museum dibagi menjadi 5 jenis
didasarkan jenis koleksi yang ada yaitu, general museum, natural history
and natural science museum, Sscience and technology museum, history

museum dan art museum.
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2.1.1.1. General Museum

General museum (museum umum) merupakan museum
yang memiliki koleksi lebih dari satu subjek atau tema. Sebagian
besar objek yang di terdapat di museum umum merupakan koleksi-
koleksi dari pribadi sebelumnya dan biasanya mencerminkan suatu

estetika, pengetahuan, atau budaya pada zaman itu (Lewis, 2018).

Gambar 2.2. Museum Regional Kinsale

Sumber: www.britannica.com/topic/museum-cultural-institution/Types-

of-museums.jpg

2.1.1.2. Natural History and Natural Science Museum

Natural history and natural science museum (museum
sejarah alam dan ilmu pengetahuan alam) merupakan museum yang
memiliki berbagai macam koleksi yang berhubungan dengan alam
dan ilmu pengetahuan alam. Beberapa contoh koleksi yang terdapat
di museum sejarah alam dan ilmu pengetahuan alam yaitu, jenis-
jenis spesies burung, mamalia, serangga, tanaman, berbagai jenis
bebatuan, mineral dan fosil dari hewan-hewan tertentu (Lewis,
2018).
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Gambar 2.3. Museum Zoologi Bogor

Sumber: www.kebudayaan.kemdikbud.go.id/bpcbbanten/museum-

zoologi-di-kebun-raya-bogor.jpg

2.1.1.3. Science and Technology Museum

Science and  technology —museum (museum ilmu
pengetahuan dan teknologi) merupakan museum yang memiliki
berbagai macam koleksi yang berkaitan dengan perkembangan
teknologi dan juga pengembangan dan penerapan gagasan ilmiah.
Museum ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki popularitas yang
lebih tinggi di kalangan anak-anak dan juga orang dewasa
dibandingkan jenis museum lainnya. Hal ini dikarenakan sering kali
museum memberikan kesempatan bagi pengunjungnya untuk
berpartisipasi melalui model demonstrasi dan instalasi interaktif

(Lewis, 2018).
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Gambar 2.4. Museum Transportasi

Sumber: www.tamanmini.com/museum/museum-transportasi.jpg

2.1.1.4. History Museum

History museum (museum sejarah) merupakan museum
yang memiliki berbagai macam koleksi bersejarah dan disajikan
untuk memberikan prespektif kronologis dari suatu era.
Dikarenakan sifat sejarah yang mencakup berbagai macam hal,
museum sejarah biasanya juga memiliki koleksi benda seni rupa dan
ilmu pengetahuan sehingga museum sejarah dapat dikatakan juga
sebagai museum umum. museum sejarah dapat banyak ditemukan
tingkat lokal dan provinsi, tetapi museum sejarah jarang ditemukan

ditingkat nasional (Lewis 2018).
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Gambar 2.5. Museum Fatahillah

Sumber: www.travel.detik.com/domestic-destination/d-5371189/ini-nama-lain-

museum-fatahillah-di-kota-tua-jakarta.jpg

2.1.1.5. Art Museum

Art museum (museum seni rupa) merupakan museum yang
memiliki berbagai macam koleksi objek sebagai sarana komunikasi
tanpa bantuan dengan pengunjungnya. Karena itu, nilai estetika dari
museum ini yang menjadi pertimbangan utama museum dalam
menerima barang untuk dikoleksi. Koleksi yang biasanya terdapat
dimuseum seni rupa yaitu, seni lukisan, berbagai macam patung dan
seni pahat, seni dekoratif, instalasi seni, hingga seni industrial yang
baru diperkenalkan pada abad 19 untuk mendorong desain industri

yang baik (Lewis 2018).
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Gambar 2.6. Museum Seni Rupa dan Keramik

Sumber: www.traverse.id/budaya/museum-seni-rupa-dan-keramik-menilik-beragam-koleksi-

benda-seni-berharga-indonesia/@himsaifanah.jpg

2.2. Virtual Museums

Virtual Museums (museum virtual) merupakan sebuah replika dari museum
nyata yang dibuat dalam 3D virtual spaces dimana user dapat melakukan tur
virtual dan menjelajahi koleksi digital dengan cara yang interaktif. Virtual
museums memiliki ragam koleksi objek dalam bentuk digital yang dapat diakses
dari berbagai macam media, hal ini membuat virtual museums memiliki cara
berinteraksi dan berkomunikasi dengan pengunjung dengan cara yang lebih
menarik dibandingkan dengan museum tradisional (Georgopoulos & Skamantzari,

2016).
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Gambar 2.7. Tur Virtual Basilika St. Paulus

Sumber:

www.vatican.va/various/basiliche/san_paolo/vr_tour/VR/St Paul Nave/index.html.jpg

2.2.1. Kelebihan Virtual Museums

Selain menawarkan alternatif dan pengalaman yang menarik, virtual
museums memiliki beberapa kelebihan lain yang dapat dikatakan penting
terutama bagi pihak museum itu sendiri. Kelebihan pertama yaitu
keterbatasan tempat di museum tradisional untuk menampilkan objek-objek
bersejarah membuat virtual museums menjadi solusi dikarenakan ruang 3D
virtual yang tidak memiliki batas ukuran maksimal. Selain itu, di dalam
virtual museums juga dapat menampilkan barang-barang bersejarah di
museum tradisional yang mudah rusak. Dengan ini, user atau pengunjung
dapat berinteraksi dan mendapatkan informasi dari barang-barang tersebut
dengan leluasa. Kelebihan yang terakhir yaitu dengan adanya virtual
museums, konten dari museum ini dapat diakses oleh siapa saja dan dimana
saja  dikarenakan kemajuan teknologi dan adanya media sosial

(Georgopoulos & Skamantzari, 2016).
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2.2.2. Jenis Virtual Museums
Menurut ICOM (International Council of museum) yang dikutip oleh
S. Styliani et al. (2009), Terdapat 3 jenis virtual museums yang telah

dirancang sebagai tingkatan museum yang aslinya, yaitu:

1. The Brochure Museum
The Brochure Museum merupakan museum virtual yang memiliki
tujuan utama untuk mempromosikan museum fisiknya dan
digunakan sebagai alat marketing. Hal yang dipromosikan didalam
brochure museum yaitu informasi yang mendasar seperti lokasi
museum, jam buka, dan terkadang terdapat kalender kegiatan, dll.
Hal ini dilakukan untuk memotivasi calon pengunjung museum agar

tertarik untuk mengunjungi museum tersebut.
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Gambar 2.8. Contoh Brochure Museum Ludwig

Sumber: www.talyssacruz.myportfolio.com.jpg

2. The Content Museum
The content museum merupakan sebuah website yang dirancang
dengan tujuan untuk memberikan informasi yang detail mengenai

koleksi barang-barang yang terdapat di museum tersebut. Umumnya
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website museum ini lebih berorientasi seputar objek dibanding text
dan disajikan dalam bentuk virtual tour yang dapat diakses oleh

S€mua orang.

Gambar 2.9. Contoh Content Museum

Sumber: www.louvre.fr/en/online-tours.jpg

3. The Learning Museum
Berbeda dengan content museum, the learning museum lebih
berorientasi seputar text dibandingkan objek. Virtual museums
berbentuk website ini memiliki tujuan untuk menginformasikan user
serta memberikan link informasi tambahan mengenai koleksi barang

di museum tersebut.
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Gallery facts

Gambar 2.10. Contoh Learning Museum

Sumber: www.britishmuseum.org/collection.jpg

2.2.3. Elemen Penting Dalam Virtual Museums

Virtual museums merupakan representasi digital dari museum
aslinya, sehingga terdapat delapan elemen utama yang harus diperhatikan
ketika ingin melakukan perancangan virtual museum (Moldoveanu, 2008),

yaitu:

2.2.3.1. Arsitektur Museum

Salah satu elemen utama yang harus diperhatikan dalam
merancang virtual museum yaitu arsitektur dari musuem itu sendiri.
Perancangan arsitektur museum di dalam museum virtual ini harus
diperhatikan dan disesuaikan dengan museum aslinya. Elemen
arsitektur museum tersebut meliputi lantai, langit-langit, dinding,
kolom bangunan, arcade, niches, dekorasi dan furniture yang bukan
termasuk barang pamerannya.

Perancangan arsitektur museum di dalam museum virtual
merupakan suatu hal yang kompleks, oleh sebab itu ada beberapa
metode yang dapat digunakan untuk melakukan perancangan

arsitektur museum, yaitu:
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1. merancang dari denah yang sudah ada

2. merancang berdasarkan pengukuran

3. photogrametry dengan cara manual atau semi-
automatic

4. laser scanning

2.2.3.2. Tekstur

Tekstur merupakan gambar yang dipetakan di atas
permukaan objek 3D dengan menggunakan metode mapping yang
berbeda-beda. Dalam perancangan virtual museum, tekstur juga
merupakan salah satu elemen yang harus diperhatikan. Tidak hanya
itu, tingginya kualitas dan resolusi tekstur juga merupakan hal
penting. Tekstur dengan kualitas tinggi dapat diperoleh dari hasil

proses foto yang diambil di museumnya.

Gambar 2.11. Contoh Tekstur Pada Objek 3D

Sumber: www.creativebloq.com/3d-tips/find-high-res-textures-1232646.jpg

2.2.3.3. Objek Pameran
Objek pameran di virtual museum ini merupakan objek 3D
atau 2D yang dibuat untuk mewakilkan objek di museum aslinya.

Sama seperti arsitektur, objek pameran museum dapat dibuat
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didalam  aplikasi 3D  modeler dengan  menggunakan
photogrammetry atau laser scanning untuk menambahkan realisme

pada virtual museum.

2.2.3.4. Pencahayaan
Lighting (pencahayaan) merupakan salah satu elemen yang
menambah tingkat realisme jika ditambahkan kedalam ruang 3D.

lighting dapat tebagi menjadi 2 jenis, yaitu:

1. Static Lighting/ Baked Lighting0
Static  lighting/  baked lighting  merupakan
pencahayaan 3D yang sudah dikalkulasikan didalam
aplikasi 3D modeler tersebut. ketika sudah
dikalkulasikan, static lighting/ baked lighting
memiliki posisi, warna, dan intensitas yang tidak
dapat diubah lagi secara langsung. Jenis
pencahayaan ini dilakukan untuk mengurangi

komputasi grafik sembari mempertahankan tingkat

realisme.

Gambar 2.12. Baked Lighting

Sumber:www.answers.unrealengine.com/questions/419945/ba

ked-static-lighting-loses-color-under-lit-mode.jpg
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2. Dynamic Lighting

Berbeda dengan static lighting, dynamic lighting
merupakan jenis pencahayaan 3D yang dinamis dan
dapat berinteraksi dengan objek disekitarnya
bersamaan dengan aplikasinya yang sedang berjalan
(realtime). Penggunaan jenis pencahayaan ini harus
diperhatikan  karena membutuhkan kekuatan
komputasi grafik yang jauh lebih besar dibanding
static lighting.

Gambar 2.13. Dynamic Lighting

Sumber: www.cgcookie.com/articles/art-of-lighting-game-

environments.jpg

2.2.3.5. Suara

Sound (suara) merupakan salah satu elemen dalam
perancangan museum virtual yang dapat meningkatkan kesan
realisme dan membuat user lebih immersive didalam ruang 3D.
suara dalam ruang 3D dapat berupa musik ataupun suara
background, rekaman suara, audio untuk tekstur video dan suara-

suara lain seperti suara jejak kaki dsb.
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Gambar 2.14. Implementasi Suara & SFX Dalam Unity 3D

Sumber: www.learn.unity.com/tutorial/sound-effects-scripting.jpg

2.2.3.6. Multimedia Information

Multimedia  information merupakan informasi yang
ditampilkan saat user berinteraksi dengan objek pameran didalam
virtual museums. Informasi yang ditampilkan dapat berupa text,
gambar, rekaman suara, video, atau gabungan dari hal-hal

sebelumnya (text dan gambar).

2.3. Interactivity
Berikut ini merupakan penjelasan mengenai pengertian interactivity

(interaktivitas), immersion (imersi), dan berbagai macam tipe interaktifitas.

2.3.1. Pengertian Interactivity

Interactivity (interaktivitas) merupakan cara kita menikmati suatu
konten dimana kita sebagai user tidak hanya dapat menonton, melihat,
ataupun membaca, namun kita dapat terlibat langsung, mengeksplorasi,
mempegaruhi, dan memanipulasi konten tersebut. kata interactive sendiri
dibagi menjadi 2 suku kata yaitu “inter” yang berarti antara atau di antara
dan “active” yang berarti aktif atau sedang melakukan sesuatu. Dari 2 arti
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suku kata itu, interactivity juga dapat diartikan sebagai hubungan yang
aktif antara user dan konten tersebut (Miller, 2004).

Gambar 2.15. Interaktivitas Layar Sentuh

Sumber: www.digitalcameraworld.com/buying-guides/the-best-touch-screen-

monitors.jpg

2.3.2. Immersion

Immersion (imersi) merupakan suatu pengalaman yang dialami dan
didapatkan oleh user dimana user tersebut dapat berinteraksi dengan dunia
virtual, karakter dan objek dengan berbagai cara dan merasa terlibat
didalam konten tersebut. /mmersion merupakan salah satu pengalaman
yang biasanya tidak dapat ditemukan di media hiburan yang bersifat pasif

(Miller, 2004).
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Gambar 2.16. Dunia Virtual Reality Yang Imersif

Sumber: www.lifewire.com/what-is-an-immersive-experience-4588346.jpg

2.3.3. Tipe Interactivity
Dalam media interaktif terdapat 6 tipe interaktifitas yang dapat
dilakukan oleh user terhadap konten dan yang telah ditemukan di berbagai

media hiburan interaktif. 6 tipe interaktifitas tersebut yaitu:

1. User memberikan stimulus kepada program atau media dan
mendapatkan respon dari program atau media tersebut.
stimulus tersebut dapat berupa hal yang sederhana seperti
mengklik gambar dan terdapat animasi atau suara yang
keluar. Stimulus lain juga dapat berupa langkah-langkah
yang harus dilakukan user atau suatu puzzle yang ketika di
selesaikan, user mendapatkan hadiah, pintu terbuka, atau

peristiwa lainnya.

2. User dapat bernavigasi atau bergerak didalam program atau

media secara bebas dan dapat menentukan apa yang ingin
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dilakukannya. Navigasi disini dapat berupa navigasi luas
seperti menjelajahi dunia virtual 3D seperti layaknya pada
gim ataupun navigasi yang lebih terbatas seperti menjelajahi

menu aplikasi atau website.

3. User dapat mengontrol, mengendalikan dan berinteraksi
dengan objek virtual. Hal ini termasuk menembakkan senjata,
membuka laci, ataupun memindahkan barang dari satu
tempat ke tempat yang lain. Tipe interaktivitas ini merupakan
tipe interaktivitas yang umum digunakan tetapi tidak bersifat

universal.

4. User dapat berinteraksi dan berkomunikasi dengan karakter
lain, karakter yang dimaksud disini berupa bof ataupun
pemain lain. Komunikasi dapat dilakukan dengan
menggunakan teks yang diketik oleh user, memilih aksi dari
menu dialog yang sudah disediakan, dengan suara, ataupun

dengan tindakan yang dilakukan oleh user.

5. User dapat memberikan dan mengirim data berupa informasi.
Tipe interaktivitas ini sering melibatkan kegiatan dimana user
memasukan informasinya ke dalam kotak pengumpulan atau
ke dalam submisi. Setelah informasi diterima, informasi itu
akan di proses dan di kembalikan kepada user dalam bentuk
respon. Tipe interaktivitas ini umumnya ditemukan di media

interaktif yang memiliki koneksi internet.
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6. User dapat menerima atau mendapatkan sesuatu. Hal yang
dapat diterima oleh user dapat berkisar dari sesuatu yang
bersifat virtual ataupun nyata. User dapat menerima
informasi, membeli benda fisik, menerima video, dsb. User
juga dapat menerima dan mendapatkan objek ataupun aset
virtual didalam sebuah gim. Tipe interaktivitas ini umumnya
melibatkan media yang tehubung dengan internet, layanan

wireless (nirkabel) dan juga hampir semua gim.
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