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	BAB 1 
	PENDAHULUAN 
	1.1 Latar Belakang 

	Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital, museum-museum di Indonesia mulai memanfaatkan berbagai bentuk media interaktif untuk memperkaya pengalaman pengunjung. Salah satu contohnya adalah Museum Angkut di Batu, Jawa Timur yang menghadirkan simulasi penerbangan di lantai tiga gedung utamanya. Inovasi semacam ini menunjukkan bagaimana museum berusaha memenuhi kebutuhan pengunjung masa kini yang menginginkan pengalaman interaktif dan imersif. Dalam konteks tersebut, digitalisasi memainkan peran penting, tidak hanya sebagai sarana untuk memperluas akses informasi, tetapi juga sebagai fondasi bagi pengembangan berbagai bentuk media interaktif yang lebih inovatif. Selain itu digitalisasi juga bermanfaat sebagai upaya pelestarian budaya, karena memungkinkan artefak-artefak budaya didokumentasikan dalam bentuk digital yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja. 
	Museum Sri Baduga yang terletak di Bandung didirikan pada tahun 1974 dan resmi mengadopsi nama Sri Baduga pada tahun 1990, merujuk pada nama raja besar Kerajaan Sunda abad ke-15. Museum ini menyimpan berbagai koleksi yang merepresentasikan sejarah dan budaya Sunda di Jawa Barat, mulai dari masa prasejarah hingga era pasca kemerdekaan. Meski memiliki kekayaan koleksi dan nilai edukatif yang tinggi, museum ini menghadapi kendala rendahnya minat masyarakat untuk berkunjung, terutama di kalangan generasi muda. Hal ini mendorong perlunya pendekatan baru dalam penyajian koleksi museum, salah satunya dengan memanfaatkan teknologi digital untuk menciptakan pengalaman yang lebih menarik, relevan, dan interaktif bagi pengunjung masa kini. 
	Kelebihan dari Museum Sri Baduga adalah penataan koleksinya yang disusun secara kronologis untuk menggambarkan perjalanan sejarah dan kebudayaan masyarakat Sunda di Jawa Barat dari masa prasejarah hingga pasca 
	kemerdekaan. Pengunjung diarahkan untuk mengikuti alur ini secara bertahap, sehingga dapat memahami konteks perkembangan kehidupan masyarakat Sunda dari waktu ke waktu. 
	Salah satu bentuk penerapan digitalisasi di museum ini adalah dengan menggunakan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR), yang memungkinkan pengunjung berinteraksi secara langsung dengan representasi digital artefak melalui perangkat mobile. Teknologi ini tidak hanya memperkaya cara penyampaian informasi, tetapi juga membantu menghidupkan kembali narasi sejarah dalam bentuk visual yang lebih menarik, imersif, dan mudah dipahami oleh generasi yang akrab dengan teknologi digital. 
	 
	1.2 Rumusan Masalah 

	Rumusan masalah dalam proyek ini adalah digitalisasi koleksi artefak Museum Sri Baduga dalam bentuk model 3D yang mencakup tahapan modeling dan texturing, dengan tujuan untuk menghasilkan aset digital yang dapat digunakan dalam aplikasi Augmented Reality (AR) dan mendukung upaya preservasi koleksi artefak dalam bentuk digital agar tetap dapat diakses kapan saja. 
	 
	1.3 Batasan Masalah 

	a.​Proyek ini berfokus pada digitalisasi koleksi artefak Museum Sri Baduga dalam bentuk model 3D, terbatas pada tahapan modeling dan texturing. 
	b.​Artefak yang didigitalisasi dipilih secara kuratif berdasarkan representasi lima segmen utama koleksi Museum Sri Baduga, yaitu arkeologi, biologi, religi, teknologi ekonomi, dan budaya. 
	c.​Hasil model 3D digunakan sebagai aset digital untuk digunakan dalam media interaktif berbasis Augmented Reality (AR). 
	d.​Digitalisasi dilakukan sebagai bagian dari upaya pelestarian dan penyajian informasi dalam bentuk digital, namun tidak menggantikan fungsi fisik atau otentisitas artefak aslinya. 
	 
	1.4 Maksud dan Tujuan Perancangan 

	a.​Maksud 
	Proyek ini bertujuan untuk membuat model 3D dari koleksi artefak Museum Sri Baduga sebagai aset digital dalam media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) serta untuk menyajikan sejarah dan budaya Sunda dengan cara yang lebih menarik, imersif, dan mudah dipahami oleh generasi masa kini, sekaligus menjadi upaya pelestarian artefak dalam bentuk digital. 
	 
	b.​Tujuan 
	1)​Meningkatkan relevansi Museum Sri Baduga 
	a)​Menjadikan museum lebih relevan dengan minat dan gaya belajar generasi muda melalui pemanfaatan teknologi digital yang modern dan interaktif. 
	b)​Menawarkan pengalaman kunjungan yang lebih menarik dan imersif dengan menyajikan koleksi dalam bentuk media digital, khususnya model 3D.​ 
	2)​Meningkatkan pengalaman edukatif pengunjung dengan representasi digital 
	a)​Menyampaikan narasi perkembangan sejarah dan budaya Sunda secara visual melalui digitalisasi model 3D. 
	b)​Memungkinkan pengunjung untuk mengeksplorasi artefak secara mendalam dari berbagai sudut. 
	 
	3)​Mendukung pelestarian budaya dan sejarah lokal 
	a)​Mendigitalisasi artefak sebagai bentuk dokumentasi budaya yang dapat dimanfaatkan untuk edukasi dan promosi di dalam maupun luar museum. 
	1.5 Manfaat Perancangan 

	a.​Manfaat Internal bagi Kampus 
	1)​Memberikan pengalaman praktis kepada mahasiswa dalam proses digitalisasi koleksi artefak dalam model 3D sebagai aset digital dalam media interaktif berbasis Augmented Reality (AR). 
	2)​Mendukung pencapaian kompetensi lulusan program studi Multimedia D3 yang relevan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan industri kreatif. 
	3)​Menambah portofolio karya inovatif kampus yang dapat memperkuat reputasi institusi, serta membuka peluang kolaborasi dengan sektor industri seperti pengembang aplikasi, edukasi digital, maupun pelaku pariwisata budaya. 
	 
	b.​Manfaat Eksternal bagi Masyarakat Umum 
	1)​Memberikan alternatif media edukasi berbasis teknologi bagi pengunjung Museum Sri Baduga, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih menarik, mendalam, dan interaktif. 
	2)​Membantu upaya preservasi dan pelestarian budaya sejarah Sunda di Jawa Barat melalui digitalisasi artefak museum yang dapat diakses secara lebih luas dan berkelanjutan. 
	 
	1.6 Profil Klien 

	a.​Nama Museum​: Museum Sri Baduga 
	b.​Lingkup Bisnis​: Museum umum yang fokus pada sejarah dan 
	  budaya Sunda, khususnya yang berkaitan dengan 
	  wilayah Jawa Barat. 
	c.​Identitas Visual​: 
	 
	 
	d.​Pimpinan Museum​: Ary Heriyanto, S.STP., M.M.​ 
	e.​Alamat Museum​: Jl. BKR No.185, Pelindung Hewan, Kecamatan 
	1.7 Alur Perancangan 

	a.​Tahap Analisa Masalah 
	Kendala terbesar yang dialami oleh Museum Sri Baduga adalah kurangnya minat masyarakat untuk berkunjung dan mengeksplorasi budaya Sunda. Salah satu penyebab utamanya adalah kurangnya inovasi dalam penyajian informasi yang membuat pengalaman kunjungan terasa kurang menarik. Selain itu, beberapa area di dalam museum cenderung gelap sehingga artefak sulit dilihat dengan jelas. Beberapa koleksi juga ditempatkan di dalam kotak kaca yang membatasi pandangan dan menyulitkan untuk mengamati detail artefak dari berbagai sudut. 
	 
	b.​Pengembangan Solusi 
	Kurangnya minat masyarakat untuk berkunjung bisa diatasi dengan menyajikan koleksi dalam bentuk digital yang lebih menarik dan mudah diakses. Melalui digitalisasi, artefak dapat ditampilkan dalam bentuk 3D dan disajikan lewat media interaktif seperti Augmented Reality (AR), yang bisa dinikmati langsung dari perangkat sehari-hari seperti smartphone. Pendekatan ini membuat pengalaman museum jadi lebih menyenangkan, interaktif, dan relevan, terutama bagi generasi muda yang terbiasa dengan teknologi. Selain itu, digitalisasi juga membantu memperkenalkan budaya Sunda ke lebih banyak orang tanpa harus datang langsung ke lokasi. 
	 
	c.​Perancangan 
	 
	 
	1)​Dimulai dengan observasi secara langsung koleksi artefak di museum untuk memahami bentuk, tekstur, dan keunikan setiap artefak, dan menentukan artefak mana yang akan dijadikan prioritas dalam proses digitalisasi. 
	3)​Menggunakan software Blender, proses modeling dilakukan menggunakan teknik polygon modeling dan sculpting untuk mendapatkan bentuk yang akurat dan detail. 
	4)​Model 3D yang sudah dibuat kemudian dilapisi dengan tekstur menggunakan fitur texture painting di Blender. Gambar yang diambil sebelumnya digunakan sebagai stencil, agar tampilan tekstur menyerupai artefak aslinya, sehingga terlihat lebih realistis. 
	5)​Tekstur diekspor dalam format .png secara terpisah. Hal ini dilakukan karena saat model 3D diekspor dalam format .obj, file pendukung .mtl yang otomatis terbentuk tidak dapat terbaca dengan baik di software Unity yang digunakan dalam pengembangan Augmented Reality (AR). 
	6)​Terakhir, model 3D diekspor dalam format .obj, yang kemudian akan digunakan sebagai aset digital dalam aplikasi media interaktif berbasis Augmented Reality (AR). 
	 
	d.​Penerapan Pada Media 
	Model 3D yang suda dibuat adalah hasil dari proses digitalisasi koleksi artefak Museum Sri Baduga dan berfungsi sebagai aset utama dalam media interaktif Augmented Reality (AR). Melalui digitalisasi ini, artefak fisik diubah menjadi bentuk digital yang dapat diakses melalui aplikasi berbasis Augmented Reality (AR). Pengunjung cukup memindai kode QR yang tersedia di area museum untuk mengakses dan menampilkan versi digital artefak tersebut secara langsung melalui perangkat mereka. Dengan pendekatan ini, pengunjung dapat melihat artefak dari berbagai sudut, memperbesar detail, serta memahami konteksnya melalui informasi yang disajikan secara interaktif. 
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