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Abstrak  

Selama ini museum dianggap sebagai tempat yang membosankan dan kuno, tetapi 

dengan adanya museum ini dapat digunakan sebagai tempat menyimpan benda-

benda bersejarah untuk menambah pengetahuan masyarakat serta digunakan 

sebagian besar masyarakat di indonesia sebagai tempat untuk berekreasi. Pada  

masalah yang dihadapi oleh Museum Tekstil Jakarta kurangnya minat pengunjung 

serta keterbatasan waktu dan jarak dalam mengunjungi Museum Tekstil Jakarta. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pengunjung dengan mengikuti 

perkembangan teknologi dan inovasi baru dengan membuatnya Virtual Exhibition 

pada museum. Pada perancangan museum virtual 3D ini berfokus pada pembuatan 

aset tiga dimensi sebuah museum disajikan menggunakan 3D virtual exhibition dan 

video animasi 2D proses pembuatan batik tulis. Dalam pembuatan Virtual 

Exhibition ini, metode yang digunakan yaitu Multimedia Development Life Cycle. 

Berdasarkan hasil beta testing kepada responden pada pengunjung museum tekstil 

terhadap aset 3D, tekstur kain, environment, dan video animasi 2D proses 

pembuatan batik tulis didapatkan dengan presentase 86,6 - 91,6% responden 

sangat setuju bahwa pembuatan aset 3D dan animasi 2D pada virtual exhibition 

museum teksil disajikan secara menarik serta informasi tersampaikan dengan baik. 

 

Kata Kunci : Aset 3D, Museum, Animasi 2D, MDLC, Virtual Exhibition.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1   Latar Belakang 

Museum merupakan institusi penting dalam masyarakat modern yang memiliki 

tanggung jawab untuk mengumpulkan, merawat, memelihara, mempelajari, dan 

memamerkan warisan manusia yang berharga. Museum menjadi tempat yang 

penting untuk memperkenalkan kepada masyarakat budaya dan sejarah bangsa, 

serta menginspirasi dan memberikan pengalaman yang bermanfaat bagi 

pengunjungnya. Selain itu, museum juga berperan dalam mendukung pendidikan, 

penelitian, dan inovasi dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan dan seni (Habib 

Hariyadi et al., 2022).  

 

Melalui pembelajaran museum budaya, masyarakat dapat memperoleh 

pengetahuan tentang budaya yang diwakilkan oleh koleksi-koleksi museum dan 

mengembangkan pemahaman tentang sejarah dan identitas budaya suatu bangsa. 

Pembelajaran museum budaya dapat dilakukan melalui berbagai aktivitas seperti 

tur dan diskusi dengan pemandu, penyajian audio visual, atau program-program 

pendidikan yang diselenggarakan oleh museum. Selain itu, dengan adanya 

teknologi digital, museum dapat memperluas akses ke koleksi mereka dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi masyarakat 

terutama bagi generasi muda (Surahman et al., 2020). Pemanfaatan teknologi digital 

dianggap dapat memberikan manfaat seperti memudahkan akses informasi, 

meningkatkan efisiensi dan produktivitas serta menciptakan inovasi baru. 

Teknologi digital dapat dianggap membawa dampak yang positif bagi masyarakat. 

Terlebih pada penggunan smartphone yang menjadi kebutuhan sehari – hari 

termasuk dalam pembelajaran(Firdaus et al., 2023). 

 

Dalam era digital saat ini, museum juga memiliki kesempatan untuk 

mengembangkan  teknologi sebagai bagian dari inovasi dalam menyajikan 

informasi dan memperluas jangkauan publik, sehingga dapat lebih efektif dalam 

memenuhi tujuan-tujuan pendidikan dan budaya yang diembannya (Sustianingsih, 
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2020). Virtual exhibition atau pameran virtual merupakan salah satu inovasi dalam  

menyajian benda-benda seni atau koleksi di museum secara daring atau online. 

Pameran virtual memungkinkan pengujung dari berbagai lokasi dan  latar belakang 

budaya dapat mengakses koleksi museum tanpa harus hadir secara fisik di museum 

tersebut. Pameran virtual dapat disajikan dalam berbagai format seperti foto, audio, 

video dan teks. Selain itu teknologi interaktif dapat diterapkan dalam pameran 

virtual untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 

bagi pengunjung. Pameran virtual juga memberikan kesempatan kepada museum 

untuk memperluas jangkauan public dan mengenalkan koleksi mereka kepada 

khalayak yang lebih luas, sehingga dapat membantu meningkatkan kesadaran 

masyarakat tentang pentingnya melestarikan benda-benda seni dan warisan budaya 

(Khairunnisa et al., 2021) 

 

Berdasarkan pemaparan diatas maka penelitian ini akan membahas mengenai 

pembuatan asset 3D museum tekstil sebagai media informasi berbasis android 

dengan memanfaatkan objek 3D dan video animasi 2D yang menjelaskan 

bagaimana proses pembuatan batik tulis menggunakan canting. Dengan adanya 

virtual exhibition tersebut dari pihak pengelola museum mengharapkan mampu 

dapat meningkatkan pengunjung secara digital serta menambah pengalaman baru 

bagi masyarakat. 

 

1.2   Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka permasalahan yang  dapat 

dirumuskan dalam penulisan laporan skripsi ini adalah bagaimana pembuatan asset 

3D terhadap museum tekstil yang akan digunakan sebagai virtual exhibition 

museum tekstil ? 

1.3   Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, berikut batasan masalah yang ada 

adalah sebagai berikut : 

a. Pembuatan aset 3D yang akan dibuat terdiri dari  lampu utama, lampu sorot, 

bangunan bagian dalam,rak dan papan untuk meletakan kain. 
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b. Software untuk pembuatan aset 3D dan environment menggunakan 

Autodesk maya. 

c. Animasi pada proses pembuatan batik tulis di museum tekstil Jakarta 

dengan berdurasi 1 menit dengan ukuran file video 8 MB. 

d. Museum tekstil berlokasikan Jl. K.S. Tubun No.2-4, RT.4/RW.2, Kota 

Bambu Sel., Kec. Palmerah, Kota Jakarta Barat. 

1.4   Tujuan dan Manfaat  

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aset 3D dan animasi yang akan 

digunakan pada aplikasi Virtual Exhibition berbasis Android sebagai media 

informasi bagi masyarakat mengenai museum budaya khusunya pada   bagian tekstil. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah : 

a. Mempermudah masyarakat untuk mempelajari dan memberikan informasi 

tentang budaya tekstil yang ada di Indonesia. 

b. Menambah pengalaman serta nuansa baru dalam proses mencari informasi 

dengan memanfaatkan teknologi yang berkembang saat ini salah satu nya 

adalah platform digital secara virtual yang berisi asset 3D dan environment 

pada museum tekstil. 
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1.5   Sistematika Penulisan  

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang peneltian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulakan data 

dan jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian 

tersebut akan dilakukan dan objek penelitian  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini 

dan melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

BAB V PENUTUP  

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan 

yang memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan dari penelitian ini yang telah dilakukan sebelumnya, maka terdapat 

beberapa kesimpulan yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berhasil membuat aset 3D yaitu terdiri dari bangunan bagian 

dalam museum tekstil Jakarta, lampu utama, lampu sorot, papan dan rak 

untuk meletakan kain, serta alat tenun dalam bentuk 3D. 

2. Pembuatan video animasi 2D proses pembuatan batik tulis berdurasi 1 menit 

sudah sesuai dengan storyboard. 

3. Berdasarkan hasil beta testing kepada responden terhadap aset 3D, tekstur 

kain, environment, dan video animasi 2D proses pembuatan batik tulis 

didapatkan dengan presentase 86,6 - 91,6% responden sangat setuju bahwa 

pembuatan aset 3D dan animasi 2D pada virtual exhibition museum teksil 

disajikan secara menarik serta informasi tersampaikan dengan baik.  

5.2 Saran 

  Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat  

bagi penulis maupun pembaca.  Saran tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Pada warna dan tekstur aset 3D lebih diperhatikan sehingga objek yang 

diinginkan terlihat dengan jelas dan sesuai dengan bentuk aslinya. 

2. Lebih diperhatikan mengenai prinsip 12 animasi dan lebih dimaksimalkan. 

Penambahan voice over pada setiap scene nya agar lebih informatif 

mendeskripskan tahapan atau proses pembuatan batik tulis.
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Lampiran 2. Surat Izin Observasi Museum Tekstil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3. Wawancara dengan ahli materi 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli materi 

 

A : Pewawancara 

B : Ahli materi  

Nama :  Bpk. Edy Supriyanto 

A : bapak edy, boleh di ceritakan bapak sebagai apa di museum tekstil ini ? 

B : saya dimuseum tekstil sebagai staff museum, didalam staff tersebut bidang 

saya yaitu bagian pemandu museum dan juga instruktur batik. 

A : oke terimakasih bapak edy, kita langsung ke pertanyaan pertama kan tadi bapak 

sudah mencoba aplikasi dari Virtual Exhibition museum tekstil nih, Secara 

keseluruhan aset 3D seperti lampu, papan dan kain apakah sudah sesuai dengan 

bentuk aslinya ? 

B : ya hampir real yaah, jadi dari segi motif motif terlihat dengan jelas, kemudian 

pencahayaannya sudah bagus, untuk saran saja dibagian deskripsi kain kalau bisa 

diisi dengan suara yang menerangkan penjelasan kain menggunakan dua Bahasa, 

yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa inggris. 

A : oke baik pak, berati dibikin voice over untuk penjelasan penjelasan kainnya ya 

pak, lanjut ke pertanyaan kedua yaa pak, menurut bapak pada tekstur kain apakah 

sudah terlihat seperti aslinya belum ? 

B : sudah seperti aslinya, sudah mewakilkan bentuk keaslian kain itu, kalau 

misalkan mereka (pengunjung) tidak datang kemuseum tekstil pun dari rumah 

melihat ini sudah bisa menggambarkan kain itu. 

A :lalu untuk bagian alat tenun apakah sudah terlihat seperti bentuk aslinya apa 

belum ? 

B : hampir mirip yaa dari keasliannya tapi sedikit saya koreksi untuk detail detail 

yang kurang masih terlihat. 

A : oke baik pak, kita lanjut kepertanyaan animasi 2D proses pembuatan batik tulis 

nih pak, untuk tahap proses pembuatan batik tulis apakah sudah sesuai yang ada 

divideo? 

 



 

 

Lampiran 3. Wawancara dengan ahli materi (lanjutan) 

B : sudah sesuai,jadi masyarakat punya bayangan bahwa batik itu proses awal 

sampai akhir itu digambarkan dengan animasi itu paling tidak mereka (pengunjung) 

sudah mempunyai bayangan dari proses awal sampai akhirnya jadi, tanpa mereka 

belum datang kemuseum tekstil atau pun mereka belum mencoba tetapi sudah 

mempunyai gambaran gimana proses pembuatannya. 

A : untuk penilaian durasi itu dari video proses pembuatan batik tulis apakah sudah 

sesuai untuk pengguna atau yang nonton ? 

B : kalau menurut saya durasi itu terlalu lama juga bosan, terlalu sedikitan mungkin 

kurang jelas, tapi untuk ukuran durasi 1 menit sudah cukup seperti iklan di tv 

singkat,padat, dan berisi apa maksud tujuan itu.  

A : oke kalo begitu terimakasih atas waktunya dan penilaiannya pak edy  

 

 

 

 



 

 

Lampiran 4. CV biodata ahli materi 
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• 2021, Menjadi Tour Guide melalui virtual tour live 

Instagram dan Zoom Meeting 
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Lampiran 5. Wawancara dengan ahli 3D modelling  

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli 3D modelling  

 

A : Pewawancara 

B : Ahli 3D modelling  

Nama : Muchamad Rendy Ardyanto 

A : bang rendy, boleh perkenalan terlebih  dahulu dilanjut dengan posisi 

pekerjaannya sebagai apa ? 

B : pekenalkan nama saya Muchamad Rendy Ardyanto dengan latar belakang 

seorang 3D animation khusus nya dalam pembuatan iklan prodak disuatu agensi 

kreatif, untuk jobdesk saya sendiri meluputi pembuatan 3D modelling atau yang 

lebih sering disebut aset dan pada bagian pada 3D animating.  

A : okee, terimakasih bang rendy. Langsung aja kepertanyaan pertama ya bang.  

B : iyaa boleh. 

A : bang rendy, untuk pertanyaan pertama penggunaan Teknik primitive modelling 

pada pembuaatan aset dan environment apakah sudah tepat ? 

B : untuk pengaplikasian teknik primitive modelling ini sudah sangat bagus, aset 

yang dibuat sudah cukup menyesuaikan bentuk aslinya dan untuk environmentnya 

sudah cukup baik sesuai dengan referensi. 

A : lalu gimana bang untuk penggunaan teknik nClothnya apakah sudah pass dan 

terlihat seperti kain belumm ? 

B : untuk penggunaan teknik nClothnya sudah sangat tepat untuk mempermudah 

membuat objek seperti kain pada aslinya. Jadi menurut saya sangat baik 

memanfaatkan teknik nCloth ini dalam pembuatan kainya sehingga kainya lebih 

terlihat realistis. 

A : okee langsung kepertanyaan selanjutnya, untuk detail atau hasil tekstur pada 

kain ini udah apakah sudah terlihat seperti aslinya bang ? 

B : untuk detail kain dan tekstur batiknya sudah bagus dengan hasil tekstur tidak 

pecah dan terlihat nyata, jadi untuk masalah tekstur disini sudah cukup aman sih 

sesuai dengan referensinyaa. 



 

 

 

Lampiran 5. Wawancara dengan ahli 3D modelling (lanjutan) 

A : trus software yang saya pake ini kan 3D maya bang, kira-kira udah pas belom 

kalo pembuatan aset, tekstur, dan environment nya bikin di 3D maya ? 

B : kalo dalam penggunaan softwarenya sih saya gabisa bandingin yak, mana yang 

lebih unggul karna setiap software punya kekurangan dan kelebihan masing masing 

jadi tergantung usernya sendiri lebih milih mau yang mana yang dipake dan fitur 

apa yang bisa di manfaatkan dari software tersebut, jadi tergantung usernya sihh. 

A : lanjut kritik dan sarannya aja bang dari hasil yang saya bikin 

B : Kalau dari saya sendiri secara bentuk, warna, dan texture sudah cukup baik 

menyesuaikan pada benda aslinya, cuma tambahan untuk beberapa warna yang 

diaplikasikan kepada objek terlalu gelap sehingga texture nya tidak terlihat terlalu 

jelas. Saran saya coba untuk naikin sedikit brightness dari file texture atau pada saat 

pengaplikasian ke objeknya. 

A : baik bang mungkin itu saja yang saya tanyakan terkait penilaian project skripsi 

yang saya buat, terimakasih atas waktunya bang. 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 6. CV biodata ahli 3D modelling 

 



 

 

Lampiran 7. Wawancara dengan animasi 2D 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli animasi 2D 

 

A : Pewawancara 

B : Ahli Animasi 2D  

Nama : Renanda Satria Prawira  

A : mas renanda, boleh perkenalan dulu dan lalu jelaskan posisi kerjanya. 

B : perkanalkan nama saya Renanda Satria Prawira disini saya menjadi ahli animasi 

2D dan saya memiliki background berkeja di kreatif agensi dalam durasi 2 tahun 

dan saya di posisi motion designer untuk jobdesk saya yaitu membuat iklan atau 

membuat gif atau membuat logo motion dan terkadang saya juga mengerjakan 

project 3D. 

A : oke mas renanda langsung ke pertanyaan pertama aja ya, kan tadi mas sudah 

melihat video dari proses pembuatan batik tulis untuk warna yang digunakan di 

video animasi 2D ini bagaimana ? mulai dari background nya sampai asetnya 

B : kalo menurut saya, dari segi warna masih ada beberapa yang mati, kurang 

konsisten aja sihh jadi kebanyakan warna jadi bingung harusnya lebih jelas aja dari 

pewarnaannya dan fontnya biar lebih enak dilihat. 

A : untuk pertanyaan ke dua secara informasi apakah sudah jelas atau belum proses 

pembuatan batik tulisnya ? 

B : dari segi informasi ini sebenernya kalo video explainer emang bener bener yang 

kita kedepannya itu storytelling sama gak boleh ada informasi yang mis, kalo 

divideo ini sebenernya masih banyak yang mis kaya gaada voice over seperti 

contohnya nih “Menyorek” lebih enak dijabarin aja lewat voice over bagaimana 

proses “Menyorek” detail by detail sebuah prosesnya, kalo misalnya gak mau pake 

voice over pun setidaknya teksnya jangan terlalu sedikit untuk deskripsinya. 

A : untuk soal durasi pada video gimana mas ? 

B : kalo permasalahan durasi masih kurang konsisten ada yang terlalu cepat ada 

yang terlalu lama, sebenernya masih bisa diakalin dari segi layouting jadi yang 

nonton masih bisa melihat keseluruhan tampilan pada scene per scene yang lagi 

lihat. saran sih untuk durasi tambahin 1 detik per scene nya atau 15 frame oke sih.  



 

 

Lampiran 7. Wawancara dengan animasi 2D (lanjutan) 

A : oke terimakasih mas untuk masukannya. Kepertanyaan selanjutnya Untuk 

penerapan 3 prinsip animasi dari 12 prinsip animasi pada video proses pembuatan 

batik tulis sudah tepat ? saya menggunakan prinsip animasi slow in and slow out, 

arcs dan squash & stretch. 

B : kalo prinsip slow in and slow out berati kita membicarakan soal kedinamisan 

animasi. Di video ini beberapa sudah maksimal dan juga beberapa belom 

masksimal dalam penerapannya. Tapi menurut saya beberapa scene sudah 

memenuhi prinsip slow in and slow out. Kalo untuk animasi arcs udah oke jadi kan 

batik ada pola nya dan untuk animated tangannya udah bisa mengikuti path dari 

pola batik tersebut. untuk squash and stretch masih terlihat kaku. 

A : untuk penggunaan rigg pada karakter apakah sudah sesuai apa belum ? 

B : soal penempatan pada rig sudah sesuai. Tapi sayangnya untuk animatednya 

masih kurang dimaksimalkan. 

A : untuk kritik dan sarannya ? 

B : untuk kritik dan saran dari segi layouting masih kurang enak dilihat dan terlalu 

kaku. Terus untuk 3 prinsip animasi yang digunakan sudah cukup. Lalu paling 

penting voice over, buat animasinya lebih liat referensi industry kreatif khususnya 

animasi 2D. untuk durasi lebih baik ditambahkan jangan 1 menit. 

A : oke mas kalo begitu terimakasih atas waktunyaa serta kritik dan sarannya. 

 



 

 

Lampiran 8. CV biodata ahli animasi 2D 

 

 

 

 


