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Abstract. Affandi Museum, located on the banks of the Gajah Wong River at Jalan Laksda Adisucipto No. 

167, Yogyakarta, occupies a strategic location that is easily accessible to both domestic and international 

tourists. However, the museum currently lacks a virtual version for remote visits. To remain relevant and 

accessible to the digital generation, this research aims to transform Affandi Museum into a 3D virtual tour and 

develop its interactivity using the prototype method. This approach allows for rapid and iterative development, 

focusing on interactive elements such as navigation, pop-up information, and audio guides, using the Unity 

platform. Usability testing involves various users to ensure an intuitive interface and optimal experience, 

resulting in highly valued aspects such as ease of navigation, visual quality, and interactively presented 

information, with an average rating of 4.7/5. This digital transformation enables Affandi Museum to reach a 

wider audience and strengthen its position as a center of cultural and art education.  
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Abstrak. Museum Affandi terletak di tepi Sungai Gajah Wong, di Jalan Laksda Adisucipto No. 167, 

Yogyakarta, berada di lokasi strategis yang mudah diakses wisatawan domestik dan internasional. 

Namun, museum ini belum memiliki versi virtual untuk kunjungan jarak jauh. Untuk tetap relevan 

dan mudah diakses oleh generasi digital, penelitian ini bertujuan mentransformasikan Museum 

Affandi ke dalam bentuk 3D virtual tour dan mengembangkan interaktivitasnya dengan 

menggunakan metode prototype. Pendekatan ini memungkinkan pengembangan cepat dan iteratif, 

berfokus pada elemen interaktif seperti navigasi, informasi pop-up, dan panduan audio, 

menggunakan platform Unity. Usability testing melibatkan berbagai pengguna untuk memastikan 

antarmuka yang intuitif dan pengalaman optimal, menghasilkan aspek-aspek yang paling dihargai 

antara lain, kemudahan navigasi, kualitas visual, dan informasi yang disajikan secara interaktif 

dengan rata-rata penilaian sebesar 4,7/5. Transformasi digital ini memungkinkan Museum Affandi 

menjangkau lebih banyak audiens dan memperkuat posisinya sebagai pusat kebudayaan dan 

pendidikan seni. 

Kata kunci: museum seni rupa, 3D virtual tour, 3D modelling, interaktivitas 
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PENDAHULUAN 

Pelestarian warisan budaya melalui museum merupakan salah satu upaya penting dalam 

mempertahankan identitas dan nilai-nilai budaya suatu bangsa. Museum adalah institusi publik yang 

mengumpulkan, melestarikan, dan memamerkan artefak serta informasi sejarah, ilmiah, artistik, atau 

budaya untuk edukasi dan hiburan, sekaligus berperan dalam penelitian dan pembelajaran interaktif 

masyarakat. Museum adalah untuk semua orang, dimana pengunjung dapat bersosialisasi dan 

terhubung dengan orang-orang yang memiliki minat yang sama [1]. Museum memiliki peran penting 

dalam konservasi budaya dan pendidikan publik. Museum tidak hanya berfungsi untuk menyimpan 

lukisan saja, tetapi juga berfungsi untuk tetap melindungi dan memperkenalkannya kepada 

masyarakat luas [2]. Namun, di era digital yang terus berkembang, museum tradisional menghadapi 

kesulitan besar untuk tetap relevan dan menarik minat pengunjung [1]. Museum harus terus 

beradaptasi dengan perubahan teknologi untuk mempertahankan daya tariknya. Museum Affandi, 

yang memiliki ratusan koleksi seni dari maestro Indonesia Affandi, menghadapi tantangan besar dalam 

menarik minat pengunjung, terutama karena belum memiliki versi virtual yang memungkinkan 

kunjungan jarak jauh. Padahal museum ini terletak pada wilayah strategis yaitu di tepi Sungai Gajah 

Wong, di Jalan Laksda Adisucipto No. 167, Yogyakarta.  

Dalam era digital saat ini, di mana generasi muda semakin terhubung secara global, penting bagi 

Museum Affandi untuk berinovasi. Teknologi digital, khususnya, telah meningkatkan potensi nilai 

warisan budaya museum dan berbagai kontennya lebih dari sebelumnya, melampaui batasan ruang 

dan waktu fisik. Digitalisasi memperbaiki kualitas pengalaman bagi pengunjung, membuat museum 

lebih mudah diakses oleh lebih banyak pengunjung, dan mendorong pemanfaatan nilai dan aset 

museum dalam berbagai bidang yang lebih luas [3]. Dengan dibuatnya bentuk virtual tour, pengunjung 

yang tidak mendatangi langsung tempat tersebut dapat merasakan pengalaman yang serupa seperti 

tengah berada di tempat lokasi secara langsung [4].  

Inovasi ini juga memungkinkan museum untuk memberikan informasi yang lebih mudah 

diakses dan dipahami, sehingga meningkatkan pengalaman dan edukasi pengunjung. Sebuah tinjauan 

sistematis oleh IEEE Computer Society menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dalam kegiatan 

museum secara signifikan meningkatkan pengalaman belajar [5]. Hal ini mencakup tampilan interaktif 

dan tur virtual yang menawarkan cara baru bagi pengunjung untuk berinteraksi dan memahami konten 

museum.  

Studi-studi sebelumnya telah membahas tentang pentingnya penggunaan teknologi digital 

dalam meningkatkan pengalaman pengunjung dan aksesibilitas museum. Penelitian oleh Aritama di 

tahun 2021 menunjukkan bahwa pengembangan tur virtual 3D dapat meningkatkan pengalaman 

belajar pengunjung secara signifikan [6], sementara studi oleh Tekinerdogan dan Serin mengemukakan 

bahwa penggunaan Unity dalam pengembangan lingkungan virtual memberikan fleksibilitas yang 

tinggi dan interaktivitas yang memuaskan [7]. Studi lain oleh Chandel dan Chauhan juga mendukung 

bahwa teknologi Virtual Reality (VR) dapat meningkatkan keterlibatan dan kepuasan pengunjung 

museum [8]. Virtual Reality adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk menjelajahi dan 

berinteraksi dengan dunia tiga dimensi yang disimulasikan [9]. Membuat VR untuk Museum Affandi 

harus dilakukan dengan tetap menjaga keaslian dan kelestarian yang ada, dengan begitu masyarakat 

dapat memperoleh banyak informasi tentang sejarah, tradisi, dan nilai-nilai budaya. Museum tidak 

hanya berperan sebagai tempat penyimpanan artefak bersejarah atau seni, tetapi juga berfungsi sebagai 

pusat pendidikan yang menyediakan informasi sejarah dan kebudayaan dengan cara yang jelas, mudah 

dimengerti, dan berusaha untuk tetap relevan di tengah perubahan zaman yang cepat [10].  

Hasil penelitian tersebut memberikan dasar yang kuat untuk mengambil pendekatan ini dalam 

konteks Museum Affandi. Dengan mengintegrasikan teknologi 3D dan platform Unity untuk 

pengembangan interaktivitasnya, diharapkan museum dapat mengatasi tantangan dalam menarik dan 

mengedukasi pengunjung baru serta mempertahankan minat pengunjung yang ada.  

Dengan mempertimbangkan tantangan dan peluang yang dihadapi oleh Museum Affandi dalam 

menjaga relevansi dan mengembangkan aksesibilitasnya, pengembangan 3D virtual tour interaktif 

menggunakan Unity merupakan langkah strategis yang dapat menghasilkan dampak positif dalam 
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meningkatkan pengalaman pengunjung dan memperluas dampak edukatif museum. Melalui integrasi 

teknologi 3D dan interaktivitas yang disediakan oleh platform Unity, Museum Affandi dapat 

menghadirkan pengalaman pengunjung yang lebih dinamis, mendalam, dan relevan dengan tren 

digital saat ini. 

 

METODE 

Berdasarkan karakteristik dan tujuan dari penelitian ini, metode yang digunakan dalam 

pembuatan 3D Museum Affandi dapat dikategorikan sebagai penelitian pengembangan (development 

research) yang bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui serangkaian proses pengembangan 

yang sistematis dan terencana. Selain itu, tujuan lain dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi 

pandangan dan praktik mengenai penggunaan VR [11]. Alur dari proses penelitian untuk 

mentransformasikan Museum Affandi ke dalam bentuk 3D virtual tour diperlihatkan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Alur Metode Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan yang komprehensif untuk mentransformasikan 

museum Affandi menjadi 3D virtual tour dan mengembangkan interaktivitas menggunakan Unity. 

Metode penelitian yang digunakan mencakup beberapa tahapan utama, yaitu studi literatur, 

pemodelan 3D, pengembangan aplikasi, dan evaluasi pengguna. Berikut adalah rincian setiap tahapan 

tersebut.  

1. Studi Literatur  

Tahap awal penelitian dimulai dengan studi literatur yang mendalam untuk memahami 

konsep dasar, teknik, dan teknologi yang relevan dengan pengembangan 3D virtual tour dan 

penggunaan Unity. Referensi dari berbagai sumber akademis dan praktis, termasuk jurnal, 

buku, dan artikel online, digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang:  

a) Penggunaan teknologi 3D dalam museum 

b) Manfaat dan tantangan penerapan tur virtual di museum  

c) Teknik pemodelan 3D dan fotogrametri  

d) Platform Unity dan fitur-fiturnya untuk pengembangan lingkungan virtual interaktif  

2. Pemodelan 3D  

Setelah memperoleh pemahaman yang memadai dari studi literatur, tahap berikutnya adalah 

pemodelan 3D artefak dan ruang museum. Proses ini mencakup beberapa langkah:  

a) Fotogrametri, teknik fotogrametri digunakan untuk menangkap gambar detail artefak 

dan ruang museum. Gambar-gambar ini kemudian diproses menggunakan perangkat 

lunak khusus untuk menghasilkan model 3D yang akurat. 
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b) Pemodelan dengan Blender, model 3D yang dihasilkan dari fotogrametri disempurnakan 

dan ditingkatkan menggunakan perangkat lunak pemodelan 3D seperti Blender. 

3. Pengembangan Aplikasi  

Setelah model 3D selesai, tahap berikutnya adalah pengembangan aplikasi 3D virtual tour 

menggunakan Unity. Langkah-langkah dalam tahap ini meliputi: 

a) Integrasi model 3D ke Unity, model 3D yang telah disiapkan diimpor ke dalam Unity. 

Penataan ruang virtual dilakukan untuk menciptakan lingkungan museum yang 

realistis. 

b) Pengembangan fitur interaktif, interaktivitas multimedia memungkinkan pengguna 

untuk ikut aktif berpartisipasi dan mengontrol pengalaman menggunakan media [12]. 

Elemen-elemen interaktif seperti navigasi, informasi pop-up, dan panduan audio 

ditambahkan ke dalam lingkungan virtual. Penggunaan skrip dalam Unity 

memungkinkan pembuatan fitur-fitur ini dengan fleksibilitas tinggi. 

c) Pengujian internal, aplikasi yang dikembangkan diuji secara internal untuk 

memastikan tidak ada bug atau masalah teknis yang signifikan. Penyesuaian dilakukan 

berdasarkan hasil pengujian ini.  

4. Evaluasi Pengguna  

Tahap akhir penelitian melibatkan evaluasi pengguna untuk mengukur efektivitas dan 

pengalaman pengguna dari 3D virtual tour yang telah dikembangkan. Tanpa adanya 

keterlibatan dari pengguna akhir, pengembangan sistem tidak akan optimal [13]. Proses 

evaluasi ini meliputi:  

a) Pengumpulan umpan balik, meminta beberapa orang untuk melakukan uji coba 3D 

virtual tour. Umpan balik dari mereka dikumpulkan melalui kuesioner dan wawancara 

terstruktur. 

b) Analisis data, data yang diperoleh dari umpan balik pengguna dianalisis untuk 

mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan aplikasi. Fokus utama adalah pada aspek-

aspek seperti kegunaan, interaktivitas, dan kepuasan pengguna. 

c) Perbaikan dan penyempurnaan, berdasarkan hasil analisis, perbaikan dan 

penyempurnaan dilakukan pada aplikasi. Pendekatan prototype memungkinkan iterasi 

cepat dan penyesuaian berdasarkan umpan balik pengguna untuk interaktivitas yang 

lebih sesuai dengan kebutuhan.  

Dengan metode penelitian ini, diharapkan pembuatan 3D virtual tour dan pengembangan 

interaktivitas untuk Museum Affandi dapat mencapai tujuan yang diinginkan, yaitu meningkatkan 

aksesibilitas, keterlibatan, dan pengalaman pengunjung dengan cara yang inovatif dan efektif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah menyelesaikan alur penelitian dan menghasilkan bentuk 3D dari Museum Affandi, 

selanjutnya asset 3D yang sudah selesai dibuat dengan Blender dipindahkan ke software Unity untuk 

dilakukan pengembangan terkait dengan interaktivitasnya menggunakan metode prototype. Prototyping 

adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang melibatkan pembuatan model awal atau versi 

sederhana dari suatu sistem untuk mengevaluasi desain dan fungsionalitasnya [14]. Model ini berfungsi 

sebagai dasar untuk mengidentifikasi kebutuhan yang lebih spesifik dan merumuskan tujuan yang jelas 

bagi pengembangan sistem [14]. Pada tahap planning menentukan bagaimana alur interaktivitas yang 

akan dibuat pada Affandi Virtual Tour (AVT). Pada Tabel 1 disajikan alur pengembangan interaktivitas 

pada 3D Museum Tour menggunakan Unity dengan pendekatan prototype, yang mencakup konten 

informasi tentang aplikasi AVT, informasi mengenai lukisan, sound effect, dan animasi. 
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Tabel 1. Alur Interaktivitas AVT 

Langkah Deskripsi Pembahasan 

1 
Tampilan Home aplikasi 

AVT pada 3D tour 

Tampilan awal masuk ke dalam 3D virtual tour, 

pengguna harus memilih tombol “Play” atau 

“Menu”. 

2 
Memilih klik pada 

tombol Play 

Pengguna akan langsung masuk ke dalam 3D 

AVT. 

3 
Memilih klik pada 

tombol Menu 

Pengguna harus memilih beberapa tombol utama 

yang ada pada tampilan menu untuk 

mendapatkan informasi seputar aplikasi AVT. 

4 
Lukisan yang ada pada 

3D museum 

Ketika pengguna menyentuh lukisan yang ada 

pada ruangan 3D tour, maka akan menampilkan 

informasi mengenai detail lukisan tersebut. 

5 Navigasi Interaktif 
Kontrol navigasi untuk bergerak di sepanjang 

ruangan virtual. 

6 Sound effect dan Animasi 
Penggunaan sound effect dan animasi untuk 

tambahan interaktivitas. 

7 
Tombol keluar atau 

kembali ke menu utama 

Pengguna dapat memilih untuk keluar dari 3D 

virtual tour atau kembali ke menu utama yang ada 

pada aplikasi AVT. 

 

Alur interaktivitas dibuat terlebih dahulu untuk memudahkan dalam mengetahui tampilan 

menu apa saja yang akan ditampilkan pada saat 3D virtual tour dimainkan. Kemudian, untuk tahapan 

yang kedua adalah desain. Alur yang sudah dibuat sebelumnya, diimplementasikan dalam bentuk 

desain tampilan yang nantinya akan dimasukkan ke dalam 3D virtual tour melalui Unity. Desain dibuat 

dengan menggunakan Figma. Desain dari tampilan menu utama ditunjukkan pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Tampilan Menu Utama AVT 

 

Setelah selesai dalam membuat desain dari semua tampilan yang akan dimasukkan ke dalam 3D 

virtual tour, tahapan selanjutnya adalah prototyping. Pembuatan prototype ditujukan untuk memvalidasi 

dan menguji desain yang telah dibuat sebelumnya. Dengan pembuatan prototype, dapat dilihat 

bagaimana desain tersebut berfungsi dalam lingkungan virtual secara nyata [14]. Hal ini 

memungkinkan untuk mengidentifikasi masalah potensial, memperbaiki detail-detail kecil, dan 

menyesuaikan desain agar lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna [15]. Prototype juga dapat 

digunakan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna sebelum mengembangkan produk atau 

proyek lebih lanjut. Dengan demikian, proses prototyping sangat penting untuk memastikan bahwa 

desain akhir yang diimplementasikan akan berhasil dan memenuhi ekspektasi. Hasil prototype yang 

sudah dibuat dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Hasil Prototype 

 

Selanjutnya tahapan yang dilakukan adalah evaluasi dengan merealisasikan hasil desain dan 

prototype ke dalam bentuk 3D virtual tour yang sudah dipindahkan ke dalam Unity. Bentuk 3D museum 

Affandi dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 

Gambar 4. 3D Museum Affandi pada Unity 

 

Setelah melalui seluruh tahapan dari studi literatur hingga evaluasi pengguna, berikut adalah 

hasil yang diperoleh dari pengembangan 3D virtual tour interaktif untuk Museum Affandi 

menggunakan Unity. 

1. Pemodelan 3D Artefak dan Ruang Museum  

a. Pemodelan 3D artefak dan ruang museum berhasil dilakukan menggunakan teknik 

fotogrametri. Namun, hasilnya masih belum sempurna dan menyerupai detail dari 

Museum Affandi. Hasil akhir baru mencapai satu lantai dengan beberapa lukisan yang 

terpanjang dan benda-benda pendukung lain yang berada di dalam museum. 

b. Penggunaan perangkat lunak Blender untuk penyempurnaan model 3D menghasilkan 

model yang cukup menggambarkan Museum Affandi walaupun hanya baru dapat 

membuat pemodelan 3D yang sederhana dengan tingkat kemiripan hanya dapat 

mencapai 70% saja. 

2. Pengembangan Aplikasi di Unity  

a. Model 3D yang telah dihasilkan berhasil diintegrasikan ke dalam Unity. Penataan ruang 

virtual dilakukan untuk menciptakan lingkungan museum yang realistis dan mudah 

dinavigasi seolah sedang melakukan tur di dalam museum Affandi. 

b. Fitur-fitur interaktif seperti navigasi, informasi pop-up, dan panduan audio berhasil 

dikembangkan dan diimplementasikan untuk mendukung pengembangan dari 3D 

virtual tour Museum Affandi. Penggunaan skrip di Unity memungkinkan fleksibilitas 

tinggi dalam pembuatan fitur-fitur ini. 
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3. Pengujian Internal 

a. Pengujian internal menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik tanpa adanya 

bug atau masalah teknis yang signifikan.  

b. Beberapa penyesuaian dilakukan berdasarkan hasil pengujian ini untuk meningkatkan 

kualitas aplikasi. 

4. Evaluasi Pengguna  

a. Evaluasi pengguna melibatkan 20 peserta. Umpan balik dikumpulkan melalui kuesioner 

dan wawancara terstruktur. 

b. Terdapat fitur baru seperti quiz yang harus ditambahkan untuk bisa lebih mendukung 

interaktivitas pada AVT yang sudah dibuat sebelumnya. 

c. Bentuk museum masih terlalu sederhana dan harus dilebarkan serta dibuat lebih luas 

lagi agar hasilnya bisa jauh lebih realistis dan menarik. 

d. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa puas dengan 3D 

virtual tour yang telah dikembangkan. Aspek-aspek yang paling dihargai adalah 

kemudahan navigasi, kualitas visual, dan informasi yang disajikan secara interaktif. 

Hasil dari umpan balik pengguna diperlihatkan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Umpan Balik Pengguna 

Aspek Skor Rata-Rata (dari 5) 

Kemudahan Navigasi 4.6 

Kualitas Visual 4.8 

Interaktivitas 4.7 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Pada penelitian ini dihasilkan bentuk 3D dari museum Affandi dan juga rancangan untuk 

pengembangan interaktivitas yang ada di dalam virtual tour menggunakan metode prototype. Dalam 

melakukan pengembangan interaktivitas ini, dilakukan pembuatan alur interaktivitas yang akan 

diterapkan pada AVT yang sudah dibuat. Langkah-langkah ini mencakup desain tampilan menu utama 

dan integrasi fitur-fitur seperti navigasi interaktif, informasi detail tentang lukisan, penggunaan sound 

effect, dan animasi untuk meningkatkan pengalaman pengunjung. Pada tahap usability testing 

menghasilkan aspek-aspek yang paling dihargai berupa kemudahan navigasi, kualitas visual, dan 

informasi yang disajikan secara interaktif. Pengembangan aplikasi di Unity menghasilkan lingkungan 

virtual museum yang realistis dan mudah dinavigasi, dilengkapi dengan fitur interaktif seperti 

informasi pop-up dan panduan audio. Hasil evaluasi pengguna menunjukkan tingkat kepuasan yang 

tinggi terhadap kemudahan navigasi, kualitas visual, dan interaktivitas aplikasi.  

Namun demikian, terdapat beberapa area yang harus ditingkatkan untuk mendukung 

interaktivitas, seperti peningkatan detail model 3D dan ekspansi ruang museum untuk menciptakan 

pengalaman yang lebih imersif. Selain itu, penambahan fitur tambahan seperti quiz dapat memperkaya 

interaksi pengguna dengan konten museum. Pengujian yang lebih luas juga perlu dilakukan untuk 

memastikan aplikasi dapat digunakan oleh berbagai kalangan. Implementasi teknologi ini diharapkan 

dapat menghidupkan kembali pengalaman museum tradisional ke dalam format digital yang menarik 

dan edukatif, menjaga relevansi Museum Affandi di era digital saat ini serta meningkatkan daya 

tariknya bagi pengunjung dari berbagai kalangan. 
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