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INTISARI 
 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi dewasa ini 

sangatlah pesat, tidak terkecuali pada teknologi multimedia. Ikut berkembangnya 

teknologi multimedia telah membuat penyampaian suatu informasi dapat 

disampaikan dengan lebih interaktif dan efektif. Didukung dengan tampilan-

tampilan gerak yang semakin baik dan canggih, seperti tampilan gambar 3D 

bahkan sampai 4D yang dapat menjangkau indra manusia. Berkenaan dengan itu 

museum Soeharto merupakan salah satu museum yang menggunakan teknologi 

multimedia interaktif sebagai alat untuk menyampaikan informasi. Dengan virtual 

tour pengunjung akan merasakan sensasi jalan-jalan didalam museum secara 

virtual dan juga dapat mengetahui informasi lebih detail tentang museum, 

terutama pada ruangan utama. Aplikasi ini dirancang dengan user interface yang 

menarik, interaktif dan user friendly dalam bentuk tiga dimensi. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode wawancara, 

observasi dan studi pustaka. Perancangan aplikasi menggunkan software 

Autodesk 3Ds Max yang merupakan software utama pembuatan aplikasi.   
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ABSTRACT 
 

 The development of science and information technology today is very 

fast, no exception in multimedia technology. Join the development of multimedia 

technology has made delivery of information can be conveyed with a more 

interactive and effective. Supported by motion displays are getting better and 

sophisticated, such as a 3D image that can even reach up to 4D human senses. 

With regard to the Suharto museum is one museum that uses interactive 

multimedia technology as a means to convey information. With a virtual tour 

visitors will feel the sensation of the roads within the virtual museum and can also 

find out more detailed information about the museum, especially in the main 

room. This application is designed with an attractive user interface, interactive 

and user friendly in three dimensions.  

 The method used in this study were interviews, observation and 

literature. Use the application design software Autodesk 3Ds Max which is the 

main software application creation. 

 

 

Keyword: Information Technology, 3D Virtual Tour. 
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