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INTISARI 
 

Teknologi-teknologi yang ada di dalam virtual world (dunia maya ) telah 
berkembang sangat pesat. Banyak orang yang bisa mendapatkan suatu ilmu atau 
pengalaman berharga dari dunia ini. Bahkan untuk sesuatu yang belum pernah 
ditemuinya atau dikunjungi, orang-orang tersebut bisa mengetahui bahkan 
mengeksplorasi lebih jauh tentang suatu hal. 

Begitu pula dengan aplikasi 3D yang telah lama beredar di dunia maya dan 
Second life salah satu contohnya. Di “kehidupan kedua” ini seseorang bisa 
mengeksplorasi sebuah tempat, untuk sekadar mengetahui, mencari informasi, atau 
untuk kepentingan yang lebih jauh tanpa harus susah payah untuk pergi ke tempat 
yang sebenarnya. Untuk itulah, keberadaan aplikasi-aplikasi seperti ini nampaknya 
telah banyak dipergunakan tidak hanya untuk kepentingan sumber informasi saja, 
tetapi telah dijadikan sebagai media iklan, media sistem pembelajaran, ataupun media 
promosi. Dan dengan didukung oleh perangkat 3D, kehidupan ini semakin bisa 
memberikan gambaran tentang kehidupan yang sebenarnya. 

Begitu pula dengan aplikasi virtual visualisasi Museum Perjuangan 
Yogyakarta ini. Seseorang dapat dengan mudah mengetahui isi dari gedung museum 
Perjuangan tanpa harus datang ke gedung yang sebenarnya. Sekaligus dapat 
membantu tim promosi untuk mempromosikan Museum Perjuangan kepada calon-
calon pengunjung. 

 
Kata Kunci : Virtual, 3D. 
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             ABSTRACT 

Technologies that exist in the virtual world has grown very rapidly. Many 
people who could get a valuable knowledge or experience of this world. Even for 
something that had never met or visited, people can learn to explore even more about 
something. 

Similarly, 3D application that has long been circulating in cyberspace and 
Second Life is one example. In "second life" is a person able to explore a place, just 
to know, seek information, or for the benefit of further without having to laboriously 
to go to a place that really is. For this reason, the existence of applications such as 
these seem to have been widely used not only for the sake of information sources, but 
has been used as a medium for advertising, media learning system, and media 
promotion. And supported by 3D devices, life is increasingly able to provide a picture 
of real life. 

Similarly, virtual visualization application"Museum Perjuangan Yogyakarta". 
One can easily find out the contents of the museum building without having to come 
to the actual building. At the same time can help the promotion team to promote 
"Museum Perjuangan Yogyakarta" to prospective visitors. 
 
Keyword : Virtual, 3D. 
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