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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang semakin hari semakin pesat, memunculkan 

banyak inovasi baru dari teknologi. Salah satu inovasi perkembangan teknologi 

adalah virtual tour yang mulai banyak digunakan misalnya pada beberapa aplikasi 

untuk memperkenalkan suatu lokasi. Akan tetapi, penggunaan sistem virtual tour 

sebagai media promosi dan informasi pariwisata di Indonesia masih sangat sedikit. 

History of Java Museum adalah salah satu museum yang ada di Yogyakarta dengan 

bangunan yang unik menyerupai piramid, dan History of java Museum sudah 

dikombinasikan dengan teknologi AR (Augmented reality) bagi pengunjung untuk 

mengetahui detail sejarah dari koleksi benda yang ada di museum, History of Java 

Museum juga sering kali menghadirkan event tematik di lokasi museum. Pada masa 

pandemic seperti ini banyak pengunjung yang ingin mengunjungi museum tetapi 

masih takut dengan COVID, maka dari itu saya menghadirkan sebuah solusi bagi 

yang tidak bisa pergi secara langsung ke museum atau tidak bisa ke museum karena 

berbagai alasan, bisa dengan mudah mengunjungi museum dengan cara virtual tour 

yang dapat dilakukan dimana saja.  

 

Kata kunci: Virtual Tour, Media Informasi, History of Java Museum 
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ABSTRACT 

 

The development of technology is increasingly rapid, giving rise to many 

new innovations from technology. One of the innovations in technology 

development is the Virtual Tour which is starting to be widely used, for example in 

several applications to introduce a location. However the use of the Virtual tour 

system as a medium of tourism promotion and information in Indonesia is still very 

little. The History of Java Museum is one of the museums in Yogyakarta with a 

unique building resembling a pyramid, and the History of Java Museum has 

combined it with AR (Augmented Reality) technology for visitors to find out 

historical details from the collection of object in the museum, the History of Java 

Museum also often presents thematic events in the museum. During a pandemic like 

this time, many visitors want to visit museum but are still afraid of COVID, therefor 

I present a solution for those who cannot go directly to the museum or cannot go to 

the museum for various reasons, they can easily visit the museum by means of 

Virtual Tour that can be done anywhere. 

Keyword: Virtual Tour, Information Media, History of Java Museum


