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1.1 Latar Belakang

Perkembangan zoman dan masa ke masa membuat teknologi informasi dan
komunikasi juga ikut berkembang pesat. Hal tersebut dibuktikan oleh adanya
berbagai inovasi dan penemuan baru terkait pengembangan teknologi informasi dan
komunikasi. Pesatnya perkembangan teknologi informasi dibarapkan dapat
kehidil_l_llﬂ.. Mzmmw:l 'ﬁ:mhgi dtbuh:lhn ﬂ]nh uﬂnnyl oleh adanya
atan leknologi mﬂmﬁuat media sosﬂnﬂﬁemktﬂ" dulam bentuk
uﬁmmu yong menyestaikan perkembangan zaman, yalhihkm]ngl Virtual
Tour. Teknologi Virtual Tour merupakan simulasi Iokasi yang. hmmngkmnn
viden, gambar, dan juga berisi efik suam, norasi, moupun tﬂﬂ.wmluur
kita dapat menjelajahi destinasi wisats hanya dengan berbekal smartphone dan
faringan infemet. Virtual Totrjuga memilild manfaat sebagai media promoskentine
dimana kitab i melihat video dalam bentuk tiga dimensi, yang menjadi inspirator
dalam membangun usaha Masyarakat lokal, selain itu jugs meniadi salah satu
media terciptanya konsep produk atau jasa yang menjembatuni kebutuhan
informasi. dengan teknologi yang canggih!'!. Dengan konsep ini akan memberikan
mfurmﬂ MWthlh mudah: mm lokasi yang ingin
ditujul’. Hal tersebut mqlu'nﬂhh- wisatswan untuk menjelajahi objek wisata

dalam dunia rm:.fu mhlngﬂ. wisatawan dapat Mhn sebuoh pengalaman
berjelajah secara visual, termasuk pada objek wisata History of Java Museum.
History of Java Museum merupakan salah satu dari sekian objek wisata
berpotensial vang menceritakan tentang peradaban tanah Jawa dan dibangun
dengan desain gedung yang unik, sangat inspiratif. dan penuh nifai filosofis. Desain

bangunan History of Java Museum menggambarkan symbol gummgan dalam cerita
pewayangan serta melambanghkon kehidupan manusia yvaitu Manungealing Jiwa,
Rasa. Cipta, Karsa, dan Karya dalam kehidupan. Beragam aktivitas wisata History
of Java Museum bertumpu pada komponen edukasi serta mengaplikasikan
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teknologi visual yang menghibur. Museum History of Java memiliki daya tarik
datom 2 aspek yaitu keuniksn bentuk bangunan yang berbentuk Pyramid dan
penggunsan  teknologi Awgmented Recline (AR), keindohan berupa bentuk
bangunan dan benda-benda koleksi sejamh yang ada di dalom Museum, dmn
keanekaragaman budaya berupa benda-benda koleksi yang berasal dan berbagai
kebudayvaan dan deerah di pulau Jawa®l, History of Java Museum juga telah
menynjikan beberapa carn supaya memudahkan calon pengunjung tertank
mengunjungi tempal wisata tersebut, seperti website; brosur, iklan. Akan tetapi,
promosi wmla.i&ﬂnn' af- Iﬁh!ﬁmﬂﬁlﬂm masih kﬁ:mg karena penyajian
informasi  yang diberikan kmng inovatif dsn monoton. Selama ini calon
pﬂrgﬁﬁmg hanya dapat melihat secara tulisan dan gﬂar hagiun museum di
website, brosur, dan iklan secara dua dimensi. schuw
pengunjung untuk mengunjungi wisata tersebut. .

ik minat calon

Untuk lebih memperkenalkan berbagai lingkungan dan fasilitas yang ada
pada wisata History of Java Museum, penulis mengusulkan peﬂid#m?h'mal
Tourdengan foto 360 derajat. System Virtual Tour dapat menampilkan gambaran
lokasi secara panorama. Gambaran wilayah dapat dilibmt oleh penggunadengan
sudut pandang 360 derajat. Calon pengunjung juga bisa melibat berbagal fasilitas
yang ada di dalam History of java Museum tidak hanya dalam bentuk tulisan saja.
namun juga dalam bentuk video di dalam lokasi wisata sehingua pengguna dapat
melihat keadaan sekitar dan merssakan seolsh-olah berada di lokasi yang

ebe:lmmp. _Hul 1 tersebut thm menjacdi pw:m awal bagi calon
pengunjung sebelum pergi ke History of Java Museum.

Berdasarkan uraian distas, penulis akan mengangkat judul “Rancangan
Virtual Tour 360 Sebagai media Informasi History of Java Museum Bantul™,
Penulis berharap system Virtual Tour ini dopat diikutsertakan ke dalam berbagai
promosi vang dilakukan oleh pithak History of Java Museum Bantul dan dapat

menarik calon pengunjung lebih banyak lagi.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masaloh yang dikemukakan di atas. maka



permasalahan yang dapat dirumuskan adalah “Bagaimana membuat sistem Virtual
Tour 360 pada History of Java Museum?”

1.3 Batasan Masalah
Adopun Batasan masalah dalam penelitian ini diliputi:

I. Objek penelitian sistem Virtual Tour 360 adalah History of Java Museum
Bantul.

i peninggalan budaya di History of Je

1.5.1 Bagl Penulls

Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan Pendidikan S1 Sistem
Informasi pada Universitas Amikom Yogyakarta,

1.5.2 Bagl History of Java Museum Bantul
I. Mendapatkan visualisasi lokasi Museum berupa citra 360
2. Mendapatkan media promosi berupa citra 360



1.53  Bagl Masyarakat

Diharapkan masyarakat dan calon pengunjung yang ingin datang ke History
of Java Museum Bantul dapat mengenal dan mengetahui informasi tentang
History of Java Museum.

1.6 Sistematika Penullsan

B 11 TINJAUAN PUSTAKA
m.ﬂmmﬂmwm yang be risi ten

mengembangkan  aphi ' rapan aplikasi di objek
penelitian,
BAB YV PENUTUFP

Berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama
proses penelitian.
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