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kemudahan dan keterbukaan suatu sistem, produk, atau lingkungan
agar dapat diakses dan digunakan oleh semua orang, termasuk
mereka yang memiliki disabilitas.

Pilihan atau opsi pengganti untuk suatu hal.
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Proses konversi atau pengubahan informasi, data, atau aktivitas ke
dalam bentuk digital, yang dapat diakses, disimpan, dan diolah
menggunakan teknologi komputer atau perangkat elektronik.

Tambahan atau perluasan, umumnya merujuk pada tambahan fungsi
atau fitur dalam konteks perangkat lunak atau file.

proses penilaian atau pengevaluasian kinerja, nilai, atau efektivitas
suatu hal.
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partisipasi dalam kejadian tertentu, baik secara pribadi maupun
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tanggapan atau umpan balik yang diberikan terhadap suatu kinerja
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nilai tambah atau perubahan positif.
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atau mencakup semua aspek atau elemen yang relevan.

Upaya atau tindakan untuk melindungi, menjaga, dan merawat
sumber daya alam atau warisan budaya agar tetap lestari dan terjaga.
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INTISARI

Museum GM Saunan dihadapkan pada serangkaian tantangan akibat
minimnya inovasi terkini, terutama dalam mengarsipkan dan mendigitalisasi
artefak masa Kerajaan Matan Tanjungpura. Kurangnya pendekatan inovatif ini
dapat menimbulkan risiko kerusakan, kecacatan, bahkan kehilangan benda-benda
bersejarah jika terus-menerus dipamerkan. Dampaknya terlihat pada menurunnya
daya tarik museum sebagai destinasi wisata, serta kurangnya kesadaran masyarakat
mengenai pentingnya pelestarian warisan budaya. Kendala lainnya melibatkan
minimnya aksesibilitas informasi mengenai koleksi dan sejarah museum, yang
merugikan dalam upaya promosi dan pendidikan publik.

Penelitian ini menerapkan metodologi Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) sebagai landasan pengembangan aplikasi TanjungVR. Usability Testing
berperan untuk memastikan bahwa pengguna dapat dengan mudah mengakses,
memahami, dan berinteraksi dengan informasi yang disajikan melalui media
tersebut. Melalui pengujian ini, pengembang dapat menyesuaikan desain dan
navigasi media informasi agar lebih intuitif dan efisien bagi pengguna, sehingga
meningkatkan pengalaman pengguna dan efektivitas komunikasi informasi.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa usability testing aplikasi
TanjungVR menghasilkan tingkat kepuasan yang tinggi dari pengguna. Skor rata-
rata 4.58 untuk Usefulness, 4.41 untuk Ease of Use, 4.40 untuk Ease of Learning,
dan 4.30 untuk Satisfaction. Ini menegaskan bahwa TanjungVR berhasil
memberikan kemudahan dalam mengakses, memahami, dan berinteraksi dengan
informasi yang disajikan dalam aplikasi tersebut, serta menjadi solusi yang efektif
dalam mendigitalisasi bangunan dan mempromosikan Museum GM Saunan.
Temuan ini memberikan landasan positif untuk perluasan penggunaan teknologi

VR dalam upaya pelestarian dan promosi warisan budaya di museum sejenis.

Kata kunci: Virtual Reality, Virtual Tur, Museum, Media Informasi, Pengujian
Usability
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ABSTRACT

The GM Saunan Museum faces challenges due to the lack of recent
innovations, particularly in archiving and digitizing artifacts from the Matan
Tanjungpura Kingdom era. This lack of innovation poses risks of damage, defects,
or loss of historical artifacts if continuously exhibited. The impact is evident in the
declining attractiveness of the museum as a tourist destination, as well as the lack
of public awareness regarding the importance of preserving cultural heritage.
Other constraints include limited accessibility of information about the museum's
collection and history, hampering promotional efforts and public education.

This study applies the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
methodology as the foundation for developing the TanjungVR application.
Usability Testing plays a role in ensuring that users can easily access, understand,
and interact with the information presented through the media. Through these tests,
developers can adjust the design and navigation of the information media to be
more intuitive and efficient for users, thereby enhancing user experience and the
effectiveness of information communication.

The results of this study indicate that usability testing of the TanjungVR
application yielded a high level of user satisfaction. The average scores were 4.58
for Usefulness, 4.41 for Ease of Use, 4.40 for Ease of Learning, and 4.30 for
Satisfaction. This confirms that TanjungVR successfully provides ease of access,
understanding, and interaction with the information presented in the application,
and serves as an effective solution in digitizing buildings and promoting the GM
Saunan Museum. These findings provide a positive basis for the expansion of VR
technology use in preservation and promotion efforts of cultural heritage in similar

museums.

Keyword: Virtual Reality, Virtual Tour, Museum, Media Information, Usability
Testing
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