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INTISARI 

 

Museum memiliki peran penting dalam melestarikan sejarah dan budaya. Namun, 

rendahnya minat masyarakat, terutama di kalangan generasi muda, menjadi 

tantangan dalam memperkenalkan sejarah pergerakan wanita di Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan museum virtual 3D interaktif 

sebagai media edukasi sejarah sekaligus alat promosi bagi Museum Pergerakan 

Wanita Indonesia yang dinaungi oleh Dinas Kebudayaan Sleman. 

Dengan pendekatan digital, diharapkan museum ini dapat memberikan pengalaman 

eksplorasi yang lebih menarik dan interaktif bagi pengunjung. Pembuatan museum 

virtual ini mencakup permodelan objek dan lingkungan dengan menggunakan 

perangkat lunak Blender 3D, yang kemudian dipadukan dan diinteraktifkan melalui 

Unity. Model tersebut dibuat dengan meniru atau mengadaptasi struktur dan koleksi 

asli dari museum fisik, sehingga tetap mempertahankan nilai sejarah dan budaya 

yang terkandung di dalamnya. 

Hasil dari penelitian ini adalah museum virtual 3D interaktif yang memungkinkan 

pengguna untuk menjelajahi ruang sejarah digital, berinteraksi dengan objek 

sejarah, serta memperoleh informasi dengan cara yang lebih inovatif. Dengan 

adanya teknologi ini, pengalaman edukasi sejarah menjadi jauh lebih menarik. 

Pembuatan museum virtual 3D interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan 

kesadaran masyarakat terhadap sejarah pergerakan wanita dan memperluas 

jangkauan promosi museum melalui platform digital yang lebih mudah diakses oleh 

berbagai kalangan. 

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Museum Virtual, Digitalisasi Museum, 

Edukasi Sejarah, Virtual tour 
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ABSTRACT 

 

Museums have an important role in preserving history and culture. However, the 

low level of public interest, especially among the younger generation, becomes a 

challenge in introducing the history of the women's movement in Indonesia. This 

research aims to develop an interactive 3D virtual museum as a medium for 

historical education as well as a promotional tool for the Museum of the Indonesian 

Women’s Movement, which is under the auspices of the Sleman Department of 

Culture. 

With a digital approach, it is expected that this museum can provide a more 

interesting and interactive exploration experience for visitors. The development of 

this virtual museum includes the modeling of objects and environments using 

Blender 3D software, which is then integrated and made interactive through Unity. 

The model is created by imitating or adapting the original structure and collections 

of the physical museum, thereby maintaining the historical and cultural values 

contained within. 

The result of this research is an interactive 3D virtual museum that allows users to 

explore digital historical spaces, interact with historical objects, and obtain 

information in a more innovative way. With this technology, the historical 

education experience becomes much more engaging. The creation of this 

interactive 3D virtual museum is expected to increase public awareness of the 

history of the women's movement and expand the promotional reach of the museum 

through a digital platform that is more easily accessible to various groups. 

Keywords: Interactive Multimedia, Virtual Museum, Museum Digitalization, 

Historical Education, Virtual Tour 


