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INTISARI 

Virtual reality telah banyak digunakan untuk memperkenalkan bangunan, 

namun yang ditujukan sebagai sarana pendidikan belum banyak dikembang dan di 

museum sendiri belum tersedia. Oleh karena itu peneliti mengembangkan media 

dengan judul “Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Virtual Reality Pada 

Museum Batik Yogyakarta”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan Museum Virtual Reality pada Museum Batik serta mengetahui 

respon penggunanya.  

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development, 

dengan tahapan-tahapan dari potensi dan masalah sampai menghasilkan produk 

akhir.  

Hasil penelitian berupa museum virtual yang dibuat dengan menggunakan 

game engine. Media divalidasi oleh ahli dari Dosen Sistem Informasi. Media juga 

di uji kelayakan pada pihak Museum Batik Yogyakarta dan pengunjung museum. 

Dan respon pengguna menunjukkan bahwa aplikasi Virtual Reality yang 

dikembangkan pada Museum Batik Yogyakarta termasuk kategori “baik”  dari segi 

tampilan (display), informasi, dan usability. 

Kata kunci : Museum Batik, Virtual Reality, Interaktif.  
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ABSTRACT 

Virtual reality has been widely used to introduce buildings, but those intended 

as educational facilities have not been widely developed and the museum itself is 

not yet available. Therefore, the researcher developed a media with the title 

"Development of Interactive Media Using Virtual Reality at the Yogyakarta Batik 

Museum". The purpose of this research is to develop an interactive Virtual Reality 

Museum using Virtual Reality technology at the Batik Museum and to find out the 

user's response. 

The research method used is Research and Development, with stages from 

potential and problems to produce the final product. 

The result of the research is a virtual museum created using a game engine. 

The media is validated by experts from Information Systems Lecturers. The media 

was also tested for feasibility on the Yogyakarta Batik Museum and museum 

visitors. And user responses indicate that the Virtual Reality application developed 

at the Yogyakarta Batik Museum is "good" category in terms of display, 

information, and usability. 

Keywords: Batik Museum, Virtual Reality, Interactive.


