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ABSTRAK 

 

Museum Soesilo Soedarman Kroya merupakan salah satu museum di Indonesia yang memiliki 

banyak koleksi sejarah dan budaya. Namun, museum ini masih belum terkenal secara nasional dan 

internasional karena kurangnya promosi dan aksebilitas. Oleh karena itu, dalam laporan tugas 

akhir ini akan menjelaskan mengenai pembuatan virtual tour untuk Museum Soesilo Soedarman 

Kroya dibuat yang bertujuan untuk meningkatkan promosi wisata lokal, meningkatkan sarana 

edukasi, dan memperkenalkan koleksi museum secara lebih luas kepada masyarakat menggunakan 

teknologi virtual reality. Virtual tour ini terdiri dari tampilan video 360 derajat dari setiap ruangan 

dan koleksi museum, maskot 2d, tampilan video 360 dari udara, deskripsi singkat mengenai setiap 

koleksi, serta audio dan video yang menjelaskan sejarah dibalik setiap koleksi. Virtual tour akan 

diakses melalui website resmi Museum Soesilo Soedarman Kroya , website tersebut dapat 

ditemukan di berbagai platform sosial media Museum Soesilo Soedarman maupun mencari secara 

langsung melalui situs web browser . Pembuatan virtual tour ini menggunakan metode MDLC 

atau Multimedia Development Life Cycle yang merupakan pengembangan multimedia yang terdiri 

dari enam tahapan yaitu pengonsepan, perancangan,  pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, 

dan pendistribusian. 

 

Kata kunci: Virtual Tour, Virtual Reality, Museum, Promosi, Edukasi
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ABSTRACT 

 

The Soesilo Soedarman Museum in Kroya is one of the museums in Indonesia that has a rich 

collection of historical and cultural artifacts. However, this museum is not yet well-known 

nationally or internationally due to a lack of promotion and accessibility. Therefore, this final 

report explains the creation of a virtual tour for the Soesilo Soedarman Museum, aimed at 

enhancing local tourism promotion, improving educational resources, and introducing the 

museum's collection more widely to the public using virtual reality technology. The virtual tour 

includes 360-degree video views of each room and museum collection, 2D mascots, 360-degree 

aerial views, brief descriptions of each collection, as well as audio and video explaining the history 

behind each collection. The virtual tour can be accessed through the official website of the Soesilo 

Soedarman Museum, which can be found on various social media platforms of the museum or 

directly through web browsers. The creation of this virtual tour follows the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method, a multimedia development approach that consists of six stages: 

concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution. 

Keywords: Virtual Tour, Virtual Reality, Museum, Promotion, Education 
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