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INTISARI 

Museum adalah tempat penyimpanan barang-barang prasejarah di Indonesia. 

Pada umumnya museum berdiri di seluruh kota di indonesia, tak terkecuali di 

purwokerto. Purwokerto merupakan tempat berdirinya bank rakyat indonesia 

untuk pertama kalinya, museum bank rakyat indonesia sudah berdiri di 

purwokerto dan sudah cukup popular di semua kalangan masyarakat. Dengan 

pesatnya perkembangan teknologi, di buatlah aplikasi 3 dimensi untuk 

memperkenalkan museum bank rakyat indonesia. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk merancang dan membangun aplikasi permodelan 3 dimensi untuk museum 

bank rakyat indonesia mengunakan virtual reality. Aplikasi ini dibangun dengan 

metode MDLC yang meliputi concept, desain, matrial collecting, assembly, 

testing, distribution. Hasil dari aplikasi yang di bangun adalah memberikan 

visualisai 3 dimensi dan informasi  tentang bank rakyat indonesia. 

 

 

Kata kunci : Virtual reality, 3 dimensi, MDLC 
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ABSTRACT 

The museum is a storage place of prehistoric goods in Indonesia. In 

general, the museum stands in all cities in Indonesia, including in purwokerto. 

Purwokerto is home to Bank Rakyat Indonesia for the frist time. Museum Bank 

Rakyat Indonesian was standing in Purwokerto and already standing in 

purwokerto and alredy quite popular in all circles of society. With the rapid 

development of technology, 3 dimensions  application was made to introduce of 

Bank Rakyat Indonesian. The purpose of this research was to design and build 

three-dimensional modeling application for bank museum Indonesian museums 

using virtual reality. This application is built with MDLC method that includes 

concept, design, matrial collecting, assembly, testing, distribution.The  results of 

the application built were three-dimensional visualization and information about 

Bank Rakyat Indonesian. 
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