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• � TO ENJOY TOURISM

• � TO CHANGE DAILY ROUTINE

• � TO GAIN KNOWLEDGE

• � TO EXPERIENCE SENSE OF DISCOVERY

• � CURIOSITY

• � TO DEMONSTRATE PERSONAL KNOWLEDGE

• � FOR EMOTIONAL AND SPIRITUAL ENRICHMENT

• � BECAUSE SOMEONE RECOMMENDED IT

• *SOURCE : AXELSEN & ARCODIA (2006).
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WEBSITE 

Mobile Apps

Sub-Web  Situs Budaya
• Konten edukasi digital
• Konten ekonomi
• Personal ized digital 

experience

ECONOMIC VALUE
• Local Product
• Local Collaboration
• Global Integrated 

Inter- Museum 
Collaboration

Contact Center
• Digital Event 

Organizer
• Online Certification
• Job Vacancy
• Partnership Training

MUSEUM INTEGRATED DIGITAL SERVICE
Menjaga lingkaran keterikatan

WEBSITE

CALL CENTER

APPS

Aplikasi seluler dan teknologi
digital modern lainnya dapat

menciptakan pengalaman
museum yang lebih bermakna
dengan memberikan personal 

experience yang berbeda bagi
setiap individu. Sebagai

profesional museum dan
peneliti warisan budaya, inilah
yang menjadi alasan visi kami 
untuk selalu terdepan dalam

teknologi terbaru untuk
menemukan cara baru untuk

mengoptimalkan pengelolaan
museum dan sumber daya, 

dan untuk memberikan
layanan yang lebih baik.

Bagaimana museum bisa tetap terhubung dengan audience
dan menjaga lingkaran kehidupan konektivitas dalam 
komunitas?



MUSEUM APPS
Fitur dari aplikasi museum terdiri dari :

Augmented Reality (AR), Informasi Koleksi, Photo Gallery,
News Agenda, Social Media, Teaser Documentary Video,

Games, Merchandise, Registration System.



•

•
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AUGMENTED REALITY

AUGMENTED REALITY MEMBERIKAN UNIQUE EXPERIENCE

KEPADA PENGUNJUNG DAN MENCIPTAKAN IMAGE MODERN

UNTUK MUSEUM (BERBASIS DIGITAL).

SALAH SATU FITUR DARI MUSEUM APP ADALAH AUGMENTED REALITY

(AR). FUNGSINYA SANGAT BERAGAM, MULAI DARI MEMUNCULKAN

INFORMASI BERBASIS DIGITAL DARI KOLEKSI-KOLEKSI MUSEUM, DAN

JUGA DAPAT DIGUNAKAN UNTUK MEMBERIKAN UNSUR HIBURAN

BERUPA GAMES ACTIVITY.

INFORMASI DI SETIAP BENDA KOLEKSI MUSEUM TIDAK LAGI HANYA

DITAMPILKAN BERUPA TEMPELAN PRINTING KERTAS SAJA, NAMUN

PENGUNJUNG BISA MENGARAHKAN LAYAR SMARTPHONE-NYA KE

BENDA KOLEKSI ATAU WALL DISPLAY UNTUK MEMUNCULKAN

INFORMASI DIGITAL TERSEBUT, SEHINGGA KESAN MODERN MUSEUM

AKAN SANGAT TERASA.
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AUGMENTED REALITY
PHOTO & GAMES EXPERIENCE 

HASIL UNGGAHAN FOTO ATAU CERITA
PENGALAMAN PENGUNJUNG DI MUSEUM MAUPUN
BERITA SEPUTAR MUSEUM DAPAT DI SHARE MELALUI
SOCIAL MEDIA DAN AKAN MENINGKATKAN
POPULARITAS MUSEUM.

SELAIN MEMUNCULKAN INFORMASI BERBASIS DIGITAL, AR JUGA DAPAT

MEMBERIKAN PENGALAMAN BERFOTO MAUPUN BERMAIN GAMES

DENGAN LEBIH MENYENANGKAN DAN KREATIF.

PENGUNJUNG SEOLAH BISA TERLIHAT SEDANG BERFOTO DENGAN

KARAKTER ANIMASI 3D MASKOT MUSEUM DAN BERADA DI TEMPAT YANG

MENAKJUBKAN.
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GALLERY
Video, Photo, News Agenda,
Social Media 
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MUSEUM
KATALOG MERCHANDISE ATAU SOUVENIR MUSEUM DAPAT
DITAMPILKAN DI MUSEUM APPS DAN DIBELI SECARA ON-
LINE.

PENGUNJUNG YANG SUDAH MENDOWNLOAD APPS DAN
TEREGISTRASI AKAN MENDAPATKAN POIN YANG AKAN TERUS
BERTAMBAH SETIAP DIA MENGUNJUNGI MUSEUM. POIN DAPAT
DIGUNAKAN SEBAGAI DISCONT PEMBELIAN.
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MUSEUM
MERCHANDISE DARI MUSEUM BISA JADI SANGAT BERAGAM, MULAI DARI BUKU PENGENTAHUAN ATAU SEJARAH YANG TELAH DIKURASI
MENGIKUTI TEMA MUSEUM, PAPER BAG, MUG, MASCOT DOLL, T-SHIRT, HINGGA PLAYING CARDS.

MERCHANDISE INI PUN DAPAT MENGIKUTI TEMA PAMERAN SAAT ITU. HAL INI JUGA MEMUNGKINKAN UNTUK MUSEUM BEKERJASAMA
DENGAN VENDOR DALAM RANGKA MERCHANDISING.
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MUSEUM
BAGI PENGUNJUNG YANG BELUM MENGENAL APLIKASI MUSEUM, MAKA DI AREA INI ADA

DIGITAL SIGNAGE SERTA DISPLAY INFORMASI YANG MENAMPILKAN TATA CARA MENGUNDUH

APLIKASI MUSEUM APPS.

PENGUNJUNG YANG TIDAK MEMILIKI APPS JUGA BISA MELAKUKAN PEMBELIAN TIKET SECARA

OFFLINE DI AREA INI. PUN BEGITU, DI TIKET YANG DIBELI DAN DICETAK AKAN ADA BARCODE

/  ICON YANG MENUNJUKKAN LINK UNTUK MENDOWNLOAD APLIKASI MUSEUM. 
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Tiket yang di print offline akan dibuat sekaligus dengan peta

museum. Namun disediakan juga barcode scan yang dapat

membanu user mengunduh aplikasi Museum Apps.



Pengunjung yang sudah

beli tiket via apps pun bisa

mencetak tiket nya yang 

bersifat collectible dan

bisa berganti desain

tergantung pada season / 

exhibition. Hal ini akan

berdampak pada

keinginan pengunjung

untuk kembali datang ke

museum. 

Tiket yang 

dipesan dari

aplikasi memiliki

keunikan desain

tersendiri yang 

bisa dikoleksi dan

diberi fitur AR. 

Hal ini bisa

memancing

pengunjung untuk

kembali datang

ke museum.
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MUSEUM
MERUPAKAN AREA PERTUKARAN INFORMASI ANTARA

PENGELOLA MUSEUM/KURATOR DENGAN AUDIENCE /

PENGUNJUNG YANG DATANG. DI AREA INI AKAN

DITAMPILKAN INFORMASI TERUPDATE MENGENAI KONTEN

TATAPAMER TERBARU, EXHIBITION YANG SEDANG

DILAKSANAKAN, HINGGA ADVERTISING / PROMOSI /

KERJASAMA DENGAN PIHAK KETIGA YANG DAPAT

MEMBERIKAN EXPERIENCE BARU BAGI AUDIENCE.

SELAIN MEDIA INFORMASI YANG ADA DAN BERIFAT STATIC,

PENGUNJUNG JUGA BISA MENGAKSES INFORMASI LAINNYA

TANPA KUATIR BERDESAKAN DENGAN AREA YANG KECIL.

KARENA PENGUNJUNGA DAPAT MENGGUNAKAN MUSEUM

APPS DAN MENGAMBIL INFORMASI ONSITE YANG BERSIFAT

DIRECT / REAL TIME.
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Informasi tentang

sejarah, layout ruang

museum ditampilkan

dalam Wall Mounted 

Interactive Screen

Pengunjung pun dapat

berinteraksi dengan

fitur-fitur yang 

disediakan. 

Dengan bantuan Museum AR Apps, ada

banyak fitur yang bersifat entertaining 

(seperti karakter AR yang berkeliling bebas

di area tertentu serta gamificcation dari

museum apps) sehingga pengunjung tidak

bosan saat datang ke museum.
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MUSEUM

PADA RUANG INFORMASI INI JUGA AKAN

DITAMPILKAN PETA DAERAH YANG DAPAT

DIINTERAKSIKAN DENGAN MUSEUM AR APPS. 

PENGUNJUNG DAPAT MELIHAT INFORMASI

SEPERTI TEMPAT WISATA, KULINER, DAN

SEBAGAINYA MELALUI APLIKASI INI. KE

DEPANNYA PIHAK PENGELOLA MUSEUM JUGA

DAPAT MENAMBAHKAN FITUR INFORMASI SESUAI

KEBUTUHAN DAN BAHKAN PROMOSI

KERJASAMA. 
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PANEL INFOGRAFIS DILENGKAPI DENGAN LAYAR 20 INCH INTERAKTIF,  YANG

BERFUNGSI UNTUK MENAMPILKAN KONTEN TATA PAMER PER AREA DI SETIAP PANEL

NYA.  SETIAP PANEL AKAN MENCERITAKAN HIGHLIGHT PERAREA TATA PAMER

DENGAN RINGKAS NAMUN MENARIK, SEHINGGA VISITOR AKAN TERTARIK UNTUK

MENGUNJUNGI OBJEK TERSEBUT. APABILA ADA PENAMBAHAN PANEL, DAPAT

DILAKUKAN SECARA INDIVIDU KARENA PANEL DIBUAT DENGAN SE FLEKSIBEL

MUNGKIN UNTUK MEMUDAHKAN PENATAAN.
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Infographic Panel
MUSEUM
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MUSEUM
TOUR GUIDE DEVICE DIRANCANG SEDEMIKIAN RUPA

UNTUK TERKONEKSI DENGAN KOLEKSI YANG ADA DI

DALAM AREA TATA PAMER. APLIKASI PADA DEVICE INI

BERSIFAT DATABASE DAN DAPAT MEMBANTU KURATOR

UNTUK MENJELASKAN TATA PAMER SAAT MENGARAHKAN

KUNJUNGAN TIM. DENGAN FITUR PENCARI OBJEK DAN

MAP ROUTING, KURATOR/TOURGUIDE DAPAT DENGAN

AKURAT MENGARAHKAN KE OBJEK TATA PAMER YANG

DIMAKSUD.
DEVICE INI JUGA DISEWAKAN

UNTUK PENGUNJUNG TERTENTU

(KUNJUNGAN EDUKASI / 

VISITASI)DAN DAPAT MENJADI

PEMASUKAN TAMBAHAN YANG

BERNILAI BAGI MUSEUM. 
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LOUNGE

TEMPAT DIMANA PENGUNJUNG DAPAT BER-

SWAFOTO DENGAN KAMERA STANDAR

(PROPERTY BASED) ATAUPUN DENGAN AR

PADA MUSEUM APPS (DIGITAL BASED).

DENGAN AR MUSEUM APPS, HASIL JADI

FOTO DARI PENGUNJUNG AKAN TAMPAK LEBIH

FUTURISTIK DAN MENYATU DENGAN KESAN

FANTASY EXPERIENCE. KARAKTER-KARAKTER

3D YANG DISEDIAKAN OLEH MUSEUM.
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Contoh booth 

selfie thematic. 

Visual disesuaikan

dengan tema

tata pamer

museum.
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TATA PAMER
Beberapa konten informasi dapat tercoverage

di aplikasi AR Museum apps.

Konten informasi ini juga akan muncul berupa

artikel dan halaman ebook.

Museum Apps bisa juga nanti nya

dikembangkan lagi apabila ada penambahan

konten melalui Curator device.

Pada tatapamer yang bersifat literatur, bisa

dilakykan bookmark sehingga pengunjung

dapat mengefektifkan waktu kunjungan dan

kembali mempelajari konten informasi saat

tidak berada di museum lagi.
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DENGAN TEKNOLOGI YANG DISEDIAKAN DALAM SOLUSI INI, ADA
BEBERAPA FITUR YANG DAPAT DIMANFAATKN UNTUK MENJELASKAN
TATA PAMER YANG ADA. 

1. MENAMPILKAN DETAIL INFORMASI DENGAN APLIKASI MUSEUM
APPS YANG TIDAK ADA DI TATA PAMER. SEHINGGA TATA PAMER
EKHITION BISA LEBIH FOKUS PADA TAMPILAN TATA PAMER DAN
TIDAK PENUH TEKS YANG DI PRINT. USER JUGA BISA
MENGOPTIMALKAN WAKTUNYA DALAM KUNJUNGAN DENGAN
MEMBERIKAN BOOKMARK PADA INFORMASI TATA PAMER YANG
DI SUKA. 

2. GAMIFIKASI OBJEK TATA PAMER MUSEUM (HUNTING). 

3. SEBAGAI REFERENSI, BENTUK GAMIFIKASI DARI TATA PAMER
ADALAH MEMUNCULKAN KARAKTER PRASEJARAH DALAM BENTUK
AUGMENTED REALITY.
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DENGAN TEKNOLOGI YANG DISEDIAKAN DALAM SOLUSI INI, ADA BEBERAPA FITUR YANG DAPAT
DIMANFAATKN UNTUK MENJELASKAN TATA PAMER YANG ADA. 

1. MENAMPILKAN DETAIL INFORMASI DENGAN APLIKASI MUSEUM APPS YANG TIDAK ADA DI TATA PAMER. 
SEHINGGA TATA PAMER EKHITION BISA LEBIH FOKUS PADA TAMPILAN TATA PAMER DAN TIDAK PENUH TEKS
YANG DI PRINT. USER JUGA BISA MENGOPTIMALKAN WAKTUNYA DALAM KUNJUNGAN DENGAN
MEMBERIKAN BOOKMARK PADA INFORMASI TATA PAMER YANG DI SUKA. 

2. GAMIFIKASI OBJEK TATA PAMER MUSEUM (HUNTING) BAIK ITU BERUPA AR DARI MUSEUM APPS, MAUPUN
PERMAINAN INTERAKTIF YANG ADA DI LAYAR INTERAKTIF.  



Penjelasan terkait benda arkeologi

arca bisa dengan menampilkan

informasi berupa literatur dan link 

pada AR apps.

Gamifikasi pada area arca dapat

dilakukan dengan menampilkan

karakter mitologi pada arca

(contoh, makara) secara random 

dan memiliki poin yang bisa

ditukarkan dengan point.






