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ABSTRAK 

 
Virtual reality menjadi salah satu dari perkembangan teknologi yang mampu memberikan 

pengalaman pada pengguna untuk dapat masuk kedalam dua dunia yang berbeda, yaitu dunia 

nyata dan dunia visual. Golden Bioskop VR Malioboro merupakan bisnis yang memberikan 

fasilitas teknologi virtual reality kepada para pengunjung. Malioboro sendiri adalah salah satu 

lokasi atau tempat wisata yang selalu ramai akan pengunjung, baik wisatawan lokal, luar daerah, 

hingga turis. Namun rata-rata pengunjung dari Golden Bioskop VR Malioboro ini adalah 

wisatawan luar kota dan walaupun lokasi yang strategis, tujuan awal dari Golden Bioskop VR 

Malioboro adalah untuk mengenalkan teknologi virtual reality ini, sehingga tidak hanya 

kalangan tertentu yang dapat menikmati canggihnya teknologi virtual reality. Konsep yang 

dibentuk oleh Golden Bioskop VR Malioboro ini adalah berupa film pendek yang memiliki rasa 

atau vibes berbeda-beda, sehingga pengunjung atau pengguna dapat merasakan atau 

mendapatkan reaksi yang nantinya juga akan berbeda-beda dari setiap filmnya. Hal tersebut 

dapat memberikan pengalaman kepada pengunjung yang menarik, dengan hanya berdiri di 

lokasi pengunjung dapat merasakan bepergian ke berbagai tempat. Pengalaman yang didapatkan 

oleh setiap pengunjung pastinya akan memberikan jawaban yang berbeda-beda. 

 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif, dengan melakukan teknik pengumpulan data 

berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi. Melalui penelitian ini peneliti bertujuan untuk 

dapat mengetahui pengalaman pengunjung dalam penggunaan teknologi virtual reality (VR) di 

Golden Bioskop VR Malioboro. 

 

Hasil dari penelitian ini, menunjukan bahwa Golden Bioskop VR Malioboro berhasil dapat 

memberikan kesempatan pengunjung dalam merasakan sensasinya menggunakan teknologi 

virtual reality. Alat pendukung yang disediakan oleh Golden Bioskop VR Malioboro, seperti 

sound, kursi goyang (walker), dan alat virtual reality itu sendiri yang sangat membantu dalam 

memberikan sensasinya seolah-olah nyata. Melalui penggunaan teknologi di Golden Bioskop 

VR Malioboro ini, juga dapat memberikan interaksi yang terjadi antara pengguna dan penonton. 

Hal tersebut dapat dikatakan bahwa, dengan adanya teknologi virtual reality yang berkonsep 

film ini juga mampu memberikan daya tarik kepada pengunjung Malioboro yang melewati 

depan lokasi Golden Bioskop VR Malioboro. Melalui penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

teknologi virtual reality di Golden Bioskop VR Malioboro ini dapat memberikan pengalaman 

yang mengesankan, serta dapat mempengaruhi tubuh pengguna dalam memberikan reaksi yang 

diterima pada saat menggunakan virtual reality. 

 

Kata Kunci: Pengalaman Pengunjung, Virtual Reality, Interaksi 
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