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pendidikan yang interaktif dan menarik kepada pelajar tentang sejarah presiden
Indonesia. Aplikasi ini menggabungkan elemen-elemen virtual dengan dunia nyata,
memungkinkan pengguna untuk secara langsung berinteraksi dengan tokoh-tokoh
presiden Indonesia dan peristiwa sejarah penting melalui perangkat mobile mereka.
Melalui penggunaan augmented reality (AR) dan virtual reality (VR), aplikasi ini
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan memikat, memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik tentang masa lalu presiden Indonesia. Hasil dari penelitian
ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman sejarah pelajar, mengenang
dan menghargai kontribusi presiden-presiden Indonesia, serta mempromosikan
pendidikan sejarah yang lebih interaktif di era digital.

Kata Kunci : Mixed Reality, Museum Virtual, Android, Vuforia, Presiden Indonesia

Abstract

This research aims to design and develop an Android-based mixed reality application
using Vuforia technology, with the aim of providing interactive and interesting
education to students about the history of Indonesian presidents. This application
combines virtual elements with the real world, allowing users to directly interact with
Indonesian presidential figures and important historical events through their mobile
devices. Through the use of augmented reality (AR) and virtual reality (VR), the app
creates a more immersive and engaging learning experience, facilitating a better
understanding of Indonesia's presidential past. It is hoped that the results of this
research can increase students' interest and understanding of history, remember and
appreciate the contributions of Indonesian presidents, and promote more interactive
history education in the digital era.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi terus berkembang pesat seiring berjalannya waktu. Salah satu teknologi yang semakin berkembang dan
menarik perhatian adalah mixed reality (MR). Mixed Reality mempunyai potensi untuk menjadi alat yang berguna dalam
berbagai bidang, seperti industri, pendidikan, hiburan, dan lain sebagainya. Mixed Reality adalah perpaduan antara
teknologi Augmented Reality dan Virtual Reality. Teknologi Mixed Reality menyuguhkan objek digital yang dapat dilihat
di dunia nyata dengan bantuan alat fisik [1]. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata [2]. Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang berkembang adalah metode
“Markerless Augmented Reality”. Markerless Augmented Reality adalah metode dimana pengguna tidak perlu lagi
menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital [3]. Virtual Reality adalah sebuah teknologi
yang membuat pengguna atau user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya dan disimulasikan
menggunaan komputer, sehingga pengguna merasa berada di dalam lingkungan tersebut [4]. Mixed Reality ini akan
diterapkan ke dalam perancangan aplikasi android Museum Presiden Indonesia. Museum adalah suatu lembaga atau pusat
penelitian ilmiah yang diharapkan dapat selalu mengkomunikasikan hasil-hasil penelitiannya kepada masyarakat [5].
Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka [6]. Android
yang di maksud akan di terapkan kedalam sistem oprasi pada smartphone. Smartphone adalah sebuah benda (alat atau
barang eletronik) teknologi kecil yang memiliki fungsi khusus, tetapi sering diasosiasikan sebagai sebuah inovasi atau
barang baru [7]. Aplikasi MixedReality yang dirancang akan didesain menggunakan sofeware Blender 3D. Blender 3D
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adalah software yang berbasis open source yang digunakan untuk sebuah pemodelan, rendering, dan animasi dalam
bentuk 3D [8]. dan di build menggunakan sofeware Unity 3D. Unity 3D merupakan sebuah tools yang terintegrasi untuk
bentuk objek tiga dimensi pada video game atau untuk konteks interaktif lain seperti visualiasi arsitektur atau animasi 3D
real-time. Lingkungan dari penggambungan 3D berjalan pada Windows, Mac, Xbox 360, 22 Playstation 3, Wii, iPad,
iPhone dan pada platform Android browser [9]. Dalam perancangan menggunakan unity 3D di perlukan bahasa
pemrograman C# untuk membuat perintah pada aplikasi. C# (Csharp) adalah sebuah Bahasa pemrograman berbasis objek
yang didukung oleh Microsoft .NET framework [10]. Dalam aplikasi Mixed Reality Museum Presiden Indonesia akan
menggunakan teknologi VVuforia. Vuforia adalah software untuk augmented reality yang dikembangkan oleh Qualcomm
yang menggunakan sumber yang konsisten mengenai computer vision yang fokus pada image recognition [11] untuk
menjalankan aplikasi smartphone harus mempunyai sensor gyroscope untuk mendukung dalam penggunaan aplikasi.
Gyroscope merupakan sensor untuk mendeteksi perputaran atau rotasi perangkat berdasarkan pada perubahan pergerakan.
Alat ini biasa digunakan untuk menentukan kemiringan dan pergerakan pada perangkat bergerak atau disebut handphone
[12].

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Analisa Masalah

Dalam merancang aplikasi Museum Presiden Indonesia, menggunakan tahapan metode Luther. Metode Luther yaitu
metode pengembangan multimedia yang dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu Konsep (Concept), Perancangan
(Design), Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing), dan Pendistribusian
(Distribution) [13]. Dimulai dengan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna dan tujuan aplikasi. Penelitian
dilakukan untuk mengumpulkan informasi mengenai konten serta teknologi terkini yang dapat meningkatkan pengalaman
pengguna. Selanjutnya, perencanaan melibatkan pembuatan struktur informasi, identifikasi fitur utama, dan pemilihan
platform yang sesuai. Pemodelan pengguna dilakukan untuk memahami preferensi dan kebutuhan pengguna, yang
kemudian membentuk dasar desain antarmuka (UI/UX Design) yang menarik dan mudah digunakan. Setelah desain
selesai, tahap pengembangan dimulai dengan implementasi kode program. Keseluruhan proses ini memastikan bahwa
aplikasi tidak hanya memenuhi kebutuhan pengguna, tetapi juga memberikan pengalaman yang informatif dan menarik
terkait sejarah presiden Indonesia. Ul dan UX adalah singakatan dari User Interface dan User experience yakni merupakan
sebuah tampilan visual dalam sebuah aplikasi atau alat pemasaran digital dalam bentuk website yang dapat meningkatkan
brand yang dimiliki oleh bisnis atau perusahaan [14]. untuk merancang ui/ux di perlukan sofeware photoshop. Photoshop
merupakan suatu perangkat lunak yang memilki berbagai fitur dalam menyunting gambar yang penggunaan fitur-fitur
didalamnya sangat memungkin dalam mendesain khususnya mendesain digital dua dimensi [15].

2.2 Rancangan Penelitian

Perancangan penelitian merupakan proses perencanaan dan pemodelan informasi yang melibatkan beberapa tahapan
dan langkah-langkah.

Use Case dapat mendeskripsikan tipe interaksi antara si pengguna sistem dengan sistemnya. Didalam use case diagram
ini akan diketahui fungsi-fungsi apa saja yang berada pada sistem yang akan dibuat. Use case adalah rangkaian atau uraian
sekelompok yang saling terkait dan membentuk sistem secara teratur yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah actor [16].
Use case diagram tidak menjelaskan secara detail tentang penggunaan use case, tetapi hanya memberikan gambaran
singkat hubungan antara use case, aktor, dan system.
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Gambar 1. Use Case Diagram
Activity diagram dapat digunakan untuk menggambarkan interaksi antara beberapa use case. Activity diagram
memodelkan workflow proses bisnis dan urutan aktifitas dalam sebuah proses. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart
karena memodelkan workflow dari suatu aktifitas lainnya atau dari aktifitas ke status [17].
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Gambar 1. Use Case Diagram

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil
Berikut ini merupakan hasil dari tiap-tiap tampilan yang ada pada aplikasi
1. Tampilan Aplikasi Mixed Reality Museum Presiden Indonesia
Pada saat aplikasi telah berhasil di install maka akan muncul tampilan menu utama pada user seperti yang terlihat
pada gambar berikut:

MUSEUM
//:)eag.’éw %a{éw/s.;f:

Gambar 2. Tampilan menu utama user

Pada gambar 4.8 terdapat sebuah tampilan menu utama yang terdiri sebagai berikut
a. Mulai
b. Informasi
C. Pengembang

Siti Sundari | Page 126


https://ojs.trigunadharma.ac.id/index.php/jis/index

Jurnal SAINTIKOM (Jurnal Sains Manajemen Informatika dan Komputer)

Volume 23 ; Nomor 1 ; Februari 2024 ; Page 124-129
E-ISSN : 2615-3475; P-ISSN : 1978-6603
https://ojs.trigunadharma.ac.id/index.php/jis/index

d. Keluar

2. Tampilan Menu Mulai

Setelah melakukan scan pada permukaan datar, maka akan muncul museum 3D padaaplikasi seperti gambar

berikut:

MUSEUM PRESIDEN
INDONESIA

‘Q%_:’ ) A o

v

Gambar 3. Tampilan Museum Presiden Indonesia 3D

Pada gambar 3. merupakan tampilan dari objek 3D museum presiden Indonesia.Setelah melakukan scan pada objek

tracker.

3. Tampilan Menu Informasi
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Gambar 4. Tampilan Menu informasi

Pada gambar 4. merupakan tampilan menu informasi yang tertulis tutorialpenggunaan aplikasi museum presiden

Indonesia.
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Gambar 5. Tampilan Menu Informasi 2
Pada gambar 5. merupakan tampilan menu informasi yang tertulis tutorialpenggunaan aplikasi museum presiden

Indonesia.

4. Tampilan Menu Pengembang

r

PENGEMEBANG

DEVELOPER
LA

AD AL ADAD

L
Gambar 6. Tampilan Menu Pengembang
Pada gambar 6. merupakan tampilan menu pengembang yaitu data diri berupa fotodan nama developer aplikasi
museum presiden Indonesia.

4. KESIMPULAN
Dalam penelitian ini, telah berhasil dirancang sebuah aplikasi Mixed Reality Museum Presiden Indonesia berbasis
Android menggunakan Vuforia yang dikhususkan untuk anak-anak usia 6 samapai 10 tahun. Berdasarkan hasil
pengembangan dan pengujian, beberapa kesimpulan dapat diambil:
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1. Aplikasi Mixed Reality ini membuktikan potensi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran sejarah di kalangan
anak-anak.

2. Aplikasi ini membantu dalam menyampaikan informasi sejarah Presiden Indonesia dengan cara yang interaktif dan
menyenangkan. Anak-anak dapat belajar tentang tokoh-tokoh penting, peristiwa bersejarah, dan nilai-nilai nasional
melalui pengalaman visual yang menarik.

3. Aplikasi Mixed Reality ini berhasil menarik perhatian anak-anak usia 6 sampai 10 tahun dengan menggabungkan
elemen-elemen visual dan interaktif. Penggunaan teknologi Mixed Reality membantu meningkatkan minat dan
keterlibatan anak-anak dalam eksplorasi sejarah Presiden Indonesia.
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