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Pendahuluan
1. Museum adalah Lembaga yang menyimpan ,merawat dan 

memanfaatkaan benda-benda budaya dan peradaban,museum
memiliki peran penting dalam berbagai aspek kehidupan ,termasuk
ekonomi ,politik dan sosial.

2. Museum Bank Indonesia Surabaya , atau lebih sering dikenal Museum 
De Javasche Bank merupakan salah satu peninggalan budaya
terkemuka di Surabaya.

3. Teknologi Realitas Virtual atau Virtual Reality (VR) merupakan inovasi teknologi yang 
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi yang dibuat
oleh komputer, memberikan pengalaman seolah-olah mereka benar-benar berada di 
dalam lingkungan tersebut. Dengan memanfaatkan teknologi tiga dimensi, VR 
menciptakan pengalaman yang sangat mirip dengan dunia nyata. Ini adalah terobosan
fundamental dalam cara kita memahami dan berinteraksi dengan informasi
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Pendahuluan
4. Kemajuan pesat dalam teknologi, ditambah dengan menurunnya minat masyarakat,

terutama pelajar, terhadap museum, mendorong museum untuk mengadopsi unsur

teknologi guna meningkatkan daya tarik mereka. Seperti beberapa negara telah berhasil

menerapkan teknologi sebagai solusi efektif. Museum kini berupaya menerapkan

teknologi tinggi, termasuk Virtual Reality (VR), untuk memberikan pengalaman interaktif

kepada pengunjung dengan harapan dapat mempertahankan serta meningkatkan minat

masyarakat, terutama pelajar, dalam seni, budaya, dan sejarah yang mereka tawarkan

sebagai sumber pengetahuan dan hiburan.

5. Aplikasi yang diusulkan akan menampilkan objek 3 dimensi dan memungkinkan

pengguna untuk menjelajahi Museum De Javasche Bank dengan bebas dalam tur virtual

menggunakan teknologi Virtual Reality (VR).
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Metode
- Pembuatan dari aplikasi Museum De Javasche Bank VR ini dibutuhkan beberapa
perangkat keras, seperti:

1. Ponsel pintar

2. Laptop

3. VR Box (Google Card Box)

4. VR Box Controller

-kemudian perangkat lunak yang di butuhkan adalah:

1. Unity

2. Blander

3. Corel Draw
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Metode Penelitian
• Langkah-langkah dalam alur penelitian dimulai dengan melakukan survey pendahuluan
yang menjelaskan tentang obyek penelitian apa saja yang akan diangkat. Pada tahap kedua
setelah survey pendahuluan, peneliti mengidentifikasi pokok masalah yang terdapat pada
objek penelitian tersebut. Setelah menetapkan batasan masalah, langkah selanjutnya dalam
alur penelitian adalah menentukan tujuan dibuatnya aplikasi tersebut. Peneliti juga harus
menetapkan apa yang ingin dicapai melalui penelitian ini. Selanjutnya, pada tahap manfaat,
peneliti menjelaskan manfaat dari penelitian yang dilakukan dan bagi siapa manfaat
tersebut disampaikan. Hal ini membantu memperjelas kontribusi dan relevansi penelitian
dalam konteks yang lebih luas.
• Setelah menetapkan tujuan dan manfaat penelitian, langkah selanjutnya adalah
pengumpulan data terkait Museum De Javasche Bank. Di sini, penulis melakukan
pencarian dan pengumpulan data yang relevan dengan museum yang akan direplikasi
dalam bentuk visual 3D. Setelah data terkumpul, langkah berikutnya adalah tahap uji coba.
Pada tahap ini, penulis menguji aplikasi yang telah dikembangkan untuk mengidentifikasi
apakah ada masalah dalam program atau tidak. Jika ditemukan masalah, langkah
selanjutnya adalah menuju tahap evaluasi
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Teknik pengumpulan data
Untuk memperoleh informasi dan data yang mendukung serta melengkapi penelitian ini,
diperlukan berbagai teknik pengumpulan data. Beberapa teknik yang akan digunakan
mencakup :

1.Metode Kepustakaan

Salah satu teknik pengumpulan data yang akan digunakan adalah studi pustaka. Metode ini
melibatkan penggunaan buku, jurnal, artikel, dan bahan bacaan lainnya sebagai referensi
untuk mendapatkan konsep teoritis yang relevan dengan analisis data yang akan digunakan
dalam penelitian. Informasi dari berbagai sumber seperti teori-teori terkait Virtual Reality
dan Museum De Javasche Bank akan diambil dari bahan pustaka ini.
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Teknik Pengumpulan Data
2.Metode Observasi

Metode observasi adalah salah satu pendekatan pengumpulan data yang melibatkan
pengamatan langsung terhadap obyek penelitian. Dalam metode ini, peneliti akan
melakukan pengamatan aktif, mencatat data, dan mengumpulkan informasi secara
langsung dari obyek penelitian. Selain itu, peneliti juga akan merujuk kepada penelitian-
penelitian terdahulu untuk memperoleh informasi yang relevan dan menjadi acuan dalam
penelitian ini.

3.Metode Wawancara
Metode wawancara adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan interaksi langsung
dengan subjek atau informan yang berkaitan dengan penelitian. Dalam konteks ini, penulis
akan melakukan wawancara langsung dengan petugas dan pengelola Museum De Javasche
Bank untuk mendapatkan informasi yang relevan dengan penelitian ini. Wawancara ini
bertujuan untuk memperoleh wawasan langsung dari pihak terkait dalam pengelolaan
museum dan konteks Virtual Reality.
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Perancangan aplikasi

Sistem yang akan dikembangkan akan berbasis platform Android dan memerlukan
penggunaan perangkat Virtual Reality Box serta Remote Controller. Objek yang akan
ditampilkan adalah obyek Museum De Javasche Bank Surabaya, yang dapat dipilih dan
dieksplorasi oleh pengguna sesuai keinginan.

Detailnya:

• Pengguna akan menggunakan smartphone Android yang dilengkapi dengan sensor
accelerometer dan gyroscope untuk mendukung pengalaman penggunaan aplikasi.

• Pengguna akan dapat melihat model-model yang telah dimasukkan ke dalam database
sebagai Virtual Reality melalui smartphone mereka.

• Pengguna akan menggunakan Google Cardboard/VR Box untuk meningkatkan
pengalaman yang lebih realistis saat menjalankan aplikasi tersebut.

• Diagram Alir atau Flowchart bagaimana aplikasi digunakan adalah gambaran umum
dari penggunaan aplikasi Museum De Javasche Bank VR. Diagram tersebut
digambarkan di bawah ini
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Perancangan aplikasi
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Perancagan aplikasi
•Kemudian dibuatkan Diagram Alir
atau Flowchart. Flowchart aplikasi
adalah representasi visual dari tahapan-
tahapan dalam sebuah sistem[16].
Flowchart ini digunakan untuk
menggambarkan rangkaian langkah-
langkah atau proses dalam sistem yang
akan dibangun. Flowchart ini memiliki
tujuan untuk memvisualisasikan secara
jelas bagaimana sistem akan beroperasi
dan memudahkan pemahaman tentang
alur kerja sistem tersebut. Tahapan-
tahapan dalam sistem yang akan
dibangun dijelaskan dengan detail
melalui Flowchart ini:
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Pengujian
aplikasi
Pengujian aplikasi akan dilakukan
dalam tiga tahap berbeda. Tahap
pertama adalah pengujian
fungsionalitas, di mana semua fitur
aplikasi akan diuji untuk
memastikan kesesuaian dengan
kebutuhan sistem. Tahap kedua
adalah pengujian kompatibilitas
aplikasi dengan berbagai perangkat, 
yang bertujuan untuk menentukan
perangkat mana yang mendukung
aplikasi. Tahap terakhir adalah
pengujian pengguna, yang 
melibatkan pengguna yang telah
mengunjungi museum sebelumnya, 
pengguna yang belum pernah
mengunjungi, dan pengelola
Museum De Javasche Bank 
Surabaya.

TABEL I

PERTANYAAN PENGUJIAN FUNGSIONALITAS SISTEM

No Kelas Uji Bulir Uji Jenis Pengujian

1 Menu Utama
Menampilkan tombol start, tombol tentang, 

tombol panduan, dan tombol keluar
Black box

2 Tombol Start Tombol memulai Black box

3 Tombol Tentang Tombol menampilkan tampilan tentang Black box

4 Tombol Keluar Tombol keluar aplikasi Black box

5 VR Mode Menampilkan Obyek 3D dalam VR Black box

TABEL II

RANCANGAN PENGUJIAN USER TEST

No Skenario Pengujian Keterangan

1 Membuka Aplikasi
Pengguna membuka aplikasi yang sudah terpasang 

sebelumnya.

2 Mengakses VR mode
Pengguna menekan tombol start dan mengakses 

tampilan obyek 3D dengan VR

3 Keliling Museum Pengguna bisa berkeliling dalam VR

4 Nilai Pengguna
Pengguna memberikan penilaian terhadap aplikasi

apakah sudah menarik dan informatif
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Hasil tampilan aplikasi

Tampilan pertama diisi dengan tampilan
menu utama yang menggambarkan
halaman utama dari aplikasi. Dan 
berikut dari tampilan halaman utama

Langkah berikutnya terdapat halaman

"Tentang" yang memperkenalkan Museum

De Javsche Bank beserta penjelasan ringkas

tentang Museum De Javasche Bank VR
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Hasil tampilan aplikasi

pada pilihan terakhir terdapat halaman "Play" yang menampilkan
objek 3D dari Museum menggunakan teknologi VR
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Hasil pengujian aplikasi
Rencana pengujian aplikasi akan dilakukan melalui
dua tahap, yaitu pengujian fungsionalitas semua fitur
dan pengujian user test. Pengujian fungsionalitas akan
melakukan evaluasi kesesuaian sistem dengan
kebutuhan sistem yang sudah ditetapkan, sementara
pengujian user test akan melibatkan pengguna yang
telah ditargetkan, termasuk pengunjung museum, ahli
dari museum De Javasche Bank, dan pengguna yang
belum memiliki pengalaman mengunjungi museum.

Pada pengujian ini peneliti menggunakan 7 jenis
ponsel pintar yang akan digunakan pada proses
pengujian fungsionalitas dan pengujian user test.
Berikut ini merupakan daftar ponsel pintar yang
digunakan:

TABEL III

PERANGKAT YANG DIGUNAKAN

No Jenis Hp Spesifikasi Gyroscope Accelerometer

1 Xiaomi Redmi 6A

RAM : 3GB

Ressolusi : 1280 x 720

OS : Nougat 7.1.2

Tidak Ya

2 Xiaomi Redmi 7 Pro 

RAM : 4GB

Ressolusi : 2360 x 1080

OS : Oreo 8.1.0

Ya Ya

3 Oppo Reno 6

RAM : 8GB

Ressolusi : 2400 x 1080

OS : Pie 9

Ya Ya

4 Xiaomi Redmi Note 5 Pro

RAM : 4GB

Ressolusi : 2160 x 1080

OS : Nougat 7.1.2

Ya Ya

5 Xiaomi Redmi 7A 

RAM : 2GB

Ressolusi : 1280 x 720

OS : Nougat 7.1.2

Tidak Ya

6 Samsung Galaxy A7

RAM : 4GB

Ressolusi : 2220 x 1080

OS : Pie 9

Ya Ya

7 Oppo A32s

RAM : 3GB

Ressolusi : 1520 x 720

OS : Oreo 8.1.0

Ya Ya
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Hasil Pengujian Apliksai
•Dari 7 perangkat yang digunakan terdapat
2 ponsel yang tidak memiliki sensor
gyroscope. Namun, semua ponsel sukses
melakukan pemasangan aplikasi sehingga
bisa digunakan untuk proses pengujian.

• Pada pengujian fungsionalitas semua fitur
didapatkan hasil yang bisa dilihat pada tabel
dibawah. Hasil yang didapat menunjukkan
apakah aplikasi tersebut memiliki error atau
bug. Sehingga dapat diketahui apakah
aplikasi tersebut layak digunakan atau tidak.

TABEL IV
HASIL PENGUJIAN USER TEST

No Obyek Uji Detail Pengujian Tampil Berfungsi

1 Menu Utama
Menampilkan tombol start, 

tombol tentang, dan tombol 
keluar

Ya Ya

2 Tombol Start Tombol memulai Ya Ya

3 Tombol Tentang
Tombol menampilkan 

tampilan tentang
Ya Ya

4 Tombol Keluar Tombol keluar aplikasi Ya Ya

5 VR Mode
Menampilkan Obyek 3D 

dalam VR
Ya Ya
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Hasil Pengujian Aplikasi
• Berdasarkan hasil uji fungsionalitas sistem aplikasi
dengan metode black box, ketercapaian fungsionalitas
dapat diuraikan sebagai berikut:

• Sukses : 5/5 x 100% = 100%

• Gagal : 0/0 x 100% = 0%

• Pengujian fungsionalitas fitur aplikasi menunjukkan
hasil yang diharapkan, karena semua halaman dan
tombol berfungsi dengan sangat baik.

• Pengujian berikutnya adalah User test, yang
dilakukan dengan menguji aplikasi secara langsung
kepada pengguna. Dalam hal ini, penulis akan
memberikan beberapa skenario uji coba kepada 20
orang, termasuk pengelola museum. Setelah itu, akan
dilakukan perhitungan persentase menggunakan
rumus:

• Y = P/Q * 100%

• Keterangan:

• P: Pengguna menjawab sesuai

• Q: Jumlah responden

• Y: Nilai persentase box

TABEL V

USER TEST

No Pertanyaan
Nilai

Iya Tidak

1 Apakah aplikasi dapat terbuka? 20 0

2
Apakah Mode VR bisa terbuka dan 

menampilkan obyek?
20 0

3
Apakah pengguna bisa melakukan tur 

Museum dengan VR?
17 3

4
Apakah aplikasi ini cukup menarik dan 

informatif?
17 3

5
Apakah pengguna mengalami kesulitan 

dalam menjalankan aplikasi?
3 17

6

Apakah aplikasi De Javasche Bank VR 

sudah sesuai atau mirip dengan bentuk 

aslinya?

0 20
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Hasil Pengujian Aplikasi

Berdasarkan hasil pengujian yang 
telah dilakukan, Dari hasil
pengujian yang melibatkan 20 
responden, termasuk ahli dari
Museum De Javasche Bank, 
terhadap aplikasi Museum De 
Javasche Bank VR, beberapa
analisis dapat diungkapkan:

TABEL VI

HASIL USER TEST

No Skenario Pengujian Nilai Persentase

1 Membuka Aplikasi 20 100%

2 Membuka VR mode 20 100%

3 Tur Museum 17 85% 

4 Nilai Pengguna 17 85%

5 Kesulitan Pengguna 3 15%

6 Kemiripan Aplikasi 20 100%

• Pada skenario pertama, seluruh responden berhasil membuka aplikasi dengan mudah

karena nama aplikasi dan ikonnya terlihat jelas, sehingga mencapai tingkat keberhasilan

100% dalam mencapai menu utama.
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Hasil Pengujian aplikasi
• Skenario kedua menunjukkan bahwa 100% responden mampu memulai pengalaman VR

dengan lancar, didukung oleh kejelasan tulisan tombol "Start".

• Dari 20 pengguna dalam skenario ketiga, sebanyak 85% dapat menjelajahi museum
dengan mudah dan lancar menggunakan VR. Namun, 3 responden mengalami kesulitan
dalam mengatur lensa VR dan menggunakan mode VR.

• Hasil rata-rata dari skenario keempat menunjukkan bahwa 85% dari total 20 responden
menilai aplikasi ini menarik dan informatif.

• Berdasarkan hasil user test. Penggunak mengalami kesulitan sebanyak 15% atau
sebanyak 3 orang, 2 pengguna mengalami gangguan pada pengelihatannya sehingga
mengalami kesulitan saat menyesuaikan lensa pada VR Box, dan 1 pengguna
mengalami kesulitan dalam menggunakan mode VR dikarenakan perangkat yang
digunakan tidak memiliki sensor gyroscope.
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Hasil Pengujian Aplikasi
• Hasil dari aplikasi didapatkan ulasan sebanyak 100% mengenai kemiripan obyek, 15

pengguna menilai obyek koleksi sudah mirip dan 5 pengguna yang lain menilai
lingkungan di dalam museum sudah mirip.

Berdasarkan analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Museum De Javasche

Bank menggunakan teknologi Virtual Reality telah diterima cukup baik. Dan pengunaan

teknologi VR cukup membantu sebagai media Pendidikan dan pengenalan museum seperti

yang dilakukan oleh penilitian yang dilakukan di Louvre Museum Paris, Museum

Universitas Islam Indonesia, Museum Cakraningrat, dan Museum Bank Mandiri Jakarta.

Namun, perlu diperhatikan bahwa masih ada beberapa pengguna yang belum terbiasa

dengan teknologi VR dan merasa aplikasi ini masih kurang optimal.
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kesimpulan

Dari hasil penerapan teknologi Virtual Reality pada Museum De Javasche Bank yang telah
dilakukan, beberapa kesimpulan dapat diambil. Berdasarkan pengujian yang dilakukan, 
implementasi Virtual Reality pada aplikasi Museum De Javasche Bank dapat menjadi
media informasi yang menarik bagi masyarakat untuk mengenal Museum De Javasche
Bank. Hasil dari pengujian user test menunjukkan bahwa sebanyak 85% atau 17 dari 20 
responden menilai aplikasi tersebut menarik dan informatif. Selain itu, pengujian
fungsionalitas juga menunjukkan bahwa semua fitur pada aplikasi beroperasi dengan
keberhasilan 100%, sehingga aplikasi tersebut dinilai sangat layak untuk dijalankan. Selain
itu, dari pengujian pada 4 ponsel Android, aplikasi Museum De Javasche Bank VR dapat
berjalan lancar pada ponsel yang menggunakan Android 7 ke atas.
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