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Pendahuluan
• Sejarah adalah bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari setiap

individu, membangun pemahaman masyarakat melalui pengalaman dan 
ingatan terhadap peristiwa masa lalu. (Novariyanto 2020)

• Bangunan bersejarah menggabungkan dua konsep utama, yaitu "bangunan" 
sebagai tempat untuk berbagai kegiatan dan "bersejarah" sebagai sesuatu
yang memiliki nilai-nilai sejarah. Ini meliputi nilai-nilai seperti identitas budaya, 
kemajuan teknologi, dan aspek estetika yang diwakili oleh bangunan tersebut. 
(Rijal 2023)

• Virtual Reality adalah media informasi yang berkembang pesat, mengubah
cara interaksi manusia dengan informasi dengan memberikan pengalaman
yang lebih realistis dan interaktif. Hal ini memungkinkan pengguna untuk terlibat
secara langsung dalam lingkungan yang diciptakan, menawarkan potensi
besar dalam pemanfaatan sebagai alat pembelajaran inovatif, terutama
dalam konteks pertumbuhan pembelajaran online di Indonesia. (Junfithrana
2021)

• Untuk itu penulis memiliki ide untuk menggunakan teknologi Virtual Reality 
sebagai media pengenalan dan pembelajaran bangunan Sejarah di Kawasan 
Surabaya Raya.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana Mengembangkan Teknologi Virtual Reality yang 

bisa diimplementasi Sebagai Media Pengenalan Bangunan

Sejarah Surabaya Raya?
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Metode

Proses penelitian dimulai dengan survey awal berupa
wawancara yang merinci obyek penelitian. Selanjutnya
mengidentifikasi inti permasalahan. Langkah selanjutnya adalah
melakukan pengumpulan data terkait Bangunan Bersejarah
Kawasan Surabaya Raya. Setelah data terkumpul, aplikasi diuji
dalam tahap uji coba untuk mengidentifikasi masalah potensial
dalam program. Jika masalah terdeteksi, tahap evaluasi
dilakukan untuk memperbaiki ketidaksesuaian program. Evaluasi
dilakukan untuk memastikan program berfungsi sesuai tujuan. 
Jika tidak ada masalah yang ditemukan dalam uji coba, analisis
mendalam dilakukan terhadap objek penelitian.
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Metode

USECASE

Representasi visual dari interaksi antara user 

atau aktor dengan sistem atau aplikasi yang 

sedang dikembangkan

FLOWCHART 

aplikasi ini memperlihatkan tahapan-tahapan

yang akan dilalui dalam sistem yang akan

dibangun
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Hasil

Tampilan dari aplikasi 
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Hasil

Tampilan dari aplikasi 
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Pembahasan
Dari evaluasi kinerja aplikasi menggunakan pendekatan black box, pencapaian uji 

fungsionalitas dapat dijabarkan sebagai berikut:

Sukses :  7/7 x 100% = 100%

Gagal :  0/0 x 100% = 0%

Hasil pengujian fungsionalitas fitur aplikasi menunjukkan pencapaian yang diinginkan, 
dengan semua layar dan tombol beroperasi secara optimal. 

Tahapan pengujian berikutnya adalah Uji Pengguna atau User Test, yang dilakukan dengan
mengujikan aplikasi langsung kepada 40 partisipan yang termasuk pengunjung, ahli, atau
pihak yang terlibat dalam bangunan bersejarah, serta individu yang belum pernah
mengunjungi tempat penelitian. Selanjutnya, akan dilakukan perhitungan persentase
menggunakan metode perhitungan berikut:

Y = P/Q * 100%

Keterangan:

P  : Pengguna menjawab sesuai

Q : Jumlah responden

Y  : Nilai persentase box
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Pembahasan
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Pembahasan
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Manfaat Penelitian
Dari hasil penerapan teknologi Virtual Reality pada Bangunan
Bersejarah Kawasan Surabaya Raya, dapat disimpulkan bahwa
implementasi VR dalam aplikasi Bangunan Sejarah Surabaya 
Raya VR menjadi media informasi yang menarik bagi
masyarakat. Hasil pengujian user test menunjukkan bahwa
sebanyak 87,5% atau 35 dari 40 responden menilai aplikasi
tersebut menarik, informatif, dan mudah dipahami. Pengujian
fungsionalitas juga menunjukkan bahwa semua fitur pada 
aplikasi beroperasi dengan keberhasilan 100%, sehingga aplikasi
tersebut sangat layak untuk digunakan. Selain itu, dari pengujian
pada 7 ponsel Android, aplikasi Bangunan Sejarah Surabaya 
Raya VR dapat berjalan lancar pada ponsel yang 
menggunakan Android 7 ke atas.
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