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Pendahuluan

Bangunan bersejarah merupakan sebuah simbol suatu bukti peninggalan peradaban yang

pernah ada di daerah tersebut. Indonesia merupakan negara yang banyak sekali memiliki

bangunan sejarah, salah satunya berada di kota Malang, Kemajuan teknologi yang semakin

berkembang, serta menurunnya minat masyarakat terhadap bangunan bersejarah, membuat

para pengelola disarankan untuk memberikan fasilitas dalam teknologi dengan tujuan

meningkatkan daya tarik masyarakat. Hal ini dilakukan guna mendukung kampanye

pemerintah untuk menjadikan bangunan bersejarah sebagai destinasi tempat wisata dan

pendidikan VR Bangunan Sejarah terutama untuk yang tinggal di luar wilayah Malang

karena jauhnya jarak serta kurangnya informasi mengenai keberadaanya



3

Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, dapat ditarik 

rumusan masalah bagaimana menerapkan teknologi virtual reality 

yang terimplementasi untuk media pengenalan bangunan bersejarah 

Semalang raya
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Metode

1.Metode Keputusan Metode ini mengambil refrensi dari beberapa
buku serta jurnal untuk membuat konsep dalam mengolah data
yang akan di jadikan penelitian. Untuk teori buku serta jurnal
yang berhubungan dengan Virtual Reality dan Bangunan Sejarah

2. 2. Metode Observasi Metode ini meripakan pengumpulan data
langsung pada objek yang di teliti dengan mengamati secara
langsung, pencarian informasi terlebih dahulu dapat menjadi
acuan untuk melakukan penelitian

metode pengumpulan data, teknik analisis
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Flowchart

Langkah yang akan digunakan pertama kali adalah membuka

aplikasi. Langkah berikutnya tampilan kedua akan menampilkan

tampilan menu utama pengguna dapat memilih salah satu dari

tampilan menu utama, jika pengguna memilih yam aka pengguan

dapat melihat dan membaca tentang bangunan sejarah apa saja

yang berada di Malang Raya. Jika memilih menu Tentang maka

tampilan tentang menunjukkan apa itu Malang Raya, Bangunan

Sejarah dan untuk apa Aplikasi ini dibuat. Jika memilih menu

Keluar maka pengguna akan keluar dari aplikasi.
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Use Case Diagram

Use Case diagram ini merupakan diagram
yang akan digunakan dalam aplikasi
Bangunan Sejarah se-Malang Raya.
mengambarkan menampilkan proses yang
dikerjakan oleh sisem serta diterima oleh
pengguna. Use Case diagram pada gambar,
mengambarkan aktivitas yang dapat
dilakukan oleh pengguna. Dalam bentuk
melihat objek 3D.
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