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Nowadays, people's enthusiasm in studying history, especially the history of their 

respective regions, is currently decreasing, so that knowledge about the history of the 
region is minimal and coupled with the lack of literature on the history of an area and the 

lack of initiative and creativity of the local government in educating the history of the 
region to the public. Responding to problems like this, new breakthroughs are needed such 

as field trip methods combined with a technological device, such as one of the visual 

technologies that can be used for field trips is virtual reality technology. By applying the 
throw away prototype method as a method in making applications where the throw away 

prototype method is a method that leads to presentation results only, which aims to 
visualize a system that is being built and based on user comments, the next prototype 

continues to be built until it can visualize a real working system. The results of this study 
can be used by the people of Pinrang Regency, especially for students as a means of 

learning history about Pinrang Regency so that history is not forgotten. 
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  ABSTRAK 

Kata kunci: Sejarah, Karyawisata, 

Virtual Reality. 

 
Sekarang ini antusias masyarakat dalam mempelajari sejarah khususnya sejarah 

mengenai daerahnya masing-masing saat ini makin menurun, sehingga 

pengetahuan tentang sejarah daerahnya sangatlah minim dan ditambah lagi 

dengan minimnya literatur mengenai sejarah suatu daerah dan kurangnya inisiatif 

dan kreatifitas pemerintah daerah dalam mengedukasikan sejarah mengenai 

daerahnya kepada masyarakat. Menyikapi masalah seperti ini, diperlukan 

terobosan baru seperti metode karyawisata yang dipadukan dengan sebuah 

perangkat teknologi, seperti salah satu teknologi visual yang dapat dimanfaatkan 

untuk karyawisata adalah teknologi virtual reality. Dengan menerapkan metode 

throw away prototype sebagai metode dalam pembuatan aplikasi dimana  metode 

throw away prototype adalah metode yang mengarah pada hasil presentasi saja, 

yang dimana bertujuan untuk memvisualisasikan sebuah sistem yang sedang 

dibangun dan berdasarkan komentar pengguna, prototipe berikutnya terus 

dibangun sampai dapat memvisualisasikan sistem kerja nyata. Hasil dari 

penelitian ini dapat digunakan oleh Masyarakat Kabupaten Pinrang terkhusus 

bagi kaum pelajar sebagai sarana pembelajaran sejarah mengenai Kabuten Pinrang 

sehingga sejarah tidak terlupakan. 
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I. PENDAHULUAN 

Sejarah adalah sebuah cabang dari ilmu 

pengetahuan yang diperoleh dari hasil penelitian 

terhadap kejadian pada masa lampau (Roeslan 

Abdulgani, 1963). Kejadian pada masa lampau diteliti 

secara struktural dan teratur. Dengan demikian, hasil 

penelitian tersebut dapat menjadi sebuah kisah yang 

bisa digunakan sebagai acuan tindakan pada masa 

yang akan datang. 
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Terkait dengan pembahasan mengenai sejarah, 

di dalam ilmu sejarah dikenal adanya dua konstruksi. 

Pertama, sejarah dalam arti objektif atau sebagai 

peristiwa. Kedua, sejarah dalam arti subjektif atau 

sebagai satu hasil rekonstruksi atas peristiwa yang 

telah atau pernah terjadi. Satu peristiwa sejarah baru 

dapat direkonstruksi, apabila peristiwa tersebut 

meninggalkan jejak berupa sumber sejarah, dimana 

terdapat empat jenis sumber sejarah yaitu tulisan, lisan, 

benda, dan sumber visual. Tanpa adanya sumber 

sejarah, sebuah peristiwa sejarah sulit untuk dapat 

direkonstruksi. 

Namun, saat ini antusias masyarakat dalam 

mempelajari sejarah khususnya, sejarah mengenai 

daerahnya masing-masing saat ini makin menurun, 

sehingga pengetahuan tentang sejarah daerahnya 

sangatlah minim, hal ini diperkuat oleh kajian 

penelitian mengenai pembelajaran sejarah di sekolah 

yang dilakukan oleh Joko Sayono (2015) yang berjudul 

Pembelajaran Sejarah di Sekolah: menyimpulkan 

bahwa kondisi pembelajaran sejarah dengan persepsi 

buruk. Persepsi yang terbangun belajar sejarah 

membosankan, tidak menyenangkan dan kurang 

diminati. Apalagi ditambah dengan minimnya literatur 

mengenai sejarah suatu daerah dan kurangnya inisiatif 

dan kreatifitas pemerintah daerah dalam 

mengedukasikan sejarah mengenai daerahnya kepada 

kaum terpelajar.  

Salah satu langkah strategis yang ditawarkan 

mengenai permasalahan di atas, I Gede Widja (1978) 

memberikan metode pembelajaran yang dapat 

diterapkan oleh guru dalam pembelajaran sejarah 

adalah metode pembelajaran sejarah diluar kelas. 

Metode ini biasa dikenal sebagai metode widyawisata 

atau karyawisata. Karyawisata adalah kegiatan belajar 

yang dilakukan melalui kunjungan ke suatu tempat 

atau  objek di luar kelas sebagai bagian integral dari 

seluruh kegiatan akademis dalam rangka mencapai 

tujuan pendidikan. Dalam metode karyawisata 

membuat masyarakat khususnya kaum terpelajar 

dapat berinteraksi dengan objek sejarah sehingga 

memberikan pengalaman kuat dan lebih interaktif. 

Berkenaan dengan hal ini William H. Allen (1975) 

mengatakan pemilihan media pada pembelajaran harus 

disesuaikan dengan klarifikasi materi pembelajaran. 

Karena setiap jenis media mempunyai kemampuan 

yang berbeda pula. Allen mengatakan objek 3 Dimensi 

memiliki kemampuan kuat dalam menyampaikan 

materi pengenalan visual. Dan salah satu teknologi 

visual yang dapat dimanfaatkan untuk karyawisata 

adalah teknologi virtual reality. Virtual Reality (VR) 

atau realitas maya adalah teknologi yang membuat 

pengguna dapat berinteraksi dengan satu lingkungan 

yang disimulasikan oleh komputer, suatu lingkungan 

sebenarnya yang ditiru atau benar-benar suatu 

lingkungan yang hanya ada dalam imajinasi.  

Implementasi virtual raelity di dalam 

pembelajaran menurut Pantelidis V S (2010) dapat 

menarik perhatian pelajar. Hal ini telah 

didokumentasikan dalam laporan sejumlah penelitian. 

Pelajar merasa tertarik dan tertantang untuk berjalan 

melalui lingkungan tiga dimensi, berinteraksi dengan 

lingkungan, dan menciptakan dunia tiga dimensi. 

Sehingga mampu menjawab tantangan mengenai 

persoalan yang telah dibahas di atas. Dan implementasi 

virtual reality dalam hal karyawisata virtual 

diharapkan mampu meningkatkan pengetahuan 

pelajar atau masyarakat mengenai tokoh-tokoh sejarah 

dan peristiwa sejarah yang terjadi di daerahnya. 

Dari latar belakang yang telah dijelaskan di 

atas, maka penulis memilih judul “APLIKASI 

VIRTUAL REALITY GALERI SEJARAH 

KABUPATEN PINRANG MENGGUNAKAN VR 

BOX 3D” untuk menjawab berbagai tantangan 

mengenai pelajaran sejarah, seperti tidak adanya 

fasilitas instrumen sejarah berupa museum sejarah 

tentang daerah Kabupaten Pinrang. 
 

II. METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

deskriptif dimana memberikan gambaran mengenai 

apa yang sesungguhnya terjadi. Dalam pembuatan 

skrips ini digunakan metode deskripsif yang 

menggambarkan fakta-fakta dan informasi secara 

sistematis, faktual dan akurat. 
B. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

1) Secara tidak langsung (studi literatur) 
Metode tidak langsung ini adalah 

mengumpulkan data maupun informasi yang 

terkait penelitian, seperti mempelajari buku-

buku pustaka atau artikel yang berasal dari 

internet.[1][2][3][4][5][6][7][8][9][10][11][12][13]

[14][15][16][17][2] 

2) Secara langsung (observasi) 

Metode secara langsung yaitu mengumpulkan 
data atau informasi berdasarkan hasil 
pengamatan terkait dengan perancangan 
program. 

C. Alat dan Bahan Penelitian 
1) Perangkat keras (Hardware): Perangkat keras 

(hardware) yang digunakan dalam pembuatan 

Aplikasi adalah Laptop, Smartphone dan 
kacamata 3D. 
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2) Perangkat Lunak (Software): Perangkat lunak 
(software) yang digunakan untuk membangun 
aplikasi ini adalah unity3D dan blender3D.  

3) Data penelitian, berupa data-data dari 
perpustakaan daerah berupa kumpulan foto-
foto sejarah masa lampau. 

D. Tahapan Penelitian 
Tahap-tahap yang dilakukan penulis dalam 

perancangan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1) Persiapan penelitian: Tahap persiapan adalah 
tahap yang dilakukan sebelum melakukan 
penelitian. Pada tahapan ini dimulai dengan 
mengkaji permasalahan yang telah ada 
kemudian melakukan studi literatur mengenai 
permasalahan yang sedang diteliti. 

2) Pelaksanaan: Tahap pelaksanaan merupakan 
tahap penerapan penelitian. Pada tahap ini 
dilakukan beberapa kegiatan yang mengenai 
dengan penelitian yang akan dilakukan. 

3) Pengumpulan data: Pada tahapan ini, peneliti 
melakukan observasi dengan peninjauan, 
pencatatan dan pengamatan lansung ditempat 
penelitian. 

4) Analisis: Pada tahap analisis, peneliti 
melakukan analisa terhadap permasalahan 
yang diteliti kemudian merumuskan masalah 
yang menjadi pokok penelitian sehingga dapat 
dibuat alternatif pemecahan masalah. 

5) Perancangan: Peneliti kemudian merancang 
aplikasi yang ingin dibuat berdasarkan 
alternatif pemecahan masalah. 

6) Pengujian: Setelah melakukan perancangan, 
peneliti kemudian menguji hasil perancangan 
yang telah dibuat. Jika hasil perancangan 
terdapat kekurangan atau kelemahan maka 
kembali ke tahap analisis. 

7) Implementasi: Setelah pada perancangan tidak 
terdapat kekurangan maka aplikasi siap untuk 
di gunakan oleh user. 

8) Tahap penyelesaian: Tahap penyelesaian 
merupakan tahap akhir yang dilakukan pada 
penelitian yang dilakukan. Pada tahap ini 
penyusunan laporan penelitian disusun. 

E. Jenis Data 
Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

data-data yang telah dikumpulkan melalui Penelitian 

Pustaka (Library Research). Adapun jenis data primer 

dan data sekunder yang relevan dengan masalah yang 

akan dibahas.  

1) Data primer  
Data Primer adalah data yang berasal atau data 

yang diperoleh langsung dari sumber data dan 

pengetahuan.  

2) Data Sekunder  

Data sekunder adalah data yang diperoleh 

tidak secara langsung dari objek penelitian. 

Peneliti mendapatkan data yang sudah jadi 

dari internet, website dan jurnal.  

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Rancangan Sistem 
1) Use Case Diagram: adalah gambaran grafis dari 

beberapa atau semua actor, use case, dan 
interaksi diantaranya yang memperkenalkan 
suatu sistem. Analisis Aktor Sistem 

 
Gambar 1. Use case diagram 

 

2) Activity Diagram: memodelkan alur kerja 

(workflow) sebuah proses bisnis dan urutan 

aktifitas dalam suatu proses. Activity diagram 

yang ada di sistem yang penulis rancang 

sebagai berikut. 

 
 

Gambar 2. Activity diagram 
 

3) Sequence Diagram: Sequence Diagram merupakan 

aliran antara objek yang membentuk proses, 

berikut adalah diagram sequencenya. 



  
Dian Megah Sari, Firdaus Majid, (Virtual Reality Galeri...) 

 

▪ 135 
 

 
Gambar 3. Sequence diagram 

B. Implementasi  

Implementasi sistem merupakan tahap 

penerapan dari suatu teknologi yang didesain 

untuk siap dioperasikan. Pada tahap ini desain 

sistem yang telah dirancang diterapkan ke dalam 

bahasa pemrograman yang kemudian di lakukan 

pengujian sistem. Adapun bahasa pemrograman 

yang digunakan untuk membuat sebuah aplikasi 

Virtual Reality Galeri Sejarah Kabupaten Pinrang 

adalah bahasa pemrograman C#.. Lingkungan 

implementasi aplikasi ini terbagi atas beberapa 

lingkungan yaitu lingkungan perangkat keras, 

lingkungan perangkat lunak dan lingkungan sumber 

daya manusia, Sebagai berikut; 
 

1) Lingkungan Perangkat Keras (Hardware) Sistem 
Informasi Penyewaan ini dapat dijalankan 
pada komputer dengan spesifikasi hardware 
sebagai berikut :   

a. Processor  : Intel(R) Pentium(R) CPU B940  
 2.00 GHz  

b. Memory  : 4.00 GB   

c. Harddisk : 500 GB HDD  
2) Lingkungan Perangkat virtual reality ini 

dikembangkan pada komputer dengan 
Aplikasi unity3D. 
 

C. Pengujian Sistem 

Metode pengujian perangkat lunak pada sistem ini 

menggunakan beberapa pengujian dianataranya Black 

Box dan White Box. 
1) Pengujian black box 

a. Pengujian Splash Screen 
 

Tabel 1. Pengujian Splash Screen 

Test 

Faktor 
Hasil Keterangan 

Splash 

Screen 
 

Berhasil, karena ketika aplikasi 

dibuka maka akan muncul 

tampilan splash screen selama 2 

detik sebelum masuk menu 

utama. 

Tangkapan layar 

 

 

 
 

b. Pengujian pada menu utama 
 

Tabel 2. Pengujian menu utama 

Test 

Faktor 
Hasil Keterangan 

Menu 

Utama 
 

Berhasil, karena setelah melewati 

splash screen maka aplikasi akan 

menampilkan menu utama yang 

terdiri dari menu mulai  galeri, 

menu panduan, menu tentang 

aplikasi  dan menu keluar. 

Tangkapan layar 

 

 

 
 

c. Pengujian pada menu mulai galeri 
 

Tabel 3. Pengujian menu mulai galeri 

Test 

Faktor 
Hasil Keterangan 

Menu 

Mulai 

Galeri 

 

Berhasil, karena ketika menu 

mulai galeri dipilih maka akan 

menampilkan ruangan galeri 

yang berisi foto foto beserta 

deskripsi disetiap foto. 

Tangkapan layar 
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d. Pengujian pada menu panduan aplikasi 
Tabel 4. Pengujian menu pandaun aplikasi 

Test 

Faktor 
Hasil Keterangan 

Menu 

Panduan 
 

Berhasil, karena ketika menu 

panduan dipilih maka akan 

menampilkan informasi 

mengenai  panduan cara 

penggunaan aplikasi. 

Tangkapan layar 

 

 

 

e. Pengujian menu tentang aplikasi 
Tabel 5. Pengujian menu tentang aplikasi 

Test 
Faktor 

Hasil Keterangan 

Menu 

Tentang 

Aplikasi 

 

Berhasil, karena ketika memilih 

menu tentang aplikasi maka 

informasi mengenai tujuan 

dibautnya aplikasi dan profil 

tentang pembuat aplikasi. 

Tangkapan layar 
 

 

 

 

2) Pengujian white box 

Flowchart dan Flowgraph Aplikasi 

 
Gambar 4. Flowchart  

 
Gambar 5. Flowgraph 

Dari gambar diagram diatas dapat dilakukan 

proses perhitungan sebagai berikut: 
a. Menghitung cyclomatic complexcity V(G) dari 

edge dan node dengan rumus: V(G) = E – N+2 
N (node) = 11 

E (edge) = 13 

P (predikat node) = 3 

 Penyelesaian : V(G) = E – N + 2 

 = 13 – 11 + 2 

 = 4 

Predikat :  (P)  = P + 1 

  = 3 + 1  

  = 4 

b. Berdasarkan perhitungan cyclomatic complexcity 

dari flowgraph diatas memiliki Region = 4 
c. Independent path pada flowgraph diatas adalah: 

Path 1 = 1-2-3-4-5-10-11 
Path 2 = 1-2-3-6-7-10-11 

Path 3 = 1-2-3-6-8-9-10-11 

Path 4 = 1-2-3-6-8-10-11 
 

d. Grafik matriks aplikasi 
Tabel 6. Grafik matrix aplikasi 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 E-1 

1            0 

2 1           1-1=0 

3  1          1-1=0 

4   1         1-1=0 

5    1        1-1=0 

6   1         1-1=0 

7      1      1-1=0 

8      1      1-1=0 

9        1    1-1=0 

10     1  1 1 1   4-1=3 

11          1  1-1=0 

Sum(E+1) 3+1=4 
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V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 
Kesimpulan pembahasan dari pembuatan Aplikasi 

Virtual Galeri VR Sejarah Kabupaten Pinrang 

antara lain: 

1. Pembuatan aplikasi galeri ini menggunakan 
software Unity 3D, untuk pembuatan bingkai 
3D dan gedung galeri menggunakan software 
blender. 

2. Aplikasi virtual reality galeri sejarah Kabupaten 
Pinrang ini menampilkan tentang foto-foto 
pada masa lampau sebanyak 82 foto yang 
terkait dengan Kab. Pinrang yang disertai 
dengan penjelasan mengenai foto tersebut.  

3. Aplikasi ini digunakan di smartphone dengan 
versi android minimal Android 5.0 (Lollipop). 

4. Sistem yang dibuat sudah berfungsi dengan 
menggunakan pengujian black box dan white 
box. Dari hasil pengujian black box, aplikasi 

dapat dinyatakan berfungsi dengan baik, 
walaupun masih ada beberapa kendala yang 
muncul. Sedangkan hasil pengujian white box 

didapatkan bahwa aplikasi sudah benar. Maka 
dapat dinyatakan bahwa  aplikasi telah 
berhasil menampilkan semua tampilan yang 
dibuat oleh pengembang aplikasi berupa 
tampilan menu utama, menu galeri, menu info, 
menu tentang aplikasi dan menu keluar. 

B. Saran 

Penulis memberikan beberapa saran diantaranya 

sebagai berikut: 
1. Penulis menyarankan agar pada 

pengembangan aplikasi berikutnya dapat 
menambahkan scene informasi mengenai 

kebudayaan yang ada di daerah dalam bentuk 
animasi 3D. 

2. Penulis berharap agar pengembangan aplikasi 
berikutnya dapat menambahkan fitur yang 
lebih interaktif antar user dengan objek 3D, 
berupa aplikasi dapat menangkap gerakan 
tangan pada user. 

3. Penulis menyarankan agar perkembangan 
aplikasi ini nantinya dapat menambahkan scene 

informasi sejarah yang ada di daerah lainnya. 
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