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Abstrak 

R.A. Kartini adalah salah satu pahlawan Indonesia yang memperjuangkan hak dan emansipasi wanita. 
Jepara memiliki Museum Raden Ajeng Kartini, Museum merupakan tempat pendidikan sejarah, dimana 
dalam menyampaikan informasi menggunakan barang, foto dan tulisan sebagai deskripsi, Museum 
melakukan promosi melalui media online, dan website dan brosur dengan melibatkan pengunjung atau 
wisatawan, secara online media dan brosur ini memberikan informasi tentang RA. Museum Kartini 
secara khusus. Namun informasi di media sosial dan brosur yang tidak aktual karena bersifat sementara 
juga sering berubah yang menyebabkan tidak ada umpan balik atau hanya satu arah dimana 
pengunjung atau wisatawan hanya membaca dan mengamati. Jadi, sejarah R.A. Kartini sebagai 
inspirasi bagi perempuan tidak tersampaikan dengan jelas ke publik. Maka dari permasalahan tersebut 
diperlukan sebuah aplikasi media sejarah promosi R.A. Kartini interaktif yang dapat menyampaikan 
sejarah R.A. Kartini langsung kepada masyarakat atau pengunjung di Museum Kartini dan mampu 
menarik minat masyarakat untuk mengenang sejarah R.A. Kartini, oleh karena itu peneliti ingin 
membuat sebuah aplikasi media promosi dengan menggunakan Augmented Reality Berbasis Android. 
Metode pengembangan aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah RAD (Rapid Application 
Pengembangan) menggunakan Pemodelan UML (Unified Modeling Language). Hasil dari aplikasi 
Augmented Reality ini dapat menampilkan audio video short history R.A. Kartini dari Kecil, Muda, dan 
Dewasa. aplikasi ini perlu menambahkan video tentang R.A. Museum. Kartini, bukan hanya sejarah 
R.A. Kartini saja dan penandanya lebih bervariasi. 
Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Kartini, Sejarah R.A. Kartini, Museum, Edukasi, Interaktif, 
Jepara. 
 

Abstract 
R.A. Kartini is one of Indonesia's heroes who fights for the rights and emancipation of women. Jepara 
has the Raden Ajeng Kartini Museum, the Museum is a place for historical education, which in conveying 
information using goods, photos and writing as descriptions, the Museum carries out promotions through 
online media, and websites and brochures by involving visitors or tourists, online media and brochures 
it provides information about the RA. Museum Kartini specifically. However, information on social media 
and brochures that are not actual because they are temporary are also often changed which causes no 
feedback or only one direction where visitors or tourists only read and observe. So, the history of R.A. 
Kartini as an inspiration for women was not clearly conveyed to the public. So, from these problems we 
need an application of historical media promotion of R.A. An interactive Kartini who can convey the 
history of R.A. Kartini directly to the public or visitors at the Kartini Museum and was able to attract public 
interest to commemorate the history of R.A. Kartini, therefore the researcher wants to create a 
promotional media application using Android-Based Augmented Reality. The application development 
method used in this research is RAD (Rapid Application Development) using UML (Unified Modeling 
Language) Modeling. The results of this Augmented Reality application can display a short history audio 
video of R.A. Kartini from Childhood, Youth, and Adulthood. this app needs to add a video about the 
R.A. Museum. Kartini, not only the history of R.A. Kartini only and more varied markers. 
Keywords: Augmented Reality, Android, Kartini, History of R.A. Kartini, Museum, Education, 
Interactive, Jepara. 
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1. Pendahuluan 
R.A. Kartini adalah salah satu 

pahlawan Indonesia yang 
memperjuangkan 
emansipasi wanita karena kesadaran 
beliau yang cukup tinggi tentang hak dan 
emansipasi bagi perempuan. R.A. Kartini 
sendiri memiliki nama lengkap 
Raden Ajeng Kartini Djojo Adhiningrat. 
Beliau lahir pada tanggal 21 April 
1879 di Mayong, Jepara, Jawa Tengah dan 
wafat pada tanggal 17 September 1904 
atau berumur 25 tahun[1]. Gagasan 
emansipasi wanita oleh R.A. Kartini 
sangat mempengaruhi pergerakan kaum 
perempuan di Indonesia. Seorang pelapor 
serta pendobrak ketertindasan kaum 
perempuan yang mampu meningkatkan 
martabat dengan menyetarakan derajat 
dan martabat kaum perempuan dengan 
memajukan pendidikan kaum perempuan. 
Perjuangan R.A Kartini menjadi inspirasi 
kaum perempuan di Indonesia serta 
mendorong semangat kaum perempuan 
untuk melawan tradisi yang melekat kuat 
tersebut. Akhirnya perjuangan kaum 
perempuan untuk terbebas dari tradisi 
tersebut dapat dilakukan dengan cara 
meningkatkan mutu pendidikan bagi kaum 
perempuan. Kemudian muncul kelompok 
pergerakan kaum perempuan di berbagai 
daerah membentuk perkumpulan wanita 
yang bertujuan meningkatkan pendidikan 
kaum perempuan[2]. Menurut [3], penelitian 
tentang Implementasi Augmented Reality 
Sebagai Media Promosi Tempat Wisata 
Yang Interaktif pada brosur Pariwisata di 
Kabupaten Nganjuk. Peneliti menggunakan 
metode waterfall dimulai dengan tahap 
perancangan, Pemodelan, konstruksi, serta 
penyerahan/pendistribusian. Tujuan dari 
peneliti untuk membantu proses media 
promosi pada tempat pariwisata kabupaten 
Nganjuk agar mampu menjadi alternatif 
baru dalam media promosi yang interaktif, 
efektif, edukatif dan efisien sehingga dapat 
meningkatkan minat pengunjung[3]. 

 
 

2. Metode Penelitian 
Menjelaskan kronologis penelitian, 

termasuk desain penelitian, prosedur 
penelitian (dalam bentuk algoritma, 
Pseudocode atau lainnya), bagaimana 
untuk menguji dan akuisisi data. Deskripsi 
dari program penelitian harus didukung 
referensi, sehingga penjelasan tersebut 
dapat diterima secara ilmiah. 
2.1 Desain Penelitian 

  Tujuan dari penelitian yaitu membangun 
suatu aplikasi media promosi sejarah R.A. 
Kartini pada Museum Raden Ajeng Kartini 
Jepara dengan menggunakan teknologi 
Augmented Reality yang diberi nama 
“Jelajah Sejarah R.A Kartini Di Museum 
R.A. Kartini Jepara”. Sebagai media 
promosi Museum yang menarik juga 
interaktif sehingga mampu menarik minat 
masyarakat Jepara maupun luar Jepara 
untuk sebagai salah satu tujuan wisata 
edukasi, dalam belajar sejarah R.A. Kartini. 
Melihat dari tujuan tersebut maka peneliti 
mengambil metode Penelitian dengan cara 
pengumpulan data dan Pengembangan 
perangkat lunak atau yang dalam Bahasa 
Inggris nya disebut Rapid Application 
Development (RAD), yaitu suatu metode 
yang digunakan untuk membangun suatu 
produk tertentu dan menguji keefektifan 
produk tersebut dengan waktu yang 
singkat[23]. 
2.2. Pengumpulan data 
Pada tahapan pengumpulan data yang 
dibutuhkan dalam proses pembuatan 
aplikasi ini terpadu ini adalah sebagai 
berikut: 

a. Observasi  

Observasi dilakukan di dalam 
Museum R.A. Kartini, dari 
observasi peneliti dapat 
memperoleh informasi mengenai 
masalah yang dapat dimanfaatkan 
menjadi acuan dalam penelitian. 
Terutama dalam proses 
penempatan marker pada 
Museum. 

b. Studi Literatur 

Studi pustaka dapat peroleh dari 
buku, jurnal, karya ilmiah maupun 
artikel dan penelitian yang pernah 
dilakukan sebelumnya. 
 

c. Wawancara 

Pengumpulan data dilakukan dengan 
melakukan Tanya jawab langsung kepada 
pihak pengelola Museum salah satunya 
kepada saudara Anoyan Ca hya Negara 
selaku pemandu wisata di Museum R.A 
Kartini 
 
2.3  Metode yang diusulkan 
 Penelitian ini mengacu pada 
pengembangan yang cepat, sehingga 
peneliti memilih metode RAD atau dapat di 
sebut dengan Rapid Application 
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Development sebagai metode yang 
diusulkan. RAD dapat mempercepat waktu 
yang biasanya diperlukan dalam siklus 
pengembangan sistem tradisional yang 
cukup lama antara suatu perancangan dan 
penerapan aplikasi dalam suatu sistem 
informasi. Pada dasarnya, RAD sama-
sama berusaha memenuhi syarat-syarat 
bisnis yang berubah secara cepat[24]. 
seperti pada gambar di bawah ini: 

 

2.4 Pengujian Aplikasi  

Maka dari itu peneliti menggunakan 
pengujian black-box dimana nantinya suatu 
aplikasi akan teruji dengan baik untuk 
mendemonstrasikan bahwa fungsi software 
beroperasi dengan baik, dan output yang 
akan dihasilkan dengan benar serta 
integritas informasi yang diinginkan tetap 
terjaga. Tipe pengujian menggunakan tipe 
equivalence partitioning dimana peneliti 
menyiapkan model komponen yang berupa 
partisi dari nilai input serta output untuk 
menentukan yang mana partisi bernilai 
valid dan mana yang bernilai invalid. 
2.5 Evaluasi dan Validasi Hasil 

2.5.1 Validasi Ahli 
 
              Tabel Aspek Penelitian Untuk Ahli 

Materi 

No. Indikator Jumlah 
Butir 

1 Materi Mendukung 
Pencapaian Tujuan 

1 

2 Materi Mudah 
dimengerti 

1 

B Aspek Penyajian 

3 Penyampaian materi 
sesuai dengan tujuan 
yang dirumuskan 

1 

4 Kejelasan 
Penyampaian materi 

1 

5 Kelengkapan Materi 1 

6 Relevansi tujuan 
Pembelajaran 

1 

C Aspek Bahasa 

7 Kesesuaian 
Penggunaan Bahasa 
Yang digunakan 

1 

8 Bahasa yang 
digunakan komunikatif 

1 

 Jumlah 8 

 

2.5.2 Angket Responden  

No. Indikator Jumlah 
Butir 

1 Apakah Anda setuju 
pada museum R.A 
Kartini dibuatkan 
aplikasi promosi 
dengan Augmented 
Reality. 

1 

2 Apakah aplikasi 
Augmented Reality 
sejarah R.A Kartini 
dapat menarik minat 
masyarakat untuk 
berkunjung. 

1 

3 Apakah Bahasa dan 
Kalimat yang 
digunakan dalam 
aplikasi ini mudah 
dipahami. 

1 

4 Apakah Penggunaan 
font, ukuran huruf, 
warna, dan gambar 
dalam aplikasi ini 
terlihat jelas. 

1 

5 Apakah Aplikasi ini 
mudah dipelajari? 

1 

6 Apakah Aplikasi ini 
menarik dan dapat 
mengingatkan serta 
mengenang tentang 
R.A. Kartini? 

1 

7 Aplikasi ini mendorong 
rasa ingin tahu 
terhadap sejarah R.A 
Kartini di Museum R.A. 
Kartini. 

1 

 Jumlah 7 

 

  
2.5.3 Validasi ahli dan angket 

Tabel 3. 7 Penilaian Kelayakan 
Berdasarkan Presentase 

No Presentase Kriteria 

1 75% - 100% Sangat Layak 

2 50% - 75% Layak 

3 25% - 50% Cukup Layak 

4 1%-25% Kurang Layak 
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3. Hasil dan Pembahasan 
Aplikasi Media Promosi Sejarah R.A. Kartini 
dengan Menggunakan Augmented Reality 
Berbasis Android Untuk Meningkatkan 
Wisatawan ini akan dikembangkan 
menggunakan metode Rapid Application 
Development (RAD), tahapan 
pengembangan aplikasi menggunakan 
metode ini antara lain yaitu:  

Tabel 3.1. Tabel Perbandingan 
Sistem Yang Diusulkan 

N
o 

Sistem 
yang 

berjalan 

Sistem 
yang 

diusulka
n 

Hasil yang 
diharapka

n 

1. Informasi 
berupa 
foto, 
benda, 
dan 
tulisan 
sebagai 
keterang
an. 

Membuat 
aplikasi 
Augment
ed 
Reality 
yang 
interaktif, 
berisi 
video 
singkat 
sejarah 
R.A. 
Kartini. 

Memudahk
an 
pengunjun
g dalam 
memperole
h informasi 
lebih 
tentang 
sejarah 
R.A. 
Kartini di 
Museum 

2. Melakuka
n 
promosi 
melalui 
media 
daring. 

Sebagai 
media 
promosi 
alternatif 
oleh 
Museum 
R.A. 
Kartini. 

Dapat 
menarik 
minat 
wisatawan 
atau 
masyaraka
t untuk 
berkunjung 
ke 
Museum 
R.A. 
Kartini. 

 
 
 
1. Sub Bab 1 

Penjelasan sub bab 1.  
2. Sub Bab 2 

Penjelasan sub bab 2. 
 
Tabel dan Gambar disajikan seperti 

yang ditunjukkan pada Tabel 1 dan Gambar 
1, serta harus diberikan penjelasan 
mengenai tabel dan gambarnya. 

 
Tabel 3.2. Tabel hasil Penilaian Ahli Materi 

 

No. Indikator Nilai 

1 Apakah sistem yang 
sudah dibuat mendukung 
dalam pencapaian tujuan 
perancangan aplikasi? 

3 

2 Apakah sistem ini mudah 
dipahami? 

3 

3 Apakah sistem ini 
penyajiannya dilakukan 
secara sistematis? 

3 

4 Apakah aplikasi jelas 
dalam penyampai materi 
sejarah singkat R.A. 
Kartini dari masa kecil, 
muda, dan dewasa? 

3 

5 Apakah aplikasi lengkap 
dalam penyampaian 
materi sejarah singkat 
R.A. Kartini dari masa 
kecil, muda, dan dewasa? 

3 

6 Apakah aplikasi sudah 
sesuai dengan tampilan 
yang disajikan? 

3 

7 Apakah bahasa yang 
digunakan komunikatif? 

3 

8 Apakah kalimat yang 
digunakan mudah 
dimengerti? 

3 

 Jumlah 24 

 
Tabel 3.3. Tabel perhitungan 

Ahli Materi menggunakan 
skala Likert  

Jumlah soal 
pengujian 

8 

Jumlah Nilai 
Maksimal (n) 

3x8= 24 

Jumlah Nilai 
Penguji(f) 

24 

Presentasi 
kelayakan  

(24/24) x100% 
=100% 

Kriteria  Sangat Layak 

 
Tabel 5.1. Tabel Hasil Pengujian 

N
o 

Penguji Nama 
Penguji 

Nilai Krite
ria 

1. Ahli 
Media 

Muham
mad 
Husen, 
S. Kom 

100
% 

Sang
at 
Laya
k 

2. Ahli 
Materi 

Faiz Tri 
Pujiono 

100
% 

Sang
at 
Laya
k 

3 Masyara
kat  

30 
Respon
den  

88.3
8% 

Sang
at 
layak 

 
 Berdasarkan tabel hasil pengujian 

dapat disimpulkan bahwa untuk Ahli Media 
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mencapai 100% dan ber kriteria sangat 
baik, untuk Ahli Materi 100% dan ber 
kriteria sangat baik, serta responden 
masyarakat 88.38% yang menghasilkan 
kesimpulan sangat layak. Sehingga aplikasi 
ini layak untuk digunakan sebagai media 
promosi sejarah R.A. Kartini.  

 
 
4. Kesimpulan 
Adapun hasil berdasarkan aspek dari 
tujuan pembuatan aplikasi augmented 
reality ini sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil perhitungan 
pada bab sebelumnya pada tabel 
4.10. dengan hasil 89.33%, yang 
berkesimpulan masyarakat tertarik 
untuk belajar dan mengenang 
sejarah terutama sejarah R.A. 
Kartini. 

2. Berdasarkan perhitungan pada bab 
sebelumnya pada tabel 4.11. 
dengan hasil 88%, yang 
berkesimpulan masyarakat atau 
wisatawan tertarik untuk 
berkunjung ke Museum R.A. 
Kartini. 
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