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Abstrak 

Berkembangnya fungsi museum bukan hanya sebagai sarana pelestarian benda bersejarah, namun juga sebagai sarana 

edukasi dan rekreasi. Oleh karena itu perlu adanya peningkatan kualitas penyampaian informasi. Perancangan ini 

dibuat dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis QR Code, yang diharapkan dapat membuat proses belajar 

menjadi lebih menarik dan bervariatif karena ada unsur interaktif antara pengunjung dengan koleksi museum. Dan, 

museum akan menjadi lebih atraktif dan modern. 

 

Kata kunci: Multimedia interaktif, Museum Kesehatan Surabaya, QR code, label koleksi 

 

Abstract 

Title: Interactive Multimedia Application Design for “Museum Kesehatan Surabaya” Collection Presentation. 

Nowadays, the museum is not only used for conserving the historical items, but also for educational and recreational 

purposes. Therefore, enhancing the quality of the delivery of information is needed. This can be done by using 

interactive multimedia design based on the QR Code, hence allowing the museum visitor to interact with the museum 

collection. As a consequence, the process of learning is more engaging and varied. In addition, the museum will be 

more attractive and up to date. 

Keyword: Interactive multimedia, Museum Kesehatan Surabaya, QR code, caption label 

 

Pendahuluan 

Museum Kesehatan. Dr. Adhyatama, MPH, yang 

dulunya dikenal sebagai Rumah Sakit kelamin Indrapura 

adalah salah satu bangunan bersejarah yang terletak di 

Surabaya. Sejarah pendirian bangunan tersebut 

dipengaruhi oleh prevalensi penyakit kelamin yang 

tinggi pada masa itu. Diresmikan sebagai Museum pada 

tahun 2004, alat dan ruangan medis rumah sakit tersebut 

disumbangkan menjadi properti Museum (Suparto H., 

2019). Kini, bangunan tersebut dijadikan sebagai salah 

satu tempat wisata di Surabaya dan kerap aktif 

dikunjungi untuk acara kunjungan sekolahan 

(Rachmawati E., 2019). 

Menurut Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 1995, 

Museum memiliki definisi lembaga, tempat 

penyimpanan, perawatan, pengamanan dan pemanfaatan 

benda-benda bukti materiil hasil budaya manusia serta 

alam dan lingkungannya guna menunjang upaya 

perlindungan dan pelestarian kekayaan budaya bangsa. 

Museum juga memiliki dua fungsi besar (1) Sebagai 
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tempat pelestarian. (2) Sebagai tempat penyedia sumber 

informasi. 

Museum Kesehatan memiliki jenis koleksi yang unik 

namun spesifik, khususnya dengan perkembangan 

budaya kesehatan (Rachmawati E., 2019). Jenis koleksi 

di museum Kesehatan terdiri dari peralatan medis tahun 

1900-an, peralatan pengembangan ilmu pengetahuan 

teknologi. bahan pengobatan tradisional, bahkan alat 

pengobatan tenaga dalam. Keunikan jenis koleksi 

tersebut menjadikan museum ini terkenal dengan 

sebutan ”Museum Santet” (Rachmawati E., 2019). 

Dibalik keunikan variasi jenis koleksi tersebut, 

penyajian deskripsi koleksi di Museum ini rata-rata 

disajikan secara sederhana yaitu tempelan kertas. Hal ini 

dirasa kurang cocok dengan rata-rata gaya hidup pelajar 

Indonesia masa kini. Di mana pencarian informasi rata-

rata ditemani dengan media digital dan internet.  

(Handang B., 2019)  

Penyebaran informasi dengan memanfaatkan media 

teknologi seperti perangkat lunak adalah objek budaya 

dan paradigma baru dalam dunia media massa di tengah 

masyarakat (Manovich L., 2003). Pada masa kini, Media 

digital telah berperan banyak dalam mempermudah 

proses pencarian informasi. Selain mempermudah, 

informasi juga bisa disajikan dalam bentuk yang lebih 

menarik, mendorong efektivitas proses pembelajaran. 

Dukungan potensi yang luar biasa dari media ini 

seharusnya juga diterapkan pada museum. 

Terdapat pernyataan dari Acaso (2012) “Invisible 

pedagogies have many ways of changing people in their 

participation in the educative act. They help them to 

learn or not; they get people to become passionate for 

knowledge or deadly bored, they make them feel fear or 

pleasure, they invite them to share or to hide” (Dalam 

Pascual A.D., 2014). Dalam konteks ini, Museum 

modern seharusnya mampu memposisikan dirinya 

bukan sebagai tempat pelestarian dan sumber informasi, 

melainkan sebagai salah satu strategi pembelajaran yang 

mampu mendorong entusiasme pembelajaran. Hal ini 

bisa dilakukan dengan gerak tubuh, instalasi, dan lain-

lain. (Pascual A.D., 2014)  

Berdasarkan pengamatan lokasi, ditemukan berberapa 

murid sekolahan yang tidak terlalu memperhatikan 

tempelan kertas deskripsi tersebut dan dengan usil 

menyentuh koleksi Museum, sambil bertanya-tanya 

mengenai cara kerja alat tertentu. Berberapa pengunjung 

juga menyarankan untuk menyediakan sejenis fasilitas 

agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik.  

 

 

Gambar 1. Murid SMA menyentuh koleksi 

Dari pengamatan ini, muncul sebuah ide untuk 

menerapkan instalasi multimedia interaktif berbasis 

media digital. Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa 

Internet Indonesia, presentase 64,8% dari 2.640.000 

penduduk Indonesia aktif menggunakan media digital 

untuk mengakses internet. Dari pengguna tersebut, juga 

93,9% responden menyatakan bahwa mereka aktif 

menelusuri internet setiap hari melalui media 

smartphone. Seperti yang dijelaskan kurva diatas, 

penulis berharap agar media ini mampu mencakup angka 

target audience yang tinggi. 

Landasan teori 

Landasan teori tentang Aplikasi 

Aplikasi adalah software atau perangkat lunak computer 

yang dibuat untuk melakukan tugas tertentu. Salah satu 

jenis dari aplikasi tersebut merupakan aplikasi 

multimedia, aplikasi yang digunakan untuk memutar file 

multimedia (Choir & Mardatillah, 2015)  

Aplikasi pada masa kini telah menawarkan berbagai 

platform untuk mendukung proses pembelajaran siswa 

dan mengfasilitasi diskusi kelas. Salah satu fenomena 

yang muncul bersamaan dengan hal ini adalah mobile 

learning (Cevarez C.L. & McGovern E., 2018). Mobile 

learning adalah semua jenis pembelajaran yang 

dilakukan di lingkungan pembelajaran yang 

memanfaatkan mobility of technology, mobility of 

learners dan mobility of learning. (El-Hussein & Cronje, 

2010).   

Mobile learning ditekankan pada dua kata, “Mobility” 

yang berarti kapabilitas teknologi untuk berinteraksi 

dengan aktivitas pelajar ketika berpartisipasi dalam 

lingkungan pembelajaran. “Learning” mengarah kepada 

sikap suatu pelajar ketika ia menggunakan teknologinya. 

Juga bisa diartikan sebagai murid yang suka berpindah-

pindah ketika menggunakan mobile device sebagai 

media edukasi. 
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El Hussein dan Cronje membagi konsep mobilitas 

tersebut menjadi tiga: 1) Mobility of technology, Trinder 

(2005) menyimpulkan fitur (kamera, telepon, GPS) 

dalam teknologi mobile device membuat proses 

penyampaian edukasi bisa disajikan dengan metode 

yang bervariasi. Apalagi, jika suatu hari alat ini 

ditambah fitur konektivitas tanpa kabel, kemampuan 

mengakses konten pembelajaran dimanapun, kapanpun 

akan sangat membantu para pelajar (Dalam El-Hussein 

& Cronje, 2010). Namun, pada masa itu, pembuatan 

media pendukung pembelajaran sejenis itu masih 

dianggap terlalu susah. Pada masa kini, teknologi sudah 

memiliki semua fitur tersebut dan sudah terkenal akan 

kemampuan menyediakan konten edukasinya oleh 

kalangan luas. El-Hussein & Cronje sangat mendukung 

para pengajar untuk mulai memikirkan bagaimana 

menyampaikan materi agar menjadi lebih efektif dengan 

gaya baru seperti ini. (El-Hussein & Cronje, 2010)  

2) Mobility of learner, Proses E-learning yang 

menggunakan Personal Computer sangat dibatasi oleh 

lokasi dan waktu. Personal Computer yang memiliki 

komponen mesin yang berat, memaksa seseorang untuk 

mempelajari suatu materi di tempat dan waktu tertentu 

saja. Hal ini sangat kontras dengan mobile learning, 

Ting (2005) menyimpulkan bahwa keuntungan yang 

disediakan oleh mobile learning yaitu fleksibilitas dan 

aksesibilitas suatu aktivitas yang telah disesuaikan selera 

pengguna masing-masing. (Dalam El-Hussein & Cronje, 

2010) Fleksibilitas lokasi dan waktu, meningkatkan rasa 

individualitas suatu pelajar dan suatu komunitas, 

mendorong rasa berpartisipasi dalam pembelajaran 

kolaboratif, membuat pelajar menjadi lebih antusias 

dalam proses pembelajaran mereka, mendorong 

produktivitas dan efektivitasnya. 

3) Mobility of learning, Walker (2007), menyimpulkan 

bahwa keuntungan mobile learning bukan sepenuhnya 

berada di portabilitas dan komunikasi tanpa kabelnya. 

Melainkan, karena perbedaan pengalaman belajar setiap 

individu menjadi unik, menyesuaikan kondisi situasi 

pelajar itu tersendiri. Keunikan pengalaman belajar 

tersebut berbeda jauh dengan penyajian pembelajaran 

yang kaku di ruangan kelas atau labolatorium komputer. 

(Dalam El-Hussein & Cronje, 2010) 

Landasan teori tentang multimedia interaktif 

Dalam jurnalnya “Classroom innovation: engaging 

students in interactive multimedia learning”, T.K. Neo 

dan M. Neo (2004) mengutip berberapa definisi 

multimedia, salah satunya adalah: 

Tolhurst (1995) mendefinisikan Multimedia sebagai 

kombinasi berbagai jenis digital media, seperti teks, 

gambar, suara, dan video. Media tersebut dipadu 

menjadi aplikasi interaktif atau sebuah presentasi yang 

digunakan untuk menyediakan informasi kepada 

pengamat. (Dalam Neo T.K. & Neo M., 2004) 

Penulis menarik sebuah kesimpulan multimedia adalah 

sebuah medium kombinasi media digital yang terdiri 

dari gambar, video, suara dan lain sebagainya, yang 

digunakan untuk mempresentasikan, 

mengkomunikasikan, dan menerapkan suatu ide kepada 

pengamat. Hanya saja, multimedia interaktif mengajak 

pengamat tersebut untuk menjadi peserta. 

 

Landasan teori tentang QR Code 

QR code, singkatan dari Quick Response code, 

merupakan sebuah barcode berbentuk persegi yang 

mampu menghubungkan medium digital (smarthone, 

dan lain-lain) dan medium cetak tradisional (majalah, 

dan lain-lain) (Aktas, 2017). Kemampuan QR code 

untuk memuat banyak informasi dengan cetakan yang 

kecil menjadikan media yang sangat fleksibel untuk 

diterapkan ke berbagai media cetak (mencatat 

pergerakan barang, tiket, dan lain-lain). Berikut adalah 

berberapa karakteristik QR code (Aktas C., 2017): 1) 

Cepatnya terbaca QR code, 2) Lebih tahan kerusakan, 3) 

Terbaca dari segala arah. 

 

Gambar 2. Barcode dan QR code 

 

Konsep perancangan 

Topik dan tema pembelajaran 

Topik pembelajaran dari perancangan ini adalah cara 

kerja koleksi di Museum Kesehatan. Masing-masing 

koleksi di Museum Kesehatan memiliki cara kerja 

tersendiri, yang kurang maksimal jika dijelaskan hanya 

melalui tulisan. Dengan aplikasi ini, informasi tidak 

hanya dijelaskan melalui teks, tetapi juga interaksi dan 

suara agar informasi lebih mudah untuk diserap. 

Tema pembelajaran dari perancangan ini adalah sejarah 

dan budaya. Koleksi yang disediakan oleh Museum 

Kesehatan tidak hanya berhenti di alat kesehatan saja, 

tetapi juga berbagai koleksi mengenai budaya Kejawen 

dan teknik pengobatan tradisional.  
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Sub pokok bahasan 

Museum pada masa kini harus mampu bersaing dengan 

gaya pelajar yang aktif menggunakan teknologi sebagai 

media pencarian informasi dan pembelajaran. Oleh 

karena itu, museum masa kini harus mampu 

menyediakan sejenis fasilitas untuk menyesuaikan gaya 

pelajar tersebut.  

 

Tinjauan objek perancangan 

Museum Kesehatan Surabaya 

Museum Kesehatan Surabaya yang dijadikan sebagai 

subjek penelitian untuk perancangan ini terletak di Jalan 

Indrapura No.17, Surabaya. Sebelum diresmikan 

sebagai Museum pada tahun 2004, bangunan ini dulunya 

berupa rumah sakit kelamin Indrapura. Dibangun pada 

tahun 1990, Rumah sakit ini dibangun dikarenakan 

tingginya angka penderita penyakit kelamin yang 

diakibatkan kurangnya penerapan pendidikan seks pada 

masa itu. (Gusnan, 2020). 

Bapak Haryadi Suparto, penemu Museum Kesehatan, 

termotivasi untuk membangun museum karena beliau 

merasa sayang kepada alat-alat medis yang sudah tidak 

terpakai dan akan dibuang oleh pemerintah. Beliau 

merasa bahwa alat-alat tersebut seharusnya 

dikumpulkan dan dijadikan objek penelitian oleh 

generasi muda selanjutnya (Gusnan, 2020). Koleksi di 

Museum Kesehatan tidak hanya berhenti di alat medis 

bekas sumbangan rumah sakit, Bapak Haryadi juga 

sempat aktif mengumpulkan berbagai koleksi dari warga 

sekitar, meningkatkan variasi jenis koleksi di Museum 

ini (Rachmawati E., 2019). Kini, Museum ini telah 

dijadikan salah satu tempat wisata di Surabaya dan aktif 

dikunjungi oleh anak sekolahan dari tingkat SD hingga 

SMA (Rachmawati E., 2019). Ruangan 1 Museum 

Kesehatan Surabaya memiliki berbagai koleksi 

instrumen kesehatan. 

 

Alat Kesehatan 

Pengertian alat kesehatan berdasarkan Menteri 

Kesehatan RI. No. 220/Men.Kes/Per/IX/1976 adalah 

instrumen, aparatus, mesin, implan yang tidak 

mengandung obat yang digunakan untuk mencegah, 

mendiagnosis, menyembuhkan dan meringankan 

penyakit, merawat orang sakit serta memulihkan 

kesehatan pada manusia dan atau untuk membentuk 

struktur dan memperbaiki fungsi tubuh. Koleksi tersebut 

berberapa diantara lainnya adalah: Leather gloves, X-ray 

illuminator, timbangan obat, dan lain sebagainya. 

Keputusan Menteri Kesehatan Republik Indonesia 

Nomor 116/SK/1979, Alat kesehatan digolongkan 

menjadi berbagai jenis, berberapa jenis tersebut adalah: 

peralatan dan perlengkapan kedokteran gigi, peralatan 

rehabilitasi, peralatan labolatorium, pestisida dan 

insektisida, pembasmi hama, dan lain sebagainya. 

 

Label koleksi 

Serrel (1996) mendefinisikan label deskripsi koleksi 

sebagai Caption Label, Label yang paling umum 

digunakan oleh setiap museum, bersifat menjelaskan 

mengenai satu koleksi secara spesifik. Terkadang, 

pengunjung hanya membaca label caption, karena 

bacaannya yang pendek dan terletak dekat objek.  

Serrel mendukung konsep “interpretive labels”, sebuah 

konsep dimana label museum seharusnya bercerita, 

menanyakan, dan memberikan reaksi secara naratif, dan 

tidak sekedar menunjukkan fakta, hal tersebut mengajak 

pengamat untuk berpikir dan berpartisipasi bersama, 

meningkatkan antusiasme belajar. Tidak hanya dengan 

membawakan informasi secara naratif, dalam bukunya 

“Participatory Museum”, Nina Simon (2010) 

berpendapat berberapa teknik bisa diterapkan agar 

koleksi bisa nampak menjadi lebih aktif dan provokatif, 

salah satunya adalah: Dikombinasikan dengan 

pertanyaan. (Simon N., 2010) 

Hal ini dilakukan agar: 1) Mengajak pengunjung untuk 

berpartisipasi secara mendalam ke suatu objek. 2) 

Memotivasi interpersonal dialog antar pengamat 

dengan objek. 3) Memberikan usul balik kepada staff 

mengenai koleksi. 

McLean (1993) berpendapat bahwa desain caption label 

harus didesain sedemikan rupa demi kenyamanan 

pengunjung, berikut adalah contohnya (Dalam 

AustralianMuseum.net, 2019): 1) Memperhatikan 6 

unsur utama label pameran, seperti: jenis typeface, 

ukuran font, warna, line length, spacing, bahan label. 2) 

Informasi bisa dibaca oleh berberapa orang secara 

sekaligus. 3) Informasi harus cukup besar untuk dibaca 

dengan jarak yang nyaman. 4) Label ditempatkan dekat 

dengan area atau objek yang dituju. 5) Informasi bisa 

dibaca oleh orang dengan disabilitas penglihatan (misal: 

disleksia, dan lain-lain.). 
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Konsep perancangan 

Strategi pembelajaran 

Caption label yang dipadu dengan aplikasi android dan 

QR code memiliki potensi yang sangat luar biasa dalam 

penyampaian informasi. Android memiliki fitur layar 

sentuh, fitur dimana seseorang bisa berinteraksi hanya 

dengan jari saja. Fitur yang canggih ini bisa dipadu 

dengan variasi media digital (illustrasi, video, dan lain-

lain), lalu dijadikan sebagai fasilitas interaktif edukasi 

museum, mewadahi rasa penasaran. Instalasi sejenis ini 

sudah pernah dilakukan oleh Royal Ontario Museum 

pada tahun 2013. 

Pihak museum juga bisa mengembangkan informasi 

koleksi langsung pada database aplikasi tanpa 

menambah jumlah label yang berakibat mengurangi 

tempat. Hal ini cocok untuk Museum Kesehatan yang 

masih sering menambah dan menata ulang koleksinya. 

Melalui perancangan ini, aplikasi interaktif 

“Pemanduku” diharapkan tidak hanya mendorong 

terciptanya visi Museum Kesehatan sebagai tempat 

edukasi, tetapi juga dalam manajemen koleksi pada 

masa depan. 

Konsep warna 

Warna yang diterapkan pada aplikasi “Pemanduku” 

akan memiliki karakteristik bersejarah dan inspiratif. 

Oleh karena itu, warna coklat menjadi pilihan, karena 

warna coklat umumnya digambarkan sebagai warna 

yang penuh dengan unsur historis. Warna ini diharapkan 

mampu meningkatkan mood belajar dengan cara 

mengingatkan bahwa Museum Kesehatan adalah 

bangunan bersejarah, yang didalamnya penuh dengan 

cerita, budaya, dan kisah inspiratif. 

 

 

Gambar 3. Tone warna aplikasi “Pemanduku” 

 

Tipografi 

Tipografi yang akan diterapkan pada aplikasi akan 

memiliki karakteristik nyaman. Oleh karena itu, 

Typeface jenis sans serif dipilih karena Typeface ini 

memiliki tingkat keterbacaan yang tinggi dan lebih 

mudah dibaca oleh penderita disleksia. Nama font yang 

digunakan untuk headline adalah “Glacial Indifference” 

dan untuk bodycopy  “Roboto”. 

 

 

Gambar 4. Font “Glacial Indifference” 

 

Gambar 5. Font “Roboto” 

 

Gaya illustrasi 

Gaya illustrasi yang akan diterapkan pada aplikasi 

adalah gaya illustrasi kartun vintage. Gaya illustrasi ini 

dipilih karena mampu menggambarkan suasana vintage 

berbagai jenis koleksi Museum Kesehatan, namun masih 

memberikan kesan informatif seperti aslinya dan ringan 

sehingga mampu menarik mata audience. 

 

Gambar 6. Iklan sabun “Tjap Tangan” tahun 1950 

(sumber: https://www.boombastis.com/iklan-jadul-

indonesia/33669/3) 

https://www.boombastis.com/iklan-jadul-indonesia/33669/3
https://www.boombastis.com/iklan-jadul-indonesia/33669/3
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Software 

Software yang digunakan dalam perancangan ini adalah: 

3ds Max, Unreal Engine 4, Sai Paint Tool, Adobe 

Photoshop. 

 

Wireframe 

Begitu aplikasi dijalankan, tampilan menu awal akan 

menampilkan 4 tombol: tombol “mulai” untuk memulai 

scanning, tombol pengaturan untuk mengatur musik dan 

bahasa,  tombol “rekaman jejak” untuk melacak koleksi 

mana saja yang sudah discan. Serta, pengguna yang 

kebingungan juga bisa menekan tombol “bantuan” 

dipinggir kanan atas. 

Setelah menekan tombol “mulai”, kamera langsung 

aktif, siap untuk scanning QR code. Setelah QR code 

terdeteksi oleh kamera, informasi secara otomatis 

ditampikan dilayar. Informasi juga dipecah menjadi 

berberapa halaman topik agar pengguna bisa sekilas 

menentukan informasi mana ia paling minati. Topik 

“apa itu” dan “sejarah” disediakan untuk perancangan 

ini karena kedua topik tersebut merupakan introduksi 

mengenai koleksi tersebut. Pihak museum bisa 

menambah dengan topik yang lebih spesifik dan 

kompleks seiring berjalannya waktu.  

Terdapat juga fitur “rekaman jejak”. Fitur ini membantu 

pengguna untuk memastikan koleksi mana saja yang 

belum discan.  Kotak icon dari kosong akan menjadi 

terisi dengan gambar jika koleksi tersebut sudah discan. 

Koleksi Museum juga dibagi berdasarkan ruangan, jenis 

koleksi, dan kode label untuk mempermudah saat 

pencarian.  

 

 

Gambar 7. Wireframe aplikasi 

Visualisasi 

Berikut adalah berberapa contoh visualisasi hasil akhir 

perancangan: 

 

 

Gambar 8. Hasil akhir caption label 

 

 

Gambar 9. Final halaman pertama aplikasi 

 

 

Gambar 10. Final desain pop up “bantuan” halaman 

pertama 

 

 

Gambar 11. Final desain deskripsi koleksi sentrifus 

topik “apa itu?” 
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Target audience 

• Demografis: Pelajar, 13-21 tahun 

• Geografis: Tinggal di area Surabaya 

• Behavorial: Sering menggunakan smartphone dan 

internet ketika belajar, suka mempelajari hal baru dan 

bereksplorasi. 

• Psikografis: Sangat menyukai sesuatu yang praktis 

(instant), mengamati hal yang menarik dan baru. 

 

Budgeting 

Tabel 1. Tabel biaya perancangan 

No Media Jumlah Harga 

1 Cetak 

Caption label 

QR 

4 buah 60.000 

2 Program 

aplikasi 

- 10.000.000 

3 Rangka + 

cetak X-

banner 

1 buah 100.000 

4 Cetak stiker 30 buah 10.000 

   Total: 

10.170.000 

 

Media pendukung 

 

 

Gambar 12. Final desain X-banner 

 

Gambar 13. Final desain stiker  
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Kesimpulan 

Rasa penasaran ketika mengunjungi museum 

seharusnya dimanfaatkan sebagai pendorong seseorang 

untuk mempelajari materi lebih dalam. Oleh karena itu, 

dibuatlah label QR code berbasis aplikasi “Pemanduku”, 

dimana penggunanya bisa “berinteraksi” dengan koleksi 

tersebut untuk mendorong rasa penasaran. Pada 

akhirnya, aplikasi ini hanya sebatas instalasi yang tidak 

bisa menggantikan pemandu asli untuk tanya-jawab dan 

mencegah tangan usil sepenuhnya. Penting untuk 

dilakukan diskusi antar pihak staff museum untuk 

mengembangkan media agar hasil yang lebih maksimal 

bisa dicapai. 
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