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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN VISUAL APLIKASI MOBILE WISATA SEJARAH 

DALAM MENINGKATKAN NASIONALISME DI INDONESIA 

 

Oleh 

Gisela Marisa Tirtha 

NRP 1364121 

 

Sejarah merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari suatu bangsa. Indonesia 

merupakan salah satu negara yang memiliki sejarah panjang dalam pembentukan 

bangsanya. Dari sejarah kita dapat mengetahui dan mengenal seperti apa suatu 

bangsa tumbuh dan berkembang. Pemahaman sejarah itulah yang menjadi modal 

utama bagi setiap warga negara untuk dapat terus melanjutkan perjuangan para 

pahlawan. Namun kepedulian dan antusias masyarakat, khusunya generasi muda 

terhadap sejarah Indonesia masih sangat minim serta dianggap membosankan. 

 

Maka dari itu tujuan perancangan ini adalah untuk meningkatkan nasionalisme 

masyarakat Indonesia, khususnya generasi muda lewat wisata sejarah. Dengan wisata 

sejarah seperti mengunjungi museum dan tempat-tempat bersejarah yang ada di 

Indonesia, generasi muda diharapkan dapat membekali dirinya dengan sejarah 

bangsanya serta mengenal identitasnya sebagai warga negara Indonesia. 

 

Metode yang digunakan adalah dengan membuat sebuah media interaktif sebagai 

pemandu wisata sejarah, serta sebagai salah satu pembelajaran yang bersifat rekreatif 

mengenai sejarah Indonesia. Media tersebut dikemas ke dalam aplikasi mobile wisata 

sejarah, serta beberapa media promosi berupa poster, video animasi singkat, dan 

promosi pada media sosial dan majalah terkait. Melalui perancangan aplikasi ini, 

masyarakat dapat mengenal dan bangga dengan sejarah bangsa Indonesia. 

 

Kata kunci: aplikasi, Indonesia, nasionalisme, sejarah, wisata. 
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ABSTRACT 

 

THE VISUAL MOBILE APPLICATION DESIGN OF HISTORICAL 

TOURISM TO IMPROVE NATIONALISM AS INDONESIANS 

 

Oleh 

Gisela Marisa Tirtha 

NRP 1364121 

 

History is attached to a nation and Indonesia has a long history of its existence. 

Through history, we know and understand how a nation has grown and developed. 

The basic knowledge of history is an essence supposedly preserved by the 

Indonesians and in fact to be developed further. As such, the enthusiasm and concern 

of the Indonesians, particularly the youngsters are so little to these cultural richness 

that they consider their local culture as outdated and boring.    

 

Thus, this design is aimed at reinventing the nationalism of the Indonesians', 

particularly those of the youngsters' through the historical tourism. The youth is 

expected to equip themselves and their identity with the knowledge of their national 

history by paying a visit to museums and other prominent historical sites spread 

throughout Indonesia.   

 

The methods applied are interactive media which serves as guidance to the historical 

tourism, as a part of the recreational learning of Indonesia's history. The media are 

packed in a mobile application that has historical tourism within, and a number of 

promotional media like posters, a brief animation video, social media and any 

relevant magazines. The Indonesians are expiated to understand and be proud of their 

national history through this application design.  

 

Keywords: application, Indonesia, nationalism, history and tourism. 
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