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Abstrak 

Museum Bikon Blewut merupakan salah satu museum unik di Nusa Tenggara Timur yang 

menyimpan fosil manusia purba dan warisan budaya Flores. Sayangnya, minimnya pemahaman generasi 

muda terhadap museum ini menimbulkan potensi kehilangan warisan budaya lokal.  Hal ini dilihat 

Berdasarkan hasil survei kuisioner yang telah dilakukan dan diisi oleh 41 responden, memperoleh hasil 

29,27% yang mengetahui keberadaan Museum Bikon lewut, 70,73% tidak mengetahui keberadaan Museum 

Bikon lewut, dan 85,37% yang belum mendalami tentang Museum Bikon Blewut. Penelitian ini 

mengusulkan solusi melalui pengembangan aplikasi multimedia interaktif berbasis Android dengan metode 

Hybrid 2D Animation. Penelitian ini dilakukan dalam dua tahap utama, yaitu Konsep dan Perancangan, 

dengan tujuan untuk menciptakan sebuah multimedia interaktif yang efektif dalam pengenalan tempat 

sejarah, khususnya Museum Bikon Blewut.  Diharapkan, penelitian ini dapat meningkatkan pengetahuan 

dan minat masyarakat, khususnya generasi muda, terhadap Museum Blikon Blewut, serta memberikan 

dampak positif pada pelestarian warisan budaya dan sejarah Kabupaten Sikka. 

 

Kata kunci: Museum Bikon Blewut, 2 Dimensi, Hybrid Animation, Multimedia Interaktif. 

 

1. Pendahuluan 

 Museum merupakan lembaga yang diperuntukkan bagi masyarakat umum. Museum berfungsi 

untuk mengumpulkan, merawat dan menyajikan serta melestarikan warisan budaya atau peristiwa untuk 

tujuan studi, penelitian atau hiburan[1]. Museum sebagai bagian dari tempat wisata, memiliki kewajiban 

memberikan kenyamanan dan kesenangan bagi pengunjungnya[2]. Salah satu Museum Yang Ada di 

Nusa Tenggara Timur adalah Museum Bikon Blewut. Awal berdirinya Museum Bikon Blewut ini hanya 

sebagai gedung tempat penyimpanan atau penampungan benda hasil temuan benda bersejarah di pulau 

Flores antara lain, fosil-fosil manusia dan hewan purba. Uniknya museum yang berada di pulau Flores ini 

juga menyimpan fosil manusia purba khas pulau Flores atau yang sering dikenal dengan manusia kerdil 

(homo Floresiensis)[1].  

 Saat ini, banyak generasi muda di Kabupaten Sikka tidak mengetahui lokasi Museum Blikon 

Blewut dan kurang memahami konten sejarahnya. Hal ini dapat menyebabkan kehilangan pemahaman 

tentang sejarah dan budaya lokal, mengancam pelestarian warisan tersebut, dan merugikan identitas budaya 

generasi muda. Berdasarkan hasil survey kuisioner yang telah dilakukan dan diisi oleh 41 responden, 

memperoleh hasil 29,27% yang mengetahui keberadaan Museum Bikon lewut, 70,73% tidak mengetahui 

keberadaan Museum Bikon lewut, dan 85,37% yang belum mendalami tentang Museum Bikon Blewut. 

Oleh karena itu, dengan kemajuan teknologi yang semakin pesat, Penulis dapat memanfaatkan teknologi 

informasi untuk memperkenalkan Museum Blikon Blewut kepada masyarakat terutama generasi muda 

melalui media multimedia interaktif yang akan memberikan berbagai informasi mengenai museum ini. 

penelitian ini bertujuan memanfaatkan teknologi informasi, khususnya multimedia interaktif berbasis 

Android dengan metode Hybrid 2D Animation, untuk memperkenalkan Museum Blikon Blewut kepada 

masyarakat.  

Hybrid 2d animation dipilih sebagai metode pembuatan animasi manual yang menggabungkan 

gambar manual dengan teknologi komputerisasi[3]. Metode ini dipilih untuk menciptakan pengalaman 

visual yang menarik dalam memperkenalkan tempat bersejarah tersebut Berdasarkan keberhasilan 

penelitian sebelumnya dilakukan oleh Indah Husniari pada tahun 2020 dengan judul "Aplikasi Multimedia 

Interaktif Pengenalan Museum Kehidupan Samsara Berbasis Android" telah memberikan kontribusi 

penting dalam bidang pengembangan aplikasi multimedia interaktif untuk mengenalkan museum. 

Penelitian tersebut berhasil merancang dan menguji aplikasi yang dapat membantu masyarakat mengenal 
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Museum Kehidupan Samsara. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi tersebut berhasil dan diterima 

dengan baik oleh masyarakat[4].  

Dalam pembuatan aplikasi ini, terdapat dua tahapan utama, yaitu Konsep dan Perancangan. Tahap 

Konsep melibatkan pengembangan ide-ide awal untuk mengidentifikasi tujuan, audiens, dan elemen kunci 

yang akan disajikan dalam aplikasi. Sementara itu, tahap Perancangan akan melibatkan proses detail dalam 

menggambarkan struktur aplikasi, antarmuka pengguna, dan integrasi elemen animasi Hybrid 2D untuk 

mencapai pengalaman interaktif yang optimal. Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi dapat 

memberikan informasi sejarah Museum Blikon Blewut dengan cara yang menarik, informatif, dan edukatif. 

.  

2.  Metode Penelitian 

 Dalam merancang aplikasi,terdapat dua tahapan yang digunakan. Berikut adalah penjelasan 

mengenai kedua tahapan tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

1. Konsep(concept) 

Pada tahapan ini adalah tahapan untuk menentukan tujuan aplikasi, jenis aplikasi, dan siapa 

pengguna program (identifikasi audiens).Tahapan ini akan menghasilkan konsep dari   

tujuan  Aplikasi yang akan dibuat[5]. 

2. Perancangan(Design) 

Tahap perancangan digunakan untuk mengilustrasikan beragam alur proses dalam pembuatan 

aplikasi yang sedang dikembangkan[6].Merancang aplikasi yang akan dibuat mulai dari 

desain struktur program, flowchart, use case diagram, diagram activity, sequence diagram 

ataupun class diagram serta perancangan antarmuka(interface). 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1  Konsep Apikasi 

  Pada tahap konsep, proses pengolahan dan analisis data dilakukan untuk menetapkan tujuan serta 

menganalisis tema dan topik yang akan diimplementasikan dalam aplikasi Multimedia Interaktif 

Pengenalan Tempat Sejarah Menggunakan Hybrid 2d animation(Museum Bikon Blewut). Adapun konsep 

yang dilakukan pada aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Konsep Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2     Perancangan 

3.2.1   Flowchart Umum Aplikasi 

 Flowchart merupakan diagram yang menunjukkan urutan atau langkah-langkah dalam sebuah 

program atau prosedur sistem secara logis [7]. Berikut Flowchart Aplikasi Multimedia Interaktif 

Pengenalan Tempat Sejarah Menggunakan Hybrid 2d Animation ( Museum Bikon Blewut) yang dapat 

dilihat pada Gambar  2. 

Judul Multimedia Interaktif Pengenalan Tempat Sejarah Menggunakan 

Hybrid 2D Animation (Museum Bikon Blewut) 

 

Tujuan Pembuatan 

Aplikasi 

Merancang dan Membangun sebuah aplikasi Multimedia Interaktif 

pengenalan Tempat sejarah menggunakan Hybrid 2d animation( 

Museum Bikon Blewut). Memberikan informasi tentang sejarah, 

artefak, dan koleksi Museum Bikon Blewut secara menarik dan 

edukatif. 

 

Pengguna Masyarakat umum terutama generasi muda di Kabupaten Sikka. 
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                       Gambar 2. Flowchart Umum Aplikasi 

 

3.2.2    Desain Umum Aplikasi   

 Pada Struktur menu akan menjelaskan tentang gambaran umum aplikasi interaktif, sehingga 

mempermudah Masyarakat dalam menggunakan program dan memahami informasi yang tersedia di 

dalamnya. Tujuannya adalah agar pengguna dapat dengan mudah mengoperasikan aplikasi multimedia 

yang telah dibuat [8]. Berikut adalah tampilan dari desain struktur menu pada Aplikasi Multimedia   

Interaktif   Pengenalan  Tempat sejarah menggunakan Hybrid 2d Animation ( Museum Bikon Blewut) 

dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar 3. Desain Umum Aplikasi 

                                           

3.2.3    Desain Antar Muka 

 Proses perancangan antarmuka pengguna sangat penting dalam perancangan perangkat lunak, 

karena antarmuka aplikasi merupakan sarana komunikasi antara pengembang aplikasi dan pengguna. Untuk 

memastikan bahwa aplikasi dapat dengan mudah dipahami, desain antarmuka perlu difokuskan pada 

kebutuhan pengguna[9]. Berikut adalah tampilan desain antarmuka pada Aplikasi Multimedia   Interaktif   

Pengenalan  Tempat sejarah menggunakan Hybrid 2d Animation ( Museum Bikon Blewut) dapat dilihat 

pada gambar berikut: 

Gambar 4. Splash Screen                   Gambar 5.Menu Utama 
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3.2.4   Storyboard 

 Storyboard digunakan untuk membantu pengembang merancang aplikasi dengan tahapan yang 

jelas. Dengan adanya storyboard, pengembang dapat dengan mudah menentukan posisi yang tepat dan 

menjelaskan menu aplikasi secara sistematis. Storyboard memberikan keterangan perintah dalam aplikasi, 

memudahkan identifikasi dan perbaikan kesalahan dengan cepat[10]. 

Tabel 2. Storyboard 

 

No                              Scene         Keterangan 

   

Gambar 6. Menu Sejarah Gambar 7. Menu Info 

Gambar 8. Galeri                    Gambar 9. Sub Menu Foto  

Gambar 10.Sub Menu Video Gambar 11. Menu Tentang 
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1 

 

Menampilkan Video Depan Museum Bikon 

Blewut 

Durasi : 16 detik  

Narasi : Nama Museum Bikon Blewut  berasal 

dari kata Bikon yang artinya lampau dan 

Blewut artinya rusak sehingga Museum Bikon 

Blewut diartikan sebagai sisa-sisa Peninggalan 

Masa lampau. 

Sound : Musik Corporate Background Musik. 

 

2 

 

 

Menampilkan  Foto pater Drs. Piet Petu SVD. 

Durasi  :  12 detik 

 Narasi : Dari segi sejarah, pendataan dan 

pengelolaan koleksi-koleksi, Museum ini 

didrikan pada tahun 1983 oleh pater Drs.Piet 

Petu SVD di ledalero. 

Sound : Musik Corporate Background Musik. 

 

4.  Kesimpulan 

  Melalui dua tahapan tersebut, peneliti berhasil memberikan landasan yang kuat untuk 

pengembangan selanjutnya. Dengan memiliki pandangan yang jelas terhadap konsep dan perancangan, 

proses implementasi akan lebih terarah dan efisien. Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam 

merinci langkah-langkah awal yang diperlukan untuk menciptakan aplikasi yang berkualitas. Selanjutnya, 

diharapkan penelitian ini dapat menjadi dasar bagi pengembang untuk melanjutkan ke tahap implementasi 

dan evaluasi dengan keyakinan bahwa fondasi konseptual dan desain telah dibangun dengan baik. 
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