
 

 

 

 

 PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN 

SEJARAH PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA 

AKHIR USIA 17-23 TAHUN 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Abigaile Jasmine Sapphira Regawa  

00000048081 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 

 



 

 

i 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN 

SEJARAH PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA 

AKHIR USIA 17-23 TAHUN 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Desain (S.Ds.) 

 

Abigaile Jasmine Sapphira Regawa  

00000048081 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 



 

 

ii 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Dengan ini saya,  

Nama     : Abigaile Jasmine Sapphira Regawa   

Nomor Induk Mahasiswa : 00000048081  

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

 

Tugas Akhir dengan judul:  

PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN SEJARAH 

PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA AKHIR USIA 17-23 TAHUN 

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis 

oleh orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya 

nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam 

pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia 

menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Tugas Akhir yang telah 

saya tempuh.  

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

 

 

Abigaile Jasmine Sapphira Regawa 

  

  



 

 

iii 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN  
 

Tugas Akhir dengan judul 

PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN SEJARAH 

PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA AKHIR USIA 17-23 TAHUN  

Oleh 

Nama    : Abigaile Jasmine Sapphira Regawa 

NIM    : 00000048081 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

 

Telah disetujui untuk diajukan pada 

Sidang Ujian Tugas Akhir Universitas Multimedia Nusantara 

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pembimbing  

 

 

Hadi Purnama, S.Ds., M.M. 

0313109602/083378 

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

 

 

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A. 

0311099302/043487 



 

 

iv 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

Ketua Sidang 

 

 

Frindhinia Medyasepti, S.Sn., M.Sc. 

0319098202/068502 

 

Penguji 

 

 

Christina Flora, S.Ds., M.M. 

0305049703/074901 

 
Pembimbing  

 

 

Hadi Purnama, S.Ds., M.M. 

0313109602/083378 

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

 

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A.  

0311099302/043487 

HALAMAN PENGESAHAN  
 

Tugas Akhir dengan judul 

PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN SEJARAH 

PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA AKHIR USIA 17-23 TAHUN 

Oleh 

Nama    : Abigaile Jasmine Sapphira Regawa 

NIM    : 00000048081 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

 

Telah diujikan pada hari Jumat, 31 Mei 2024 

Pukul 11.15 s.d 12.00 dan dinyatakan 

LULUS 

Dengan susunan penguji sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

v 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI  

KARYA ILMIAH MAHASISWA 

 
Yang bertanda tangan dibawah ini: 

 

Nama    : Abigaile Jasmine Sapphira Regawa 

NIM    : 00000048081 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/S1/S2 

Judul Karya Ilmiah  : PERANCANGAN APLIKASI 

  PENDAMPING PELAJARAN SEJARAH 

  PAHLAWAN NASIONAL UNTUK 

  REMAJA AKHIR USIA 17-23 TAHUN 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia: 

 Memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia Nusantara 

untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya di repositori Knowledge 

Center, sehingga dapat diakses oleh Civitas Akademika/Publik. Saya 

menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya buat tidak mengandung data 

yang bersifat konfidensial dan saya juga tidak akan mencabut kembali izin 

yang telah saya berikan dengan alasan apapun. 

Saya tidak bersedia, dikarenakan: 

 Dalam proses pengajuan untuk diterbitkan ke jurnal/konferensi 

nasional/internasional (dibuktikan dengan letter of acceptance)**. 

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

                  

            Abigaile Jasmine Sapphira Regawa 

 

 

** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/HKI selama 6 bulan kedepan, saya bersedia mengizinkan penuh 

karya ilmiah saya untuk diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN. 

  



 

 

vi 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Segala puji syukur dan kehadirat Allah Swt., yang telah melimpahkan 

rahmat dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat merancang laporan Tugas Akhir 

dengan judul “PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN 

SEJARAH PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA AKHIR USIA 17-23 

TAHUN”. Laporan tugas akhir ditulis demi memenuhi salah satu syarat kelulusan 

gelar Sarjana Desain di Universitas Multimedia Nusantara, dan untuk 

dokumentasi proses pembuatan karya yang telah dilakukan oleh penulis. Dengan 

adanya laporan ini, diharapkan dapat menjadi ilmu maupun referensi tambahan 

bagi mahasiswa lainnya. 

Penulis mendapat banyak dukungan dan bantuan dari Dosen serta pihak 

lain seperti teman-teman dan juga keluarga selama proses penulisan berlangsung. 

Maka dari itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih dan hormat kepada: 

1. Dr. Ninok Leksono, M.A., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas 

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi 

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 

4. Hadi Purnama, S.Ds., M.M., sebagai Pembimbing pertama yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas 

akhir ini. 

5. Christina Flora, S.Ds., M.M., sebagai Dosen Penguji yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas 

akhir ini. 

6. Frindhinia Medyasepti, S.Sn, M.Sc., sebagai Koordinator Tugas Akhir 

Program Studi Desain Komunikasi Visual dan Ketua Sidang yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas 

akhir ini. 



 

 

vii 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

7. Siti Umayah, sebagai narasumber dari Museum Mohammad Hoesni 

Thamrin, yang telah membantu saya untuk mempelajari lebih dalam 

mengenai sejarah M.H. Thamrin dan pahlawan lainnya. 

8. Reza Ghazali, sebagai narasumber untuk UI/UX dari ZELPRO, yang 

telah memberi wawasan tambahan mengenai aplikasi dan media digital 

lainnya. 

9. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan 

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

10. Teman-teman di kuliah, dan di luar kuliah yang telah membantu saya 

dari awal sampai akhir pembuatan karya dan laporan. 

Penulis menyadari akan kekurangan dari laporan serta karya milik penulis. 

Oleh karena itu, penulis memohon kritik, saran, dan wawasan lainnya yang dapat 

melengkapi dan memperbaiki laporan serta karya yang telah dirancang. 

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

 

 

Abigaile Jasmine Sapphira Regawa 

 

  



 

 

viii 
Perancangan Aplikasi Pendamping…, Abigaile Jasmine Sapphira Regawa, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN 

SEJARAH PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA 

AKHIR USIA 17-23 TAHUN 

 (Abigaile Jasmine Sapphira Regawa) 

ABSTRAK 

Sejarah menjadi sebuah ilmu yang penting di dalam kehidupan manusia. 

Tanpa adanya sejarah, sebuah masyarakat tidak akan mengetahui bagaimana 

proses perkembangan leluhur mereka dari titik awal sampai sekarang. 

Indonesia memiliki kekayaan dalam sejarah, dan salah satunya adalah 

sejarah perjuangan Indonesia melawan penjajah. Mohammad Hoesni 

Thamrin atau yang biasa dikenal dengan nama M. H. Thamrin adalah salah 

satu tokoh pahlawan Indonesia yang berasal Batavia, kota yang sekarang 

dikenal dengan Jakarta. Pada zaman ini, nama beliau sering didengar 

sebagai nama sebuah jalan pusat bisnis di kota Jakarta, juga menjadi tokoh 

pada mata uang Rp 2000. Walaupun beliau sangat berjasa dalam bidang 

pemerintahan di masa perjuangan, penulis menemukan banyak masyarakat 

yang masih belum mengetahui atau belum mengenal sosok dari seorang 

M.H. Thamrin. Kekurangannya sebuah media untuk mempelajari sejarah 

beliau menjadi salah satu alasan mengapa masyarakat tidak tahu banyak 

tentang beliau. Maka dari itu, diperlukan sebuah media informasi interaktif 

yang dapat menjadi sebuah media pembelajaran sejarah pahlawan 

khususnya M. H. Thamrin. 

 

Kata kunci: Sejarah, Pahlawan, Aplikasi Seluler, Media Pendamping 
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DESIGN OF A COMPANION APPLICATION FOR THE STUDY 

OF NATIONAL HEROES' HISTORY FOR LATE TEENAGERS 

AGED 17-23 YEARS OLD 

(Abigaile Jasmine Sapphira Regawa) 

ABSTRACT (English) 

History is an important science in human life. Without history, society will 

not know how the process of their ancestors' development from the starting 

point to the present. Indonesia has a rich history, and one of them is the 

history of Indonesia's fight against the colonizers. Mohammad Husni 

Thamrin, commonly known as M. H. Thamrin, is one of the Indonesian 

heroes who came from the Batavia city, now known as Jakarta. Today, his 

name is often heard as the name of a business center in the city of Jakarta, 

as well as being a figure on the Rp 2000 currency. Although he was very 

instrumental in the field of government during the fight against colonizers, 

the author finds many people who still do not know or do not recognize the 

figure of M.H. Thamrin. The lack of media to learn his history is one of the 

reasons why people do not know much about him. Therefore, an interactive 

information media is needed to be a medium for learning the history of 

heroes, especially M. H. Thamrin. 

 

Keywords: History, Heroes, Mobile Application, Companion Media 
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