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MOTTO 

Untuk hari yang terasa berat, cukuplah hanya membuatmu lelah. Jangan sampai 

membuatmu menyerah. 
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INTISARI 

Pahlawan Indonesia merupakan para pejuang yang telah gugur berjuang 

melawan penjajah untuk melindungi bangsa dan negara Indonesia. Berkat 

perjuangan para pahlawan yang berani berkorban demi negara dan untuk 

menghormati jasa para pahlawan atas jasa mereka yang telah mengabdi pada 

negara, para pahlawan Indonesia diabadikan sebagai gambar mata uang kertas 

Indonesia. Tujuannya untuk memperkenalkan pahlawan Indonesia kepada 

masyarakat Indonesia. Namun sebagian besar masyarakat Indonesia tidak 

mengetahui sejarah dari setiap tokoh mata uang kertas, dan hanya menggunakan 

mata uang kertas sebagai sarana jual beli saja. Pembelajaran sejarah pahlawan 

hanya didapatkan pada masa sekolah saja dan masih berupa buku serta artikel-

artikel yang ada pada website. Mengingat rendahnya minat baca di Indonesia 

informasi tentang sejarah pahlawan dalam bentuk buku dan artikel kurang menarik.  

Hal ini memicu penulis untuk memanfaatkan teknologi membuat sebuah 

pengenalan sejarah pahlawan yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

Yaitu dengan memanfaatkan media sosial yang paling banyak diminati oleh semua 

kalangan yaitu media sosial Instagram, dengan memanfaatkan fitur filternya 

sebagai media pembelajaran pengenalan sejarah pahlawan. Langkah awal dari 

perancangan ini adalah pengumpulan data dan informasi sebagai dasar 

perancangan. Kemudian pembuatan animasi 3D, ada 3 tahapan yaitu pra produksi 

meliputi ide, flowchart, desain karakter, color karakter. Produksi meliputi modeling 

3D karakter, texturing karakter, mixing sound audio dan dubbing. Bagian terakhir 

dari rangkaian pembuatan yaitu pasca produksi meliputi importing asset karakter 

3D, marker mata uang kertas, sound audio, penyusunan alur program dan publish 

filter ke Instagram. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, terdapat hasil akhir yang menunjukan 

bahwa tampilan Augmented Reality pada mata uang kertas yang dirancang dan 

diterapkan kedalam filter Instagram yang diuji menggunakan kuesioner penelitian, 

dengan hasil presentase kelayakan sebesar 85,25% filter ini dapat membantu dalam 

mengetahui sejarah pahlawan yang ada pada mata uang Indonesia. Hasil pengujian 

ini menggunakan smartphone berbasis Android (Redmi 9C) dan berbasis IOS 

(IPhone 6S) menunjukan bahwa filter dapat berjalan dengan baik objek karakter 

dan sound audio dapat ditampilkan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

perancangan media pengenalan pahlawan pada uang kertas ini berhasil diterapkan 

dalam pembelajaran pahlawan Indonesia. 

 

Kata Kunci : Instagram, Augmented Reality, Animasi 3D, Pahlawan Indonesia, 

Mata Uang Kertas. 

 

 

 

 

 

 



xv 
 

ABSTRACT 

 Indonesian heroes are warriors who have died fighting against the invaders 

to protect the nation and state of Indonesia. Thanks to the struggle of the heroes 

who dared to sacrifice for the country and to honor the services of the heroes for 

their services to the country, Indonesian heroes are immortalized as images of 

Indonesian paper currency. The goal is to introduce Indonesian heroes to the 

Indonesian people. However, most Indonesian people do not know the history of 

each paper currency figure, and only use paper currency as a means of buying and 

selling. Learning the history of heroes is only obtained during the school period 

and is still in the form of books and articles on the website. Given the low interest 

in reading in Indonesia, information about the history of heroes in the form of books 

and articles is less interesting. 

 This triggers the author to use technology to make an introduction to the 

history of heroes that can be used as a learning medium. That is by utilizing social 

media that is most in demand by all circles, namely Instagram social media, by 

utilizing its filter feature as a learning medium for the introduction of the history of 

heroes. The first step of this design is the collection of data and information as the 

basis for the design. Then making 3D animation, there are 3 stages, namely pre-

production including ideas, flowcharts, character designs, character colors. 

Production includes 3D character modeling, character texturing, audio sound 

mixing and dubbing. The last part of the manufacturing series, which is post-

production, includes importing 3D character assets, paper currency markers, 

audio sound, programming flowcharts and publishing filters to Instagram. 

 Based on the results of this study, there are final results which show that the 

Augmented Reality display on paper currency is designed and applied to the 

Instagram filter which is tested using a research questionnaire, with a feasibility 

percentage of 85.25%. This filter can help in knowing the history of existing heroes. 

in Indonesian currency. The results of this test using a smartphone based on 

Android (Redmi 9C) and based on IOS (IPhone 6S) show that the filter can work 

well with character objects and audio sound can be displayed. So it can be 

concluded that the design of the hero recognition media on banknotes has been 

successfully applied in learning Indonesian heroes. 

Keywords : Instagram, Augmented Reality, 3D Animation, Indonesian Heroes, 

Paper Currency.


