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Rancang Bangun Aplikasi Peta 3D Interaktif Berbasis Unity Sebagai Media 

Eksplorasi Digital Museum Satriamandala 

ABSTRAK 

Museum Satriamandala memiliki peran penting dalam memperkenalkan sejarah perjuangan 

militer Indonesia, namun pengunjung sering menghadapi kendala dalam navigasi dan 

memperoleh informasi koleksi yang mendalam.  Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun aplikasi peta 3D interaktif berbasis Unity sebagai solusi untuk meningkatkan 

pengalaman pengunjung dalam mengeksplorasi museum.  Pengembangan aplikasi ini 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang mencakup tahapan 

konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi.  Aplikasi ini 

dirancang dengan fitur utama berupa peta 3D yang dilengkapi fungsi rotasi dan zoom, sistem 

pelacakan posisi pengguna berbasis GPS untuk navigasi real-time, serta penyajian informasi 

koleksi yang disajikan dalam format teks, gambar, dan video.  Hasil akhir dari penelitian ini 

adalah aplikasi berbasis Android (APK) yang dapat diinstal langsung pada perangkat 

pengunjung, memberikan aksesibilitas yang fleksibel di area museum. Berdasarkan hasil 

pengujian, aplikasi ini terbukti dapat mempermudah navigasi dan memperkaya wawasan 

pengunjung. Hal ini dikonfirmasi melalui pengujian Beta yang melibatkan 30 pengunjung 

museum menunjukkan tingkat kepuasan pengguna yang sangat positif, dengan rata-rata indeks 

keseluruhan mencapai 85.33%, serta diharapkan dapat menjadi panduan teknis bagi 

pengembangan sistem serupa di museum lainnya. 

Kata Kunci: Museum Satriamandala, Peta 3D Interaktif, Unity, Navigasi GPS, Android, MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Museum, sebagai lembaga pendidikan dan pelestarian sejarah, 

memiliki peranan penting dalam pengenalan budaya kepada masyarakat. 

Menurut Khottob Idris et al. (2023), museum berfungsi sebagai penjaga 

warisan budaya dengan mengumpulkan dan merawat artefak bersejarah, 

menjaga identitas budaya dan sejarah. Museum tidak hanya sebagai 

penyimpan barang bersejarah tetapi juga sebagai sarana edukasi untuk 

memperkaya wawasan masyarakat, terutama generasi muda. 

Museum Satriamandala, yang menyimpan koleksi sejarah 

perjuangan militer Indonesia, memainkan peranan strategis dalam 

memperkenalkan nilai-nilai sejarah dan kemerdekaan bangsa. Koleksinya 

menggambarkan perjuangan tentara Indonesia dalam merebut 

kemerdekaan, sehingga sangat penting bagi masyarakat, khususnya 

generasi muda, untuk memahami sejarah bangsa secara lebih mendalam. 

Namun, meskipun koleksinya sangat kaya dan bernilai tinggi, 

Museum Satriamandala menghadapi tantangan dalam menyediakan 

pengalaman optimal bagi pengunjung. Berdasarkan wawancara dengan 

Bapak Tugimin, pengurus museum, ditemukan bahwa kurangnya sistem 

navigasi yang efektif menyebabkan pengunjung kesulitan dalam 

menjelajahi ruang museum yang luas. Hal ini juga diperkuat oleh data 

yang diperoleh dari 4 pengunjung  diantaranya seperti Bapak Alawi dan 

Bapak Tulus yang merasa kebingungan dalam menentukan alur kunjungan 

dan kesulitan mengakses informasi navigasi yang ada. Mereka menilai 

bahwa petunjuk arah yang dipasang kurang membantu pengunjung untuk 

mengikuti alur yang tepat, menyebabkan koleksi-koleksi penting 

terlewatkan. 

Transformasi digital dalam museum-museum dunia, termasuk 

Museum Satriamandala, memberikan peluang untuk meningkatkan 

pengalaman pengunjung. Digitalisasi bertujuan tidak hanya untuk 
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melestarikan koleksi, tetapi juga memperkenalkan koleksi secara lebih 

mudah diakses oleh pengunjung, baik secara langsung maupun melalui 

platform online (Hermansyah et al., 2024). Teknologi 3D memberikan 

kesempatan untuk menyajikan koleksi secara visual dan interaktif, 

sehingga memudahkan pengunjung dalam bernavigasi, menemukan objek 

yang diinginkan, dan mengeksplorasi koleksi museum dengan cara yang 

lebih menarik. Penelitian di Museum Zoologi Bogor menunjukkan bahwa 

elemen desain interior dan pengalaman interaktif dapat menciptakan 

suasana yang menyenangkan bagi pengunjung (Hajar & Kristianto, 2023). 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang dapat 

diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut bagaimana cara 

mengembangkan sistem navigasi berbasis Peta 3D interaktif yang efektif 

untuk memudahkan pengunjung dalam menjelajahi koleksi dan ruang-

ruang di Museum Satriamandala? 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.3.1  Tujuan 

1. Mengembangkan sistem navigasi berbasis aplikasi peta 3D interaktif 

Sistem ini diharapkan dapat mempermudah kenyamanan pengunjung 

dalam mengakses berbagai bagian museum,mempercepat proses 

pencarian koleksi, serta mengurangi kebingungan mereka saat berada di 

dalam museum. 

2. Evaluasi Efektivitas Aplikasi 

Mengevaluasi efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pengalaman dan 

kemudahan navigasi bagi pengunjung.Pengujian dilakukan untuk 

mengukur tingkat kepuasan pengguna dan memastikan bahwa aplikasi 

yang dikembangkan mampu menjawab permasalahan navigasi serta 

penyajian informasi di Museum Satriamandala. 
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1.3.2 Manfaat 

1. Mempermudah Navigasi di Museum untuk pengunjung supaya mudah 

menemukan lokasi koleksi atau ruang koleksi. 

2. Sebagai Media Edukasi bagi pengunjung, khususnya dalam memahami 

sejarah dan koleksi yang ada di Museum Satriamandala, dengan cara yang 

lebih menarik dan interaktif. 

3. Meningkatkan Pengalaman Pengunjung dengan tampilan 3D yang 

memungkinkan pengunjung untuk berinteraksi langsung dengan objek 

koleksi dan informasi yang ada. 

4. Menyediakan Panduan Teknis dalam Pengembangan Aplikasi Peta 3D 

Interaktif dengan Software Unity. 

1.4 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki beberapa batasan yang perlu diperjelas untuk 

menjaga fokus penelitian, antara lain: 

a) Lingkup Pengembangan Aplikasi  

Penelitian ini hanya akan mengembangkan aplikasi Peta 3D interaktif 

untuk satu museum tertentu, dengan fokus pada implementasi fitur 

navigasi dan interaksi menggunakan Unity. Museum yang dipilih 

adalah Museum Satriamandala yang memiliki koleksi sejarah dan 

budaya yang representatif. 

b) Fitur Aplikasi 

Aplikasi yang dikembangkan akan berfokus pada eksplorasi museum 

menggunakan navigasi 3D interaktif, dengan tambahan fitur tracking 

GPS yang memungkinkan aplikasi untuk mengetahui posisi 

pengunjung secara real-time di dalam museum. Fitur ini bertujuan 

untuk meningkatkan pengalaman pengunjung dengan memberikan 

panduan navigasi yang lebih akurat berdasarkan lokasi mereka di dalam 

museum. Dengan menggunakan teknologi GPS, aplikasi akan 

memberikan petunjuk arah yang dinamis dan memudahkan pengunjung 

untuk mengeksplorasi koleksi museum secara lebih efisien. Fitur lain, 

seperti pembelian tiket online, pemandu suara berbasis AI, atau sistem 

gamifikasi, tidak termasuk dalam lingkup penelitian ini. 
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c) Platform Pengembangan 

Aplikasi ini akan dikembangkan sebagai aplikasi mobile yang dapat 

dijalankan di platform Android. Platform ini dipilih agar aplikasi dapat 

diakses lebih fleksibel oleh pengguna melalui perangkat mobile 

mereka, yang lebih umum digunakan untuk menjelajahi berbagai 

konten interaktif. Pemilihan format aplikasi berbasis mobile akan 

mempermudah pengujian di lapangan serta memungkinkan pengguna 

mengakses aplikasi langsung dari perangkat mereka tanpa 

membutuhkan instalasi tambahan pada desktop. 

1.5 Sistematika Penulisan 

a) BAB I PENDAHULUAN 

Bagian ini menjelaskan mengenai informasi umum seperti latar belakang 

dari penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, dan manfaat 

dari penelitian. 

b) BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian ini berisikan landasan-landasan teori yang diambil dari karya 

ilmiah, jurnal, buku, ataupun sumber lain berupa pengertian, definisi, data, 

dan hasil penelitian yang relevan dengan topik penelitian. 

c) BAB III METODE PENELITIAN 

Bagian ini berisikan metode penelitian yang dipakai serta menjabarkan 

proses bagaimana penelitian dilakukan, termasuk teknik pengumpulan dan 

analisis data. 

d) BAB IV PEMBAHASAN 

Bagian ini merupakan bagian inti dalam penelitian dengan memaparkan 

hasil yang sudah didapatkan dalam pengembangan aplikasi peta 3D 

interaktif dengan software Unity, serta analisis terhadap data yang 

diperoleh dari pengujian aplikasi. 

e) BAB V PENUTUP 

Bagian ini adalah BAB penutup yang berisi kesimpulan dari penelitian 

yang telah dilakukan, serta saran-saran untuk pengembangan lebih lanjut 

dan perbaikan di masa mendatang. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melalui seluruh tahapan penelitian dan pengembangan aplikasi peta 3D 

interaktif untuk Museum Satriamandala menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan sebuah aplikasi peta 3D interaktif 

berbasis Unity yang berfungsi sebagai solusi digital untuk mengatasi 

masalah navigasi yang dialami pengunjung Museum Satriamandala. 

Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah pengunjung dalam menemukan 

lokasi dan mendapatkan informasi mengenai koleksi secara efisien dan 

menarik. 

2. Proses pengujian yang terdiri dari Alpha Testing dan Beta Testing 

menunjukkan hasil yang sangat positif. Alpha Testing dengan metode Black 

Box Testing memastikan semua fungsionalitas teknis berjalan tanpa 

kendala. Sementara itu, Beta Testing yang melibatkan berbagai kelompok 

pengguna memberikan hasil kuantitatif dan kualitatif yang sangat positif. 

Pengujian yang dilakukan terhadap 30 pengunjung museum menghasilkan 

rata-rata indeks kepuasan keseluruhan sebesar 85.33%, termasuk dalam 

kategori "Sangat Setuju". Hasil ini diperkuat oleh umpan balik dari 

pengelola museum dan ahli media, yang mengonfirmasi bahwa aplikasi ini 

mudah digunakan, informatif, dan memiliki potensi besar untuk 

memperkaya serta memodernisasi pengalaman kunjungan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan proses pengembangan dan evaluasi yang telah dilakukan, 

terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan 

aplikasi di masa mendatang: 

1. Pengoptimalan Kontrol Aplikasi 

Disarankan untuk melakukan optimalisasi lebih lanjut pada sistem 

kontrol aplikasi, khususnya untuk interaksi pada perangkat layar sentuh. 

Pengembangan dapat difokuskan untuk meningkatkan responsivitas dan 
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kehalusan (smoothness) pada fitur rotasi dan zoom peta 3D, sehingga 

pengalaman pengguna saat bernavigasi menjadi lebih intuitif dan 

nyaman di berbagai perangkat mobile. 

2. Implementasi API untuk Navigasi 

Untuk meningkatkan akurasi fitur pelacakan lokasi, disarankan agar 

pengembangan selanjutnya mengintegrasikan Application Programming 

Interface (API) pemetaan seperti Google Maps API atau platform serupa. 

Penggunaan API dapat menyajikan data lokasi yang lebih presisi dan 

dinamis dibandingkan dengan metode perhitungan manual, serta 

membuka potensi untuk fitur navigasi yang lebih canggih di dalam area 

museum. 

3. Pengembangan Multi-Platform 

Guna menjangkau audiens yang lebih luas, disarankan agar aplikasi ini 

dikembangkan untuk berbagai platform (multi-platform). Selain format 

APK untuk Android, aplikasi dapat diadaptasi untuk platform iOS. 
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Hasil Wawancara Dengan Pihak Museum Satriamandala 

 

Narasumber   : Bapak Tugimin (Tour Guide & Pejabat Museum Satriamandala) 

Tanggal           : 16 Januari 2025 

Tempat            : Gedung Diorama 1 & 2 Museum Satriamandala 

Pertanyaan Jawaban Bapak Tugimin 

Bagaimana sejarah dari 

Museum Satriamandala? 

Dulunya adalah rumah Ir. Soekarno dengan 

istrinya yang berasal dari Jepang (Bu Dewi) dan 

tempat kediaman ketika sakit dan dirawat.  

Bagaimana struktur 

organisasi di Museum 

Satriamandala? 

Museum ini di bawah naungan Kementerian 

Pertahanan dan Pusat Sejarah TNI. 

Apa saja koleksi yang ada di 

Museum Satriamandala? 

Area luar ada 12 tank dan panser, serta 16 pesawat. 

Area dalam 74 diorama yang tersebar di 3 

bangunan (diorama 1 dan 2, diorama 3 dan 4, dan 

diorama 5 dan 6. 

Bagaimana jadwal buka 

museum dan pengunjung 

yang datang? 

Museum buka setiap hari (termasuk weekend dan 

libur nasional) dari jam 8 pagi sampai dengan jam 

5 sore. Rata-rata pengunjung yang datang adalah 

dari kunjungan pelajar ketika weekdays dan 

kunjungan keluarga ketika weekend. 

Apakah sudah ada proses 

digitalisasi di museum ini? 

Sudah ada namun masih terbatas hanya di gedung 

diorama 1. Koleksi tersebut juga masih dalam 

berbentuk poster digital yang hanya memuat 

gambar dan tulisan.  

Bagaimana permasalahan 

yang biasa dihadapi 

pengunjung museum? 

Pengunjung terkadang tidak terlalu paham 

bagaimana alur navigasi yang seharusnya dilewati. 

Tulisan yang tertera pada tiap koleksi cenderung 

kecil dan sulit untuk dibaca pengunjung. 
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Hasil Wawancara Dengan Pihak Museum Satriamandala 

 

Narasumber   : Dr. Saparudin Barus, S.T., M.M. (Kepala Museum 

Satriamandala) 

Tanggal           : 2 Juni 2025 

Tempat            : Gedung Humas Museum Satriamandala 

Pertanyaan Jawaban Bapak Saparudin Barus 

Selamat Siang pak, 

apakah bapak bisa 

memperkenalkan diri 

bapak? 

Baik, saya Saparudin Barus, selaku kepala Museum 

Satriamandala. Kebetulan saya baru menjabat sebagai 

kepala museum sejak awal tahun ini, jadi saya juga 

harus mempelajari koleksi dari museum ini juga. 

Kebetulan saya juga seorang Doktor sejarah dan 

seorang pengajar di Universitas Pertahanan. Saya juga 

mengelola museum di kota Medan bernama museum 

uang. 

Bagaimana efektifitas 

solusi yang kami berikan 

jika dibandingkan 

dengan poster yang 

memuat peta Museum 

Satriamandala? 

Sebenarnya lebih baik aplikasi yang kalian buat 

daripada poster yang memuat peta Museum 

Satriamandala karena aplikasi kalian bisa lebih jelas 

secara alur kunjungan dan sisi interaktif  yang lebih 

baik. Pengunjung bisa memutar tampilan peta interaktif 

ini. 

Apakah bapak 

mengizinkan kami untuk 

melakukan proses 

distribusi aplikasi yang 

sudah kami buat? 

Silahkan di distribusi menggunakan metode yang kalian 

inginkan (menggunakan kode QR), bahkan kami bisa 

memfasilitsai apabila aplikasi kalian ingin dipublish 

kedalam platform Google PlayStore. 

Secara sekilas bagaimana 

penilaian bapak terhadap 

kualitas aplikasi yang 

kami buat? 

Untuk ukuran mahasiswa ini sudah cukup, namun 

sebaiknya narasi animasi dan penjelasan di aplikasinya 

bisa ditambah lebih rinci tiap koleksi yang ada. 
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Menurut bapak 

bagaimana kualitas aset 

3D yang ada di aplikasi 

ini. 

Model pesawatnya jika bisa lebih sesuai lagi, bentuk 

dan warnanya lebih diperhatikan. Seperti karat dan lain-

lainnya, walaupun secara umum ini sudah cukup. 

Apa saran yang bapak 

bisa berikan sebagai 

umpan balik untuk 

keseluruhan aplikasi 

kami? 

Secara keseluruhan cukup baik, namun sebaiknya 

kalian memverifikasi kembali informasi yang 

ditampilkan dengan sumber aslinya. Silahkan kalian 

baca buku yang saya punya. Saya memiliki 3 buku 

informasi Museum Satriamandala, silahkan difoto atau 

di copy. Karena memang sejarah harus diteliti dan 

disampaikan dengan baik dan sesuai fakta. Sebagai 

contoh, kemarin saya mendatangkan ahli untuk menguji 

apakah salak satu koleksi di Museum Satriamandala 

adalah benar secara informasi, namun didapatkan hasil 

ilmiah bahwa koleksi tersebut memiliki sedikit 

misinformasi yang baru terungkap sekarang. 
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala 

 

Narasumber   : Bapak Alawi 

Tanggal           : 23 Februari 2025 

Tempat            : Taman Dirgantara Museum Satriamandala 

 

Pertanyaan Jawaban Bapak Alawi 

Dengan siapa bapak 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

Dengan keluarga, total 4 orang. Istri dan 2 anak. 

Sudah beberapa kali 

bapak mengunjungi 

Museum Satriamandala? 

Sudah 4 kali mengunjungi Museum Satriamandala. 

Apa yang membuat 

bapak mau mengunjungi 

Museum Satriamandala 

Suasananya enak, anak memang tertarik melihat 

kendaraan udara dan ingin melihat sejarah kemerdekaan 

Indonesia. 

Apa kendala yang bapak 

alami ketika 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

Petunjuk arah tidak jelas, informasi pada tiap koleksi 

museum kurang detail, guide tour tidak ada di semua 

koleksi museum karena hanya sedikit dan ketika 

menjelajah museum tidak ada petunjuk arah. 

Apa saran yang bapak 

ingin berikan ke pihak 

Museum Satriamandala? 

Bagusnya ditambahkan peta dan alur di gedung utama 

saat masuk gedung diorama, mohon jaga kebersihan 

museum, penjual makanan masih sedikit dan 

moderenisasi penjelasan konvensional ke digital. 
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala 

 

Narasumber   : Bapak Tulus 

Tanggal           : 23 Februari 2025 

Tempat            : Garasi Tank Museum Satriamandala 

Pertanyaan Jawaban Bapak Tulus 

Dengan siapa bapak 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

Dengan 5 orang. Istri, 2 anak dan Asisten rumah 

tangga 

Sudah beberapa kali 

bapak mengunjungi 

Museum Satriamandala? 

Beru Pertama kali ke Museum Satriamandala. 

Apa yang membuat 

bapak mau mengunjungi 

Museum Satriamandala 

Kesini untuk edukasi sejarah dan anak-anak suka 

kendaraan perang TNI. 

Apa kendala yang bapak 

alami ketika 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

Akses mudah namun terdapat masalah navigasi, alur 

petunjuk gedung belum jelas, foto sejarah dan informasi 

ada yang sudah usang sehingga sulit dilihat. Tour guide 

juga kurang banyak.  

Menurut bapak apa solusi 

yang bisa diberikan 

museum untuk 

menyelesaikan kendala 

yang bapak alami? 

Membuat sistem denah digital serta tata letak gedung 

yang ada di Museum Satriamandala. Membuat video 

penjelasan tentang sejarah dan isi gedung. 

Apa saran yang bapak 

ingin berikan ke pihak 

Museum Satriamandala? 

Memasang sign dan membuat sistem denah digital 

untuk petunjuk arah. 
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala 

 

Narasumber   : Bapak Feri 

Tanggal           : 23 Februari 2025 

Tempat            : Taman Dirgantara Museum Satriamandala  

Pertanyaan Jawaban Bapak Feri 

Dengan siapa bapak 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

3 orang dengan anak dan istri. 

Sudah beberapa kali 

bapak mengunjungi 

Museum Satriamandala? 

Beru Pertama kali ke Museum Satriamandala. 

Bagaimana kesan bapak 

ketika mengunjungi 

Museum Satriamandala 

Ternyata melihat langsung bukti pengorbanan 

pahlawan sangat berbeda dengan yang diajarkan di 

sekolah. Disini perjuaganan pahlawan terlihat sangat 

besar dan sangat berkorban. 

Gedung apa saja yang 

bapak kunjungi selama 

ke Museum 

Satriamandala? 

Hanya mengunjungi gedung yang ada koleksi jendral 

sudirman yaitu gedung diorama 1 dan 2. 

Apa kendala yang bapak 

alami ketika 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

Tidak ada navigasi antar gedung. Pemanfaatan 

teknologi kurang, penyampaian informasi masih 

konvensional. Tulisan di beberapa koleksi museum 

kurang jelas dan tidak tahu bahwa ada gedung lain yang 

bisa dimasuki pengunjung. 

Apa saran yang bapak 

ingin berikan ke pihak 

Museum Satriamandala? 

Infrastruktur museum yang kurang atau yang sudah 

usang sebaiknya ditambah atau diperbaiki.  
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala 

 

Narasumber   : Bapak Surya Pratama 

Tanggal           : 23 Februari 2025 

Tempat            : Garasi Tank Museum Satriamandala 

Pertanyaan Jawaban Bapak Surya Pratama 

Dengan siapa bapak 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

4 orang dengan 2 anak dan istri. 

Apakah kami boleh 

mengetahui usia bapak? 
Saya lahir tahun 1977, usia 48. 

Sudah beberapa kali 

bapak mengunjungi 

Museum Satriamandala? 

Sudah 4 kali kesini dengan tiap kunjungan ada koleksi 

yang ditambah. Sekarang sudah ada kemajuan 

dibanding tahun 2015. 

Apa kendala yang bapak 

alami ketika 

mengunjungi Museum 

Satriamandala? 

Tidak mengerti fungsi seluruh gedung yang ada di 

Museum Satriamandala, informasi antar gedung dirasa 

tidak terlalu membantu dan alur kurang jelas sehingga 

harus menjelajah secara mandiri. Untuk semua gedung 

tidak diketahui apakah bisa dimasuki pengunjung atau 

tidak, sehingga seolah olah bukan untuk umum. 

Navigasi Kurang jelas dan penggunaan teknologi juga 

kurang. 

Apa saran yang bapak 

ingin berikan ke pihak 

Museum Satriamandala? 

Sebaiknya difokuskan ke museumnya, jangan sampai 

orang tertarik ke museum hanya untuk ke restoran atau 

yang lain.  
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Lampiran 1: Dokumentasi Observasi Pada Museum Satriamandala 
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Lampiran 2 : Curriculum Vitae Ahli Media 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 3 : Resume Ahli Museum Bapak Dr. Saparudin Barus, S.T., M.M. 

 

 

  

1. Pendidikan Sarjana Teknik Informatika 

     Beliau menyelesaikan pendidikan sarjana di bidang Teknik Informatika.  

2. Pendidikan Magister Manajemen 

     Beliau melanjutkan studi dan memperoleh gelar Magister Manajemen. 

3. Pendidikan Doktoral Sejarah 

     Beliau meraih gelar doktor di bidang Sejarah dari Universitas Diponegoro (UNDIP), 

menjadikannya doktor sejarah pertama di TNI Angkatan Udara. 

4. Kepala Museum Satriamandala (per Maret 2025) 

Pada 1 Maret 2025, Letkol Saparudin Barus kepala Museum Satriamandala menerima 

kunjungan Brigadir Jenderal Paul Ducheine dari Belanda.  

5. Anggota Peneliti Pengkajian Gelar Pusat untuk Soerjadi Soerjadarma (2024) 

Pada Juni 2024, beliau menjadi bagian dari Tim TP2GP yang melakukan verifikasi lapangan 

di Lanud Suryadarma untuk mendukung pengajuan gelar pahlawan nasional bagi Marsekal 

TNI Soerjadi Soerjadarma.  

6. Perwira TNI AU di Lanud Roesmin Nurjadin, Pekanbaru 

Letkol Saparudin Barus bertugas di Lanud Roesmin Nurjadin, Pekanbaru, dan dikenal 

sebagai kolektor koin kuno serta doktor sejarah pertama di TNI AU.  

7. Dosen di Universitas Pertahanan Indonesia (2024–2025) 

Beliau tercatat sebagai dosen di Universitas Pertahanan Indonesia, mengajar di bidang sejarah 

militer dan ekonomi.  

8. Kepala Bidang Umum di Pusat Sejarah TNI (2025) 

Pada Februari 2025, Letkol Saparudin Barus menjabat sebagai Kepala Bidang Umum di 

Pusat Sejarah TNI.  

9. Kepala Monumen Pancasila Sakti (2025) 

Beliau juga menjabat sebagai Kepala Monumen Pancasila Sakti, terlibat dalam kegiatan 

bersama tim DPAA Amerika dalam misi kemanusiaan. 
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