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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO
"The only way to predict the future is to invent it."
(Alan Kay)

“Anything’s possible if you 've got enough nerve.’
(Ginny Weasley)

PERSEMBAHAN
Skripsi ini saya persembahkan untuk kedua orang tua saya tercinta, yang telah menjadi
sumber kekuatan dan inspirasi dalam setiap langkah yang saya ambil serta
memberikan kasih sayang, doa, semangat dan dukungan tanpa henti. Terima kasih atas
kasih sayang tanpa batas, doa yang tak pernah putus, pengorbanan yang tidak ternilai,
serta dukungan moral dan materi yang diberikan hingga skripsi ini dapat terselesaikan
dengan baik. Segala pencapaian ini adalah buah dari jerih payah, pengorbanan dan doa
tulus kalian. Semoga karya ini menjadi kebanggaan serta doa dan rasa syukur saya

yang terukir selamanya untuk kalian.

Dan
Untuk diriku sendiri, yang telah bertahan, berjuang dan tidak menyerah meski
dihadapkan dengan berbagai tantangan. Terima kasih telah melangkah sejauh ini, terus
belajar, berkembang dan berusaha menjadi versi terbaik dari diri sendiri. Perjalanan ini
mungkin tidak mudah, tetapi setiap langkah yang diambil adalah bukti kekuatan,

keberanian, dan keyakinan untuk terus maju.



ABSTRAK

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY UNTUK VISUALISASI
MUSEUM BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE MDLC
STUDI KASUS MUSEUM BALA PUTRA DEWA

(Rindi Afriani, 2025: 88 Halaman )

Penelitian ini membahas implementasi teknologi Augmented Reality (AR)
berbasis Android untuk visualisasi koleksi Museum Bala Putra Dewa menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Latar belakang penelitian
adalah rendahnya minat kunjungan ke museum, terutama dari generasi muda,
sehingga diperlukan inovasi digital yang mampu meningkatkan daya tarik dan
pengalaman pengunjung. AR dipilih karena dapat menggabungkan elemen digital
dengan dunia nyata untuk menciptakan interaksi yang imersif dan edukatif. Aplikasi
ini dirancang untuk menampilkan beberapa koleksi museum dalam bentuk objek
3D interaktif dengan fitur zoom dan rotasi. Proses pengembangan mengikuti enam
tahapan MDLC, yaitu konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian,
dan distribusi. Hasil implementasi menunjukkan bahwa aplikasi berhasil
menampilkan objek 3D melalui pemindaian marker. Pengujian usability dilakukan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) terhadap 44 responden dan
menghasilkan skor rata-rata sebesar 92,21, yang termasuk kategori “Excellent”.
Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik
dan diterima dengan positif oleh pengguna. Aplikasi ini mampu meningkatkan
minat, keterlibatan, dan pemahaman pengunjung terhadap koleksi museum secara
virtual. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan media edukasi
berbasis AR dan mendukung pelestarian budaya melalui teknologi digital.

Kata kunci : Augmented Reality, Museum, MDLC, Visualisasi 3D, Android
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY FOR ANDROID-
BASED MUSEUM VISUALIZATION USING THE MDLC METHOD CASE
STUDY OF THE BALA PUTRA DEWA MUSEUM

(Rindi Afriani, 2025: 88 Pages )

This study discusses the implementation of Android-based Augmented
Reality (AR) technology for visualizing the Bala Putra Dewa Museum collection
using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. The background of
the study is the low interest in visiting museums, especially among the younger
generation, so digital innovations are needed to improve visitor attraction and
experience. AR was chosen because it can combine digital elements with the real
world to create immersive and educational interactions. This application is
designed to display several museum collections in the form of interactive 3D objects
with zoom and rotation features. The development process follows the six stages of
MDLC, namely concept, design, material collection, creation, testing, and
distribution. The implementation results show that the application successfully
displays 3D objects through marker scanning. Usability testing was conducted
using the System Usability Scale (SUS) method on 44 respondents and produced an
average score of 92.21, which is categorized as "Excellent". These results indicate
that the application has a very good level of usability and is positively received by
users. This application is able to increase visitor interest, engagement, and
understanding of museum collections virtually. This research contributes to the
development of AR-based educational media and supports cultural preservation
through digital technology.

Keywords : Augmented Reality, Museum, MDLC, Visualisasi 3D, Android
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