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ABSTRAK 
 

 

Nama                : Bagas saputra 

Program studi   : Informatika  

Judul                 : Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality Macam-Macam  

                            Mata Uang kuno Indonesia tahun 1891 – 1992 

 

 

Teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan edukasi secaqa interaktif 

antara dunia nyata dan komputer. Pengetahuan Masyarakat mengenai Mata uang 

kuno indonesia masih rendah. Oleh sebab itu, diperlukan Aplikasi “macam – macam 

mata uang kuno Indonesia 1981 – 1992 " penelitian ini dilakukan di Cagar Budaya 

De Javasche Bank dan mengambil foto mata uang kuno secara langsung dengan 

menggunakan AR sebagai media pembelajaran interaktif tentang macam – macam 

mata uang kuno Indonesia yang menggunakan teknologi markerless dengan 

menggunakan metode MDLC. 

Hasil pengujian System Usability Scale mendapat 32 respond dengan total 

semua 2837,5 lalu di bagi dengan banyak banyak responden yaitu 32 maka hasil 

skor yang di dapatkan 88.671% 

 

kata kunci : cagar budaya, De javasche Bank, auggmented reality, markerless, mata 

uang kuno 
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ABSTRAK 

 
 
Name                : Bagas saputra 

Derpatment       : Informatics  

Title                  : The Auggmented Reality Application Miscellaneous  

                             Types Of Ancient Indonesian Currency 1821 - 1992 

 
 

Augmented Reality (AR) technology allows interactive education between the 

real world and computers. Public knowledge regarding ancient Indonesian currency 

is still low. Therefore, an application is needed "various types of ancient Indonesian 

currency 1981 - 1992". This research was carried out at the De Javasche Bank 

Cultural Heritage and took photos of ancient currency directly using AR as an 

interactive learning medium about various types of ancient Indonesian currency. 

which uses markerless technology using the MDLC method. 

The results of the System Usability Scale test got 32 responses with a total of 

2837.5, then divided by the number of respondents, namely 32, the resulting score 

was 88.671%. 

 

 

Keywords: cagar budaya, De javasche Bank, auggmented reality, markerless, 

ancient currency 
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