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ABSTRAK 

 

Nama  : Jonatan Eka Putra 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Rancang Bangun Augmented Reality Museum Surabaya 

 

  

Teknologi informasi dan komunikasi semakin berkembang pesat. Salah 

satu contohnya adalah teknologi Augmented Reality (AR) yang dibuat untuk 

memangkas jarak antara dunia virtual dengan dunia nyata. Augmented reality 

juga dibuat untuk menampilkan informasi visual berupa objek 3D, tulisan, dan 

juga animasi. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun 

aplikasi pengenalan museum Surabaya dengan Augmented Reality yang bisa 

diakses oleh pengunjung menggunakan smartphone berbasis Android. Adapun 

tahapan metode penilitian ini adalah pertama dengan melakukan studi literatur, 

lalu dilanjutkan dengan observasi lapangan, melakukan identifikasi obyek, 

membuat obyek 3D, dan menampilkan obyek 3D beserta informasinya. Luaran 

yang ditargetkan adalah dapat menjadi media pembelajaran dan memberikan 

pengalaman yang berbeda bagi pengujung museum, Yaitu berupa obyek 3D 

museum Surabaya berbasis Android. Total ada 14 obyek dari 6 kategori telah 

dibangun visualisasi 3D dan Augmented Reality, antara lain kategori 

transportasi, game tradisional, alat kesehatan, perabotan rumah, peralatan dapur, 

dan penghargan. 

Kata kunci : Augmented Reality; Museum Surabaya; Android; 
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ABSTRACT 

 

 

Name  : Jonatan Eka Putra 

Department : Informatics 

Title                   : The Design and Development of Augmented Reality 

Application for Museum Surabaya 

 

 

 Information and communication technology is growing rapidly. One 

example is the technology of Augmented Reality (AR) created to cut the 

distance between the virtual world and the real world. Augmented reality is also 

made to display visual information in the form of 3D objects, writing, and also 

animation. The purpose of this research is to design and build an application for 

introducing the Surabaya Museum with Augmented Reality that can be accessed 

by visitors using an Android-based smartphone. The stages of this research 

method are first by conducting a literature study, then proceeding with field 

observations, identifying objects, making 3D objects, and displaying 3D objects 

and their information. The targeted output is that it can become a learning 

medium and provide a different experience for museum visitors, namely in the 

form of an Android 3D object based on an Android museum. In total there are 

14 objects from 6 categories that have been built 3D visualization and 

Augmented Reality, including transportation categories, traditional games, 

medical devices, home furnishings, kitchen equipment, and appreciation. 

 

Keywords: Augmented Reality; Surabaya Museum; Android; 
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