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ABSTRACT 

Bryan Bangkit Priya Pratama, 2015. TECHNOLOGY AUGMENTED REALITY 

 MEDIA AS OBJECTS LEARNING HISTORY in Radya Pustaka Museum. 

Informatics Engineering Diploma program. Faculty of Mathematics and Natural 

Sciences. University of March Surakarta. 

 

Radya Pustaka Museum Library storing various objects heritage history of 

Surakarta. Radya Pustaka Museum has a collection consisting of various statues, 

indigenous heritage, shadow puppets and ancient books. Many visitors who visit 

the museum to get information about the collection of historical objects in the 

museum, besides visitors need also for information or given to children learning 

school in Surakarta to understand about the various historical relics of the city of 

Surakarta. 

 

Augmented Reality technology in the application of learning objects in the 

museum's Radya Pustaka Library is expected to contribute innovation in learning 

and being able to add a variety of media prior learning. After the augmented 

reality can be used, objects of historical objects in the museum can be replaced 

with a marker. Marker is a pattern that is made, in the form of images that will be 

recognized by the camera 

 

Reality Augemented manufacture using some software that is used for the 

manufacture of application until the end of for example Autodesk 3ds max, 

Openspace 3D and other support software. Objects made about any object that is 

contained in the museum. 

 

Keywords: augmented reality, Museum, Radya Pustaka, Historical things, marker. 
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ABSTRAK 

Bryan Bangkit Priya Pratama, 2015. TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY 

 SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BENDA SEJARAH di MUSEUM 

RADYA PUSTAKA. Program Diploma III Teknik Informatika. Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret Surakarta. 

 

Museum Sejarah Radya Pustaka menyimpan berbagai benda sejarah 

peninggalan dari Kota Surakarta. Museum Radya Pustaka memiliki koleksi yang 

terdiri dari berbagai macam arca, pusaka adat, wayang kulit dan juga buku-buku 

kuno. Banyak pengunjung yang mengunjungi museum untuk mendapatkan 

informasi seputar koleksi benda sejarah yang ada di museum, selain pengunjung 

perlu juga adanya informasi atau pembelajaran yang diberikan kepada anak sekolah 

di daerah Surakarta untuk memahami tentang berbagai benda peninggalan sejarah 

dari kota Surakarta. 

 

Teknologi Augmented Reality pada aplikasi pembelajaran benda sejarah di 

museum Radya Pustaka diharapkan dapat menyumbangkan inovasi dalam 

pembelajaran dan mampu menambah variasi dari media pembelajaran sebelumnya. 

Setelah augmented reality sudah bisa digunakan, obyek benda sejarah dalam 

museum dapat digantikan dengan marker. Marker adalah pola yang dibuat, dalam 

bentuk gambar yang akan dikenali oleh kamera 

 

Pembuatan Augemented Reality menggunakan beberapa software  yang 

digunakan untuk pembuatan aplikasi dari hingga akhir  misalnya Autodesk 3ds 

max, Openspace 3D dan software pendukung lainnya. Objek yang dibuat yaitu 

mengenai benda apa saja yang terdapat di museum.  

 

Kata kunci: augmented reality, Museum, Radya Pustaka, Benda Sejarah, marker. 
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