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ABSTRAK 

 

 

E-MUSEUM BERBASIS AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA 

PROMOSI MUSEUM RADYA PUSTAKA 

 

Oleh   :    Erlis Dwi Saputro 

Pembimbing  :    Fatah Yasin, S.T.,M.T. 

 

Museum Radya Pustaka merupakan museum tertua di Indonesia dengan 

koleksi berupa buku-buku budaya dan sejarah, kesusastran Jawa Kuno dan Belanda, 

Arca Batu, Wayang, Perunggu, dan koleksi benda-benda kuno lainnya. Media Promosi 

Museum Radya Pustaka dengan mengikuti atau menyelenggarakan event kebudayaan 

dan pariwisata. Media promosi menggunakan Augmented Reality merupakan media 

promosi interaktif. Dengan membuat E-Museum berbasis Augmented Reality museum 

Radya Pustaka diharapkan banyak pengunjung yang belum mengetahui atau yang 

sudah mengetahui museum Radya Pustaka menjadi semakin antusias dengan nilai-

nilai sejarah dan tergerak untuk mengunjungi museum Radya Pustaka.  

Pembuatan Aplikasi Augmented Reality Museum Radya Pustaka menggunakan 

software Blender untuk pemodelan 3 dimensi benda koleksi museum dan software 

Unity untuk membuat aplikasi Augmented Reality. Dalam penerapannya 

menggunakan ponsel pintar  android dan menggunakan kamera untuk menampilkan 

objek 3 dimensi dari deteksi marker yang ditangkap oleh kamera.  

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi Augmented Reality Museum Radya 

Pustaka (AMURA) sebagai media promosi interaktif bagi museum Radya Pustaka. 

Dari survei yang telah dilakukan maka akan diketahui seberapa bermanfaatnya aplikasi 

Augmented Reality tersebut.  

 

Kata kunci : Augmented Reality, Museum Radya Pustaka, Media Promosi Interaktif 


