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INTISARI

Museum Monumen Kesatuan Pergerakan Wanita Indonesia di Yogyakarta
berdin sejak tahun 1983, Museum memiliki berbagai benda bersejarah dan artefak
yang terkail dengan perjuangan wanita Indonesia. Museum Monumen Kesatuan
Perperakan Wanita Indonesia (MEPWTI) telah mengalami penurunan pengunjung
dalam beberapa tahun terakhir. Akibatnya, museum tersebut perlu inovasi dalam
penggunasn teknologl, seperti lei:.nul_q!i‘i'.hgnurmm Realitv. Aplikasi yang
menggunakan Aurynﬂiﬂﬂmhn {A'ﬂ%ﬂhhnhhsam inovasi yang diharapkan
akan mendorong munjung fatang ke museum MKPWI. Aplikasi ini dibuat
dengan beberapa software mﬂ Unitv 3D, Vuforin Engine. Android. dan
Blgnthr ‘Bahssa pemrogramian vong digunokan’ adalah O#. metode yang
mokan  dalam peﬂm ini adalah metode Hnﬂm Development Life
thﬂ]LC] Aplikasi  Augmented  Reality berbasis  Android vang
dfﬁgum oleh penelitian ini dapal mempercepat m hip;musl
kepada pum]mg museum. Aplikasi mi akan menampilkan gambar 3D dan
awilion, [mj peniclasan tentang setinp koleksi museum terhadap marker yang
telah disediakan, serta mformasi tambahan museum. Diharapkan pemelitian ini
akan mqﬂbmh pemandy museum don membert pm penphmn baru
tentang museum Monumen Kesatwan Pergerakan w.ntﬁh “ﬁﬂﬂn@h‘ Aplikasi
ARMusium MKPWI mundupat kategori Sangat Berminat dengan nilai rata-rata
UEQ yang diperoleh responden Pengunjung Museum, yaitu: daya tarik sehsar
35584 mmsm ingkat kejelosan m:ﬁﬁ'ﬁ'ﬁ ketepatan sebesar
3,647, aﬁmhwseﬁem 3“5!! ﬂnrr kﬁhmuim s-pbmr_w Kemudian responden
Pemandu Museum dengan rta-rata milat daya tarik sebesar 3, efisien dan tingkat
kejelasan sebesar 3.5, ketepatan. stimulasi, dan kebaraen schesar 4.

Kata kunel: Museuwm MEPWE, Augmenied Realitv, Marker Based, Viforia
Engine, Unity 30, Android.
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ABSTRACT

The Monument Museum of the Indonesian Women's Movemenr in
Yogvakarta was establiched im 1983, The musewm has various historical obfeces
and artifacts related to the struggle of lndoresian women. Musenm Momumen
Keratuan Pergerakan Wanita Indonesia (MEPWI) has experienced a decline in
visitors in recent years. As o resull, the museum peeds innovation in the use of
technology, such ax Augmented R hrology.  Applications that  mxe
Augmented Reality (AR) : are expecied to encourage
i ation is made with several

and  Blender. The
arch ix the

: ent Life Cyele (MDLC) m
cil fmw by this ruemr-'
to museum visitors, This application wil
‘enplanations about each museum colfection agaimst die
i muﬂw%m%ﬂﬂ-#ﬁ

ovision of

Keyword: MEPWI Muscum, Augmented Reality, Marker Based, Vuforia Engine,
Limity 30, Android.
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