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MOTTO 

 "Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru 

yakin kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik." (Evelyn 

Underhill) 

 “Sesungguhnya dibalik dan sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka 

apabilakamu telah selesai (dari suatu urusan) kerjakanlah dengan sungguh-

sungguh urusan yang lain. Dan hanya kepada tuhanmulah hendaknya kamu 

berharap. “( Qs. Al Insyrah 6-8 ) 

 Kami datang, kami belajar, kami bimbingan, kami ujian, kami menang. 

 Jangan hanya menjadi penonton, tetapi jadilah seorang pemain yang selalu 

berusaha memenangkan pertandingan. 

 Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada komitmen 

bersama untuk menyelesaikannya. 

 Jadilah diri sendiri dan janganlah berkeinginan untuk menjadi seperti orang 

lain walaupun orang lain tampak lebih baik dari kita. 
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INTISARI 

Pada saat ini dalam proses pengenalan Museum Sandi Negara Yogyakarta 

kepada pengunjung hanya menunjukkan brosur. Sedangkan brosur hanya bisa 

memperlihatkan gambar hanya pada dua sisi saja, oleh karena itu diperlukan 

aplikasi yang dapat menampilkan model nyata dari gambar atau desain yang ada 

pada brosur tersebut pada saat diperlihatkan pada  pengunjung. 

Oleh karena itu dibutuhkan teknologi Augmented Reality, teknologi ini 

dapat digunakan untuk memperjelas pengenalan peninggaalan barang-barang 

sejarah dari pihak Museum Sandi Negara Yogyakarta pada  pengunjung, karena 

dengan menggunakan Augmented Reality dapat menampilkan objek 3d dari model 

atau gambar pada brosur Museum Sandi Negara Yogyakarta.  Dan nantinya akan 

dibuat aplikasi Augmented Reality yang bisa digunakan menggunakan 

smartphone. 

Dan nantinya aplikasi akan menggunakan teknologi Augmented Reality 

yang berbasis android yang ditujukan kepada pengunjung. Sehingga pengunjung 

menjadi lebih jelas karena dengan aplikasi tersebut dapat menampilkan model 3d 

dan pengunjung akan lebih mudah untuk mengenal bentuk dari peninggalan 

sejarah dari Museum Sandi Negara Yogyakarta. 

 
Kata Kunci : Augmented Reality, Museum, Andorid , Objek 3D, Teknologi 

 

 



 

xviii 

 

ABSTRACT 

At this point in the process of introducing Museum Yogyakarta State Code 
to visitors only show brochure. While the brochure can only show pictures only on 
two sides only, therefore, needs an application that can display a real model of 
drawing or design as found on the flyer at the time shown on the visitors. 

Therefore, it needs Augmented Reality technology, this technology can be 
used to clarify the introduction of the goods peninggaalan history of the Museum 
of the State Code of Yogyakarta on the visitors, because by using Augmented 
Reality to show you a 3D object model or picture on the brochure Museum 
Yogyakarta State Code. And will be made Augmented Reality applications that 
can be deployed using a smartphone. 

And later the application will use Augmented Reality technology is based on 
android addressed to visitors. So that visitors become clearer because the 
application can display 3D models and visitors will be easier to recognize the 
shape of the historical heritage of the State Code Museum Yogyakarta. 

 
Keywords: Augmented Reality, Museum, Andorid, Obeck 3D, Technology 
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