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ABSTRAK 

Writing this Final Project aims to make the final work in the form of an 

augmented reality application that introduces Beksi Sanggar Setu Babakan Silat 

Betawi as Promotional Media. The data collection method used in making this Final 

Project uses observation, interviews, literature study and distributing questionnaires 

during the application usability test. The results of the compatibility test and 

functionality test using four different Android versions, show that the augmented reality 

application can run optimally and all functions work well on Android versions 8, 10, 

11 and 12. The results of the application usability test are carried out by distributing 

questionnaires during application usability tests. It can be concluded that the Betawi 

Silat augmented reality application at Beksi Sanggar Setu Babakan is suitable for use 

as an introduction and promotion medium with a feasibility percentage of 80,7%. 

Keywords : Silat Betawi Beksi, Introduction, Media Promotion, Augmented Reality 

Penulisan Tugas Akhir ini bertujuan untuk membuat karya akhir berbentuk 

aplikasi augmented reality pengenalan Silat Betawi Beksi Sanggar Setu babakan 

sebagai Media Promosi. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pembuatan 

Tugas Akhir ini menggunakan metode observasi, wawancara, studi pustaka serta 

menyebarkan angket pada saat uji kegunaan aplikasi . Hasil uji kompatibilitas dan uji 

fungsionalitas dengan menggunakan empat versi android yang berbeda, menunjukan 

bahwa aplikasi augmented reality dapat berjalan optimal dan semua fungsi berjalan 

dengan baik pada android versi 8, 10, 11 maupun 12. Hasil uji kegunaan aplikasi 

dilakukan dengan menyebarkan kuesioner pada saat uji kegunaan aplikasi. Dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi augmented reality Silat Betawi Beksi Sanggar Setu 

Babakan layak digunakan sebagai media pengenalan dan promosi dengan persentase 

kelayakan sebesar 80,7%. 

Kata Kunci : Silat Betawi Beksi, Pengenalan, Media Promosi, Augmented Reality 
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PRAKATA 

Puji syukur adalah kata terindah yang patut terucap kehadirat Allah SWT, yang 

senantiasa memberikan curahan Nikmat, rahmat, ridho, hidayah, serta karunia-Nya 

sehingga penulis dapat menuntaskan Laporan Tugas Akhir dengan judul “Pengenalan 

Seni Bela Diri Silat Betawi Beksi Melalui Augmented Reality Sebagai media Promosi 

Sanggar Setu Babakan”. LaporanTugas Akhir ini disusun sebagai salah satu 

persyaratan untuk memperoleh gelarAhli Madya pada Program Studi Desain Grafis 

Konsentrasi Multimedia, Jurusan Desain, Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta.  

Selesainya Laporan Tugas Akhir ini menjadi hal luar biasa bagi penulis karena 

pembuatan dan penyusunan Laporan ini bukanlah hal yang mudah dan bukan hanya 

semata-mata kerja keras pribadi, namun berkat dukungan dan bantuansemua pihak 

yang terlibat. Oleh karenanya, perkenankan ucapan terimakasih penulis sampaikan 

kepada : 

1. Dr. Tipri Rose Kartika selaku Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Nova Darmanto, M.Si., selaku Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Tri Fajar Yurmama Supiyati, S.Kom., MT. selaku Ketua Jurusan Desain Grafis. 

4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., selaku Sekretaris Jurusan Desain Grafis  

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

5. Herly Nurrahmi, S.Si, M.Kom selaku Koordinator Program StudiMultimedia. 

6. Sanjaya Pinem, S.Kom., M.Sc. selaku Pembimbing I. 

7. Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom selaku Pembimbing II. 

8. Dosen dan staff Politeknik Negeri Media Kreatif yang telah melayani 

mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

9. Orang tua dan keluarga yang senantiasa mendukung dan membimbing saya 

sampai saat ini. 

10. Kepada Pihak Sanggar Setu Babakan dan Baba Sahroni yang telah memberikan 

kesempatan kepada penulis mengangkat judul ini. 
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11. Seluruh teman Program Studi Multimedia angkatan tahun 2019 yang telah

bersama-sama berjuang dan saling membantu dalam menyelesaikan Laporan

Tugas Akhir.

12. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu-persatu yang telah membantu

dalam menyelesaikan Karya dan Laporan Tugas Akhir.

Akhir kata, besar harapan penulis agar Laporan Tugas Akhir ini menjadi 

sumbangsih dan dapat memberi manfaat tidak hanya bagi penulis sendiri 

melainkan juga pembaca pada umumnya dan berkontribusi positif serta 

bermanfaat dalam kemajuan IPTEK dan kemajuan dunia Pendidikan serta 

kemajuan IPTEK tidak hanya bagi penulis tetapi juga bagi pembaca. 

Jakarta, 18 Juli 2023 

Muhammad Riza Ananda 

    NIM 19012088 
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