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ABSTRAK 

Diorama Arsip Nasional Republik Indonesia merupakan salah satu diorama yang 

berada di Jakarta yang berada di Arsip Nasional Republik Indonesia Jakarta 

Selatan. Diorama ini berisikan obejk objek yang membahas sejarah Indonesia dari 

masa nusantara sampai masa reformasi. Namun Diorama Arsip Nasional Republik 

Indonesia belum bisa memaksimalkan teknologi multimedia dalam penyampaian 

informasi dari objek – objek didalamnya. Objek di diorama ini nantinya akan 

dibuatkan aplikasi berbasis augmented reality yang akan berisi konten video 

Motion graphic yang berisi informasi dari objek tersebut yang berguna bagi 

pengunjung diorama. Pengunjung akan di arahkan untuk scanmarker yang 

berbentuk kartu untuk bisa melihat video Motion graphic melalui smartphone. 

Aplikasi augmented reality ini dibuat untuk pengguna android dengan versi 

minimal jelly bean. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Augmented reality, Diorama Arsip Nasional Republik 

Indonesia, dan Android. 
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ABSTRACT 

Diorama Arsip Nasional Republik Indonesia is one of the dioramas in Jakarta which 

is in the Arsip Nasional Republik Indonesia, South Jakarta. This diorama contains 

object objects that discuss Indonesian history from the archipelago to the 

reformation period. However, the National Archives Diorama of the Republic of 

Indonesia has not been able to maximize multimedia technology in the delivery of 

information from objects within it. The object in this diorama will be an application 

based on augmented reality that will contain Motion graphic video content that 

contains information about the object that is useful for diorama visitors. Visitors 

will be directed to scanmarkers in the form of cards to be able to see Motion graphic 

videos through smartphones. This augmented reality application was made for 

android users with a minimum version of Jelly Bean. 

 

 

Keywords: Application, Augmented reality, Diorama Arsip Nasional Republik 

Indonesia, and Android. 
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