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ABSTRAK 

 Museum Subang merupakan salah satu museum yang berada di Kabupaten 

Subang. Museum ini dapat menjadi salah satu tempat yang memiliki nilai cerita 

sejarah penting bagi perjalanan kemerdekaan Kabupaten Subang. Namun, 

dibutuhkan media alternatif lain agar pengunjung tetap dapat mendapatkan 

informasi mengenai koleksi museum secara menarik, lengkap, serta tidak 

membosankan, meskipun perangkat pendukung pada museum sedang tidak 

dioperasikan, dan terbatasnya pemandu museum yang dapat mendampingi 

pengunjung yang datang. Oleh karena itu, melalui penelitian ini dilakukanlah 

pengembangan aplikasi dengan teknologi (AR) melalui tahapan concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution pada metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Uji kelayakan aplikasi yang dilakukan 

terdiri dari pengujian alpha menggunakan metode Black Box, dan pengujian beta 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasilnya menunjukkan bahwa 

aspek fungsionalitas pada aplikasi seluruhnya sudah berjalan dengan baik dan aspek 

kepuasan pengguna menghasilkan skor rata-rata SUS 82,5 dengan kategori 

acceptable dan mendapatkan predikat B. Maka, dengan adanya penyampaian 

informasi koleksi bersejarah yang dikemas secara menarik dan inovatif 

menggunakan teknologi AR ini, dapat memberikan pengalaman baru kepada 

pengunjung yang tidak pernah dirasakan sebelumnya, sehingga diharapkan dapat 

menambah wawasan dan pengetahuan pengunjung dalam mempelajari sejarah 

namun tetap menyenangkan. Selain itu, dapat meningkatkan citra museum sebagai 

institusi yang modern dan inovatif.  

Kata Kunci: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle, Museum, 

System Usability Scale 
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ABSTRACT 

Museum Subang is one of the museums in Subang Regency. This museum can be a 

place that has important historical story values for the independence journey of 

Subang Regency. However, other alternative media are needed so that visitors can 

still get information about museum collections in an interesting, complete, and not 

boring way, even though the supporting devices at the museum are not operating, 

and there are limited museum guides who can accompany visitors who come. 

Therefore, through this research, application development with (AR) technology 

was carried out using the concept, design, material collecting, assembly, testing, 

and distribution stages in the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. 

The application feasibility test consists of alpha testing using the Black Box method, 

and beta testing using the System Usability Scale (SUS) method. The results show 

that the functional aspects of the application have all gone well and the user 

satisfaction aspect has resulted in an average SUS score of 82.5 in the acceptable 

category and received the B predicate. This, can provide new experiences to visitors 

that have never been felt before, so it is hoped that it can add insight and knowledge 

to visitors in studying history while still having fun. In addition, it can enhance the 

image of the museum as a modern and innovative institution. 

Keywords: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle, Museum, 

System Usability Scale   
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