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ABSTRAK

Rizky Ramadhan. 202010225124. 2025. Perancangan Augmented Reality(AR)
Berbasis Android Sebagai Pengenalan Alat Musik Jawa Barat Menggunakan
Metode Multimedia Development Life Cycle(MDLC) Dengan Algoritma SURF.
Fakultas Imu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya Bekasi.

Kurangnya kesadaran masyarakat akan warisan budaya alat musik tradisional Jawa
Barat, mengakibatkan berkurangnya identitas budaya, memudarnya seni musik
tradisional, melemahnya semangat nasionalisme, terhambatnya inovasi dan
kreativitas, dan kehilangan potensi ekonomi. Penelitian ini bertujuan membangun
aplikasi interaktif yang memperkenalkan dan mendukung pelestarian alat musik
tradisional Jawa Barat melalui smartphone secara menarik. Metode pada penelitian
aplikasi AR ini dilakukan dengan menggunakan metode Multimedia Development
Life CycleMDLC) dengan tahapan Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing. Integrasi Algoritma Speeded-Up Robust Features pada marker
yang dimasukan ke dalam database mesin dengan tahapan Infegral Image dan
Grayscale, Interest Point Detector, dan Feature Matching. Hasil dari penelitian
Aplikasi AR InmusWIJ berhasil dibangun untuk memperkenalkan alat musik Jawa
Barat, terdiri dari delapan halaman: menu utama, daftar musik, tentang aplikasi,
lima halaman kamera AR, dan tombol-tombol menu. Aplikasi ini memiliki lima
model 3D alat musik AR (angklung, calung, celempung, kecapi, tarawangsa)
dengan latar belakang musik masing-masing. Pengujian pada marker dengan
coretan 10%, 30%, dan 50% menunjukkan marker dapat terbaca dan mampu
menampilkan objek 3D alat musik. dan pengujian dengan marker tertutup 20% dan
50% dapat terbaca dan menampilkann objek, namun tidak dapat terbaca saat marker
tertutup 100%.

Kata Kunci : Augmented Reality, MDLC, SURF, Android, Jawa Barat
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ABSTRACT

Rizky Ramadhan. 202010225124. 2025. Design of Android-Based Augmented
Reality(AR) as an Introduction to West Java Musical Instruments Using the
Multimedia Development Life Cycle(MDLC) Method with the SURF Algorithm.
Faculty of Computer Science. Bhayangkara University Jakarta Raya Bekasi.

The lack of awareness among the people about traditional West Javanese musical
instruments has led to reduced cultural identity, fading traditional music, weakened
nationalism, inhibited creativity, and lost economic potential. This research aims to
develop an interactive smartphone application to preserve and introduce West
Javanese musical instruments in an engaging way. The application is developed
using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, comprising
Concept, Design, Material Collection, Assembly, and Testing. The Speeded-Up
Robust Features (SURF) algorithm is used for marker integration, with stages
including Integral Image and Grayscale, Interest Point Detection, and Feature
Matching. The resulting InmusWJ AR application introduces five 3D musical
instruments (angklung, calung, celempung, kecapi, tarawangsa) accompanied by
musical backgrounds. It includes eight pages: main menu, music list, about the app,
five AR camera pages, and menu buttons. Marker testing with 10%, 30%, and 50%
streaks shows successful 3D object displays. Markers covered 20% and 50% are
still readable but fail at 100%. The application effectively supports cultural
preservation and innovation in an attractive, interactive format.

Keywords : Augmented Reality, MDLC, SURF, Android, West Java

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIK

—— — |

Sebagai sivitas akademik Universitas Bhayangkara Jakarta Raya, saya yang
bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Rizky Ramadhan
NPM : 202010225124
Program Studi : Informatika
Fakultas : [lmu Komputer
Jenis Karya : Skripsi

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Bhayangkara Jakarta Raya Hak Bebas Royalti Non-Esklusif (Non-
Exclusive Royalty-Free Righi), atas karya ilmiah saya yang berjudul :

Perancangan Augmented Reality(AR) Berbasis Android Sebagai Pengenalan Alat
Musik Jawa Barat Menggunakan Metode Multimedia Development Life
Cycle(MDLC) Dengan Algoritma Surf

beserta perangkat yang ada (bila diperlukan). Dengan hak bebas royalti non-ekslusif
ini, Universitas Bhayangkara Jakarta Raya berhak menyimpan, mengalihmediakan,
mengelolanya dalam bentuk pangkalan data (database), mendistribusikannya dan
mempublikasikannya di Internet atau media lain untuk kepentingan akademis tanpa

perlu meminta ijin dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis
dan sebagai pemilik hak cipta. '

Segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran hak cipta dalam
karya ilmiah ini menjadi tanggung jawab saya pribadi

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Jakarta, 27 Januari 2025

vi
Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



KATA PENGANTAR

Puji syukur peneliti panjatkan atas kehadirat Allah SWT yang telah

memberikan rahmat dan petunjuk serta memberikan kemudahan, sehinga peneliti

dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Perancangan Augmented Reality

(AR) Berbasis Android Sebagai Pengenalan Alat Musik Jawa Barat Menggunakan

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Dengan Algoritma Surf”.

Tidak lupa juga peneliti mengucapkan terimakasih sebesar-besarnya kepada

semua pihak yang secara langsung maupun tidak langsung terlibat dalam

penulisan skripsi ini. Oleh karna itu, pada kesempatan ini peneliti ingin

menyampaikan terima kasih kepada :

1.

Bapak Irjen Pol. (Purn.) Prof. Dr. Drs. H. Bambang Karsono, S.H., M.M.,
Ph.D., D.Crim (HC) selaku Rektor Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.
Bapak Dr. Robertus Suraji, S.S., M.A. selaku Dekan Fakutas Ilmu Komputer
Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Bapak Ahmad Fathurrozi, S.E., MMSI. selaku ketua Program studi
Informatika Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Ibu Dr. Rakhmi Khalida, S.T., M.M.S.I. selaku Dosen Pembimbing I yang
telah membimbing peneliti dalam penyusunan skripsi.

Ibu Siti Setiawati, S.Pd., M.Pd. selaku Dosen Pembimbing akademik
sekaligus pembimbing II yang telah membimbing peneliti dalam penyusunan

skripsi ini.

vil

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



6. Teristimewa kepada orang tua, terutama Ibu yang selalu sabar dan
memberikan dukungan apapun dengan penuh kasih sayang dan doa yang terus
mengiringi langkah peneliti sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini.

7. Kepada seluruh Bapak dan Ibu Dosen Fakultas Ilmu Komputer Universitas
Bhayangkara Jakarta Raya yang selama ini memberikan ilmu pengetahuan.

8. Kepada seluruh Staf Fakultas Ilmu Komputer Universitas Bhayangkara
Jakarta Raya atas bantuan dalam urusan administrasi.

9. Kepada kakak peneliti, Puspa Melati, S.Ak. yang selalu memberikan bantuan,
dukungan, doa, dan semangat kepada peneliti.

10. Rekan-rekan seperjuangan mahasiswa angkatan 2020 dari Program Studi
Informatika Fakultas Ilmu Komputer Universitas Bhayangkara Jakarta Raya

atas dukungan dan kerjasamanya dalam penyelesaian skripsi ini.

Peneliti menyadari bahwa masih banyak kekurangan dari skripsi ini, baik dari
materi maupun teknik penyajianya, mengingat kurangnya pengetahuan dan
pengalaman menulis. Oleh karena itu, peneliti mengharapkan kritik dan saran

yang membangun.

Jakarta, 27 Januari 2025

Rizky Ramadhan
202010225124

viil

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



DAFTAR ISI

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING ..........ccoooiiiiiiiiiniceceeee e i
LEMBAR PENGESAHAN ......coiiiii e ii
LEMBAR PERNYATAAN BUKAN PLAGIASI.........c.oooiiiee, iii
ABSTRAK ..ottt ettt sb e iv
ABSTRACT ...t ettt e e nr e nnn e v
LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI .............ccocovinnee. vi
KATA PENGANTAR ... vii
DAFTAR IS ...ttt e b b e nbeesiee s ix
DAFTAR TABEL ......oooiiiiiiiii ettt et st xiii
DAFTAR GAMBAR .......oooiiiiiiiii et Xiv
BAB I PENDAHULUAN ......ooiiiiii et 1
1.1 Latar Belakang ..........ccccoviiiiiiiiiiiiici e 1
1.2 Identifikasi Masalah ............c.oooiiiiiiiiiiiiei e 8
1.3 Batasan Masalah..........ccccoooiiiiiiiiiii 9
1.4 Rumusan Masalah ..........ccocciiiiiiiiiiiiii e 9
1.5 Tujuan Penelitian...........ccociiiiiiiiiiiiiiiciic e 9
1.6 Manfaat Penelitian..........cccocouiiiiiiiiiiieie e 10
1.7 Sistematika PenuliSan..........c.coccueiiiiiiiiiiiiicic e 10
X

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



BAB II TINJAUAN PUSTAKA .....ooooiiiiii s 12

2.1 Kajian Pustaka........cccoooiiiiiiiiiiici 12
2.2 MUSIK it 17
2.2.1 Alat Musik Tradisional..........ccccovviiiiiiiiiiiinii 18
2.3 Augmented Reality..............ccccovvoiiiiiiiiiiiiiiiie e 24
2.4 MATKEE ...t 25
2.4.1 Marker-based Tracking ..............c.cccccoiiiiniiniiiiiiciieieseee 26
2.42 Marker-less Tracking ..............cccccoooiiiiiiiiiiciii e 27
2.5 Multimedia Development Life Cycle ...........c..ccccccovviiiiniiiiiiiiicnii, 27
2.6 Speeded-Up RODUSTE FOATUTES ..........cccueriuiiiiiiiiiiiiiieiee et 29
2.7 Alat Pendukune /s T S e 31
2.7.1 \Remrograman Cp ks o i, o ASL. Aiseimsabamear oo 31
2.7.2 ARdgoid N....) AMARTA. . RDAVA . . N..fll...covvvvivrvrirnnnns 33
273 URItY 3D oot 35
2.7.4  Adobe PhotoShop CS0.............ccccooiiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiei s 37
2.7.5 BIender 3D ...t 38
2.7.6  MATLAB ...ttt 39
21T VUforia SDK ......c.cooooiiiiiiiiiie e 40
2.7.8 UML (Unified Modelling Language) ...............ccccccccuvveiveercenneerinnnnn. 41
2.7.9 Diagram ALt (FIOWCAATE) .......cocoveiiiiiiiiiiiiece e 44
X

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



2TNO HAFAWATC ..ottt e e e e e e e e e e e e eanaeen 46

2.8 Blackbox Testing (Metode Pengujian).........cccccvvvveiieiiiiienieiincneee s 48
BAB III METODOLOGI PENELITIAN ........ccooiiiiiii 50
3.1 Objek Penelitian ........cccuviiiiiiiiiiiiiiie i 50
3.2 Sumber Data......cccoviiiiiiiiii 50
3.3 Kerangka Penelitian .........cccooiiiiiiieniiiieniee e 51
3.4 Metode Pengumpulan Data ...........ccooovviiiiiiniiiiiieeee e 54
3.5 Analisis Sistem Berjalan ..........cccoooiiiiiiiiiiiie e 57
3.6 Analisis Sistem Usulan.........cccccoviiiiiiiiiiniiie e 59
3.6.1 Tahapan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)....... 60
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ottt 64
4.1 Concept (PengkonSepan).........cccivuvaiiiiiieiieiaiesee e 64
4.1.1  Konsep APIKAST ....oociviiiiiiiiiiiceesie e 64
4.1.2  Struktur APIKAST ...cvviviiiiiiiiciic i 65
4.1.3  Use case Diagram .............ccc.ccouvvviieiiiiiiiiiiiieiiiie s 67

4.2 Desain (Perancangan)...........ccceuceeruiereeiiieenieniie e e 68
4.2.1 Desain User Interface APlIKast ..........ccccooviiviiiiiiiiiiieeseee e 69
4.2.2 Desain Model Objek 3D Dengan Aplikasi Blender ...........c..cccocneene. 74
4.2.3 Desain Marker Pada Objek 3D.......cccccceiiiiiiiniiiic e 76

4.3 Pengumpulan Material ..........ccccovviiiiiiiiiiiic 77

X1

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



A4 POIMDUALAIN .....ooeeeeeeeeeee ettt e e e et e e et e e e e et e e e e s eeeeeeeentnaaeeeeaaeeeenes 78

441 VUfOria ENGINE.......ccooviiieiiiiiiiiei s 78
4.4.2 Menerapkan Algoritma SURF.........c.ccccviiiiiiiiiii s 79
4.4.3 Hasil Implementasi Marker Dengan Algoritma SURF ...................... 83
4.4.4 Pembuatan User Interface Untuk ApliKasi.........coceviviniineiiinniiinnnnns 89
4.4.5 Integrasi Coding Aplikasi dengan Objek dan Marker............c........... 92

4.5 Hasil Aplikasi INMus W .......cocoiiiiiiiiiiiiciece e 98
4.6 PENZUJIAN ...ttt 104
4.6.1 Pengujian Black-boX..........ccccviiiiiiiiiiiiiiiii e 104
4.6.2 Pengujian Marker ..........ccociiiieiniiiinieiiesee e 111
4.6.3 Pengujian KUESIONET .......cccovviviiiiiiiiiiic e 122
BAB Y PENUTUP.......oooiiiiiiii ittt 131
5.1 Kesintplilan- NC.. LA ADTA DAVA N A ... 131
5.2 SATAN ...ttt 132
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 134
LAMPIRAN ...ttt ettt b e st a e sre b ene s 141

xii

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 Data Statistik Seni Desa Budaya Kemendikbudristek..............c.cccovennine 2
Tabel 1.2 Data Alat Musik Jawa Barat yang berpotensi terancam keberadaan-nya3
Tabel 1.3 Data Masyarakat yang menonton Pertunjukan Seni Musik Jawa Barat. 4

Tabel 2.1 Kajian Pustaka ...........ccccoiiiiiiiiiiiiii e 12
Tabel 2.2 Alat Musik Tradisional Jawa Barat............cccoccoviiiiiiinii 19
Tabel 2.3 Versi Keseluruhan Android...........oocoiieiiiiiiiniiee e 34
Tabel 2.4 Simbol Usecase Diagram..........cccoeciiiiiiiniinienieic e 42
Tabel 2.5 Simbol Diagram Alir(Flowchart)..........c.ccoiiieiiiniiinie 45
Tabel 3.1 Observasi Alat Musik Tradisional Jawa Barat..............ccccooeiiieninnnnne 55
Tabel 4.1 Konsep APIIKaSI.......cciiiiiiiiiiiiiieseese e 64
Tabel 4.2 Desain wireframe User Interface Aplikasi.........ccccveveiieiiiicnicnennnn. 69
Tabel 4.3 Desain Objek 3D Dengan Aplikasi Blender ...........c.cccooviiiiiiiiinnnnn, 74
Tabel 4.4 Desain Marker Pada Objek 3D ... 76
Tabel 4.5 Pengumpulan Material..........cccocooiiiiiiniiie e 78
Tabel 4.6 Hasil Integral Image ..o 83
Tabel 4.7 Hasil Grayscale...........ccceoriiiiiiiiiiiiiiii i 84
Tabel 4.8 Hasil Point Detector...........cccoiviiiiiiiiiiiiiiiiii e 86
Tabel 4.9 Hasil Pencocokan Fitur...........coccoiiiiiiiii e 88
Tabel 4.10 Hasil dari Aplikasi Inmus W ... 99
Tabel 4.11 Pengujian dengan BIack-boX ........cccccovvviiiiiiiiniiiii 105
Tabel 4.12 Pengujian Menyesuaikan Cahaya............cccoovvviiiiiiiiiciciiie, 111
Tabel 4.13 Pengujian Dengan Coretan Pada Marker...........ccccooceeniiiiinnnnne, 115
Tabel 4.14 Pengujian Pada Marker yang Ditutup...........cccoooiviieiiiiiciciieens 119
Tabel 4.15 Pertanyaan Untuk Responden...........ccoceivviiiiiiiiciiiiciiceciee 122

Tabel 4.16 Hasil Pengujian dengan Tiga Puluh Responden Aplikasi InmusWJ 123

xiil

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Alat Musik Tradisional ..........cccccoiiiiiiiiii e, 18
Gambar 2.2 ANZKIUNG ....coovviiiiiiiiiii e 19
Gambar 2.3 Karinding .........ccoceiiiiiiiiiieiiciec e 19
Gambar 2.4 Calung..........ccooiiiiiiiiiiee 20
Gambar 2.5 CelemMPUNE ........ooiiiiiiiiiiiiie e 20
Gambar 2.6 Jenglong..........cccooviiviiiiiiiiiin 21
Gambar 2.7 JENtreNg ......ccovviiviiiiiiiece e 21
GamDbar 2.8 KECAPT ....ooviiieiiiiiiieiie et 22
Gambar 2.9 GEMbYUNG.........ccoiiiiiiiiiii 22
Gambar 2.10 Tarawangsa ..........cccovvviriiiiiin i 23
Gambar 2.11 Rebab .......coccoiiiiii e 23
Gambar 2.12 SUlING.......ooieiiiiiiiei s 24
Gambar 2.13 Augmented Reality .........ccooviiiiiiiiiniii 24
Gambar 2.14 Marker........cccooiiiiiiiiiiii 25
Gambar 2.15 Metode MDLC.........ccooiii e 28
Gambar 2.16 ANdroid.........c.cooiiiiiiiiiiiieiie s 33
Gambar 2.17 Unity 3D ....coooiiiiiiiiiiie 35
Gambar 2.18 Adobe Photoshop CS6..........ccccoiviiiiiiiiiiciii 37
Gambar 2.19 Blender 3D ........cccooiiiiiiiiiiii 38
Gambar 2.20 MATLAB ...t 39
Gambar 2.21 Vuforia SDK .......c.oooiiiii e 40
Gambar 2.22 Unified Modeling Language...........ccoccvveiiiiiiiiniiniiiciccee 41
Gambar 2.23 HardwWare...........ccoovviiiiiiiieiici e 46
Gambar 2.24 BlackboX TeStING ........ccovviviiiiiiiieiicr e 48
Gambar 3.1 Kerangka Penelitian..........c.cccooiviiiiiiiniiiiiec e 51
Gambar 3.2 Angklung ObSEIVasi .........cceviiiiiiiiiiii s 55
Gambar 3.3 Calung ObSETVASI........ccccuiiieiiiiiiiicii s 55
Gambar 3.4 Celempung ObSEIVAST .......ccviireereiiiierie e 56
X1v

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



Gambar 3.5 Kecapi ODSEIVAST ......ccviiiiiiiiiiiiicii s 56

Gambar 3.6 Tarawangsa ODSEIVaSI .......cccovvviiiiiiiiiiieiec s 57
Gambar 3.7 Analisis Sistem Berjalan..........cccccceviiiiiiiiiie e 58
Gambar 3.8 Userflow Analisis Sistem Usulan ..........cccoovviiiiiniiniin, 59
Gambar 3.9 Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) ................ 60
Gambar 3.10 Alur Kerja Algoritma SURF ... 61
Gambar 4.1 Struktur APIIKaST.......cccviiiiiiiiiie i 65
Gambar 4.2 Struktur Aplikasi (Lanjutan) ..........ccccoooviiiininiic e 66
Gambar 4.3 Usecase DIagram ..........cccoooiviiiiiiiic e 68
Gambar 4.4 Database Marker Pada Mesin Vuforia............cccoocevvnviiiiicicnnene. 79
Gambar 4.5 Script Integral Image dan Grayscale............cccccooviriiiiiiiniiinn, 80
Gambar 4.6 Sebelum dan Sesudah Grayscale ............cccoovviiiiiiinniici, 81
Gambar 4.7 Script Point Detector..........cooiviiiiiiiiiiiiieici e 81
Gambar 4.8 Sebelum dan Sesudah Pencarian Titik Point ..........cccccocoveiiiinnenne. 82
Gambar 4.9 Script Pencocokan Fitur..........cccoooiiiieiiiiiiiiee e 82
Gambar 4.10 Sebelum dan Sesudah Pencocokan Fitur..........ccccceeiieiiiiicnnnne 83
Gambar 4.11 Pembuatan Halaman Main Menu............ccccocvviiiniiiiicncciec 90
Gambar 4.12 Pembuatan Halaman Daftar Musik............ccccooiniiii 90
Gambar 4.13 Pembuatan Halaman Pengaturan ...........ccccccoeviiiiiiiiiicicicien, 91
Gambar 4.14 Pembuatan Halaman Tentang ............c.ccccoovviviiiininiiiciccien, 91
Gambar 4.15 Pembuatan Halaman Kamera AR .............ccoccoiiiinii 92
Gambar 4.16 Script Halaman Main Menu............c.cccociiiiiiniiicneece e 93
Gambar 4.17 Script Halaman Daftar MusiK...........ccoooeiiiiiiin, 94
Gambar 4.18 Script Tombol Back .........cccccvviiiiiiiiiii, 94
Gambar 4.19 Script Musik Latarbelakang.............ccccooiiniii 95
Gambar 4.20 Script Musik Latarbelakang(lanjutan) ...........ccccooviiiiiiiiicnnnnn 96
Gambar 4.21 Script Pengaturan SHAer ..., 97
Gambar 4.22 Script Play/Pause/Stop.......ccovvviiiiiiiiiiieiiiiee e 98
Gambar 4.23 Pengujian dengan Cahaya sangat terang Dapat Terbaca............... 112
Gambar 4.24 Pengujian dengan Cahaya terang Dapat Terbaca............c...coeeeen 113
Gambar 4.25 Pengujian dengan Cahaya redup Dapat Terbaca..............cccceeuee. 114
XV

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



Gambar 4.26 Pengujian dengan Tanpa cahaya Tidak Dapat Terbaca................. 115

Gambar 4.27 Pengujian dengan 10 Coretan pada Marker...........ccccoevvvrieennnnnn 116

Gambar 4.28 Pengujian dengan 20 Coretan pada Marker...........coccceevivvieniennne, 117

Gambar 4.29 Pengujian dengan 50 Coretan pada Marker..........ccoccceevivieniennne, 118

Gambar 4.30 Pengujian dengan Marker ditutup 20% .......ccooeevrverienininnniennnn, 119

Gambar 4.31 Pengujian dengan Marker ditutup 50% ......ccoovvvveennriiiininniinnnnn. 120

Gambar 4. 32 Pengujian dengan Marker ditutup 100% .........cooevvvriviiniinennnn. 121
XVvi

Perancangan Augmented.., Rizky Ramadhan, Fakultas limu Komputer, 2025



	01-202010225124-cover.pdf (p.1)
	02-202010225124-persetujuan.pdf (p.2)
	03-202010225124-pengesahan.pdf (p.3)
	04-202010225124-pernyataan-plagiasi.pdf (p.4)
	05-202010225124-abstrak.pdf (p.5-6)
	06-202010225124-pernyataan-publikasi.pdf (p.7)
	07-202010225124-pengantar.pdf (p.8-9)
	08-202010225124-daftar-isi.pdf (p.10-13)
	09-202010225124-daftar-tabel.pdf (p.14)
	10-202010225124-daftar-gambar.pdf (p.15-17)



