pembuatannya, bentuknya. dan penggunaanya diwariskan secara turun-temurun
[

Indonesia memiliki kepulausn yang besar serta memiliki beragam
kebudaysan yang banyak disetiap daerah yang tersebar di pelosok negeri



Keberagaman budaya menciptakan berbagai budaya disetiap daerah yang disertai
dengan keunikan dan ciri khas. Perkembangan zaman membawa perubahan
kebiasaan culture budaya yang ada dalam masyarakat, lerutama dalam generasi
milenial yang lebih tertarik dengan kebudayaan luar negeri serts kecendurungan
menggunakan gawai Perkembangan il pengetahuan dan teknologi informasi

dan komunikasi be

ini_seimaki

b melaju s igan pesat dan telah menjadi

asi secara instan ata dengan kata lain dalam genggam

g mulai maju dengan pesat. mulai dari tek; ...;.' I
'-'_---'-..'-‘ denuan dunia virtu,
sembelajaran b | gobn gan | kmologi virtun! difkut gambar ‘yang dihasilkan

eknolog AR atau dopat

disebut juga sebagai Realitas Tertambah merupakan integrasi elemen digital yang
ditambahkan ke dalam dunia nyata secara waktu nyata (data real-world) dan
mengikuti kendaan lingkungan vang ada di dunia nyata serta dapat diterapkan pada
perangkat mobile [3],

Fa



Media interaktif pengenalan senjata tradisional menggunakan Augmented
reality dirancang untuk membantu melestarikan budaya dan tradisi yang ada di
Indonesia, serta menjadi altemnatif untuk mempelajari suatu budaya sebagai sarana
penyampaian edukasi pembelajaran budaya agar nantinya dapat menarik perhatian
masyarakat luas untuk menangkap suatu habbaru dan mengingatnya sehingga dapat

Indonesia menggunakan metode Markerfless User defimed targedT"

1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalzh yang ada dalam penelitian ini agar mendapat
hasil yang diharapkan adalah sebagai berikut:



I. Penerapan teknologi Augmented reafity media interaktif yang dibuat dalam
sistem operasi android.

2. Obiek dalam aplikasi ini hanya akan menampilkan | objek Keris 3D.

3. Proses pembuatan objek menggunakan Autodesk Maya 2017, serta software
Unity untuk pembuatan markerfessgtiniuk pembaca dan menyimpan objek

User Defined sudah tersedia di dalam pac a .!|

ndrond.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dan tujuan yang didapat dalam pembuatan teknologi Auwgmented
reality sebagai media interaktif pengenalan senjata adat di Indonesia ini untuk
menambah pengetahuan dan melestarikan budaya dengan cara yang berbeda,

5D, SMPF, ataupun SM.

bentuk senjata adat Indonesia.
2. Menjodikan sarana edukasi dengan cara baru untuk meningkatkan ketertarikan
user mengenal keris dengan mudah



1.0 Metode Penelitian

Adapun metode penelitian yang digunakan dalam penulisan naskah. ini
adalah sebagai berikut :
1.6.1  Metode Pengumpulan Data

1. Metode Observasl

Moetode Obsarya J dﬂ g

oda dengan_mel ..'.'..... netode A

(111 v Jovsiic

I. Kebutuhan Fungsional

a. System dapat menampilkan objek 3D dari keris yang sudah dibuat dalam
aplikasi.

b. System dapat menampilkan text informasi,



2. Kebutuhan Non-Fungsional
System vang akan dibangun memiliki kebutuhan non-fungsional sebagai
berikut:

Table 1.1 Kebutuhan Non-Fungslonal

ogi pengembangan mullimedia tersebut Multimedia Development

I farssembiy)

dapat saling bertukar posisi [4].

fenign). pengumpulan materi fmaterial eollvcting

Metode Testing yang digunakan pada penelitian ini menggunakan Alpha
Testing agar terhindar dari kegogalan sistem yang telah dibust dan menilai
kesesunian desain, rancangan dengan sistem yang dibangun, don pengujian Besox
Testing untuk pengguna dengan metode kuesioner untuk dopat mengukur pendapat

setiap orang yang menggunakan sistem.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang ada dalam laporan penelitian ini terdapat lima
bab, sistematika penulisan penelitian sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Maksud yang terkandung dalam kegiatan akan dikemukakan dengan jelas
dalam penelinan dan menghasilkan hasil akhir.

BAB Il Landasan Teor]



Landasan Teori berisi konsep pengertian dan media pembelajaran, referensi
tulisan ilmiah dengan tema serupa dari jurnal ilmiah nasional maupun internasional,
Dasar teori yang ditulis adalah teori terkait.

BAB I11 Analisis dan Perancangan atan Metode Penelitian
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