BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kerajinan kayu merupakan salah satu bidang usaha yang mengolah barang
mentzh berupa kayu menjadi barang jadi vang memiliki nilai seni. fungsi, dan juga
nilai jual. Kerajinan ini banyak dimanfaatkan kedalam beberapa nilai fungsi seperti
perabotan rumah, dekorasi rusng, pakaian, hingga banyak bentuk seni budaya vang
memanfaatkan kayu sebagai nilai seninya. Dalam pengolahannya terdapat banyak
Jenis kayu yang bisa digunakan disesuatkan dengon bentuk kerajinan koyu seperti
apa yang akan dibuat. Melihat hal ini tidak sedikit konsumen yang ingin membeli
dan bahkan memesan bentuk kerajinan kaye sesuai dengan keinginan konsumen
kepada para pengrajin.

Akar Njambu Wooderaft merupakan salah satu tempat pengrajin kayu yang
berada di kota Yogyakarts yang beralamat pada Pundak, RT 006 RW 002,
Giriwungu, Panggang, Gunungkidul. Akar Njsmbu Woodcraft sudah berdiri sejak
tahun 2016 dan telah menghasilkan banyak jens kerajinan kayu dengan bentuk dan
nilai fungsi yang berbeda beda. Pada tempat kerajinan kayu il konsumen bisa
membeli dengan cara memilih barang vang sudab jadi staupun memesan sesuai
dengan keingman dan kesepakatan dengan pengrajin. Melthat banyaknya bentuk

kerajinan kayu yang sudah dibuat membuat Akar Njambu Woodcraft juga memiliki



katalog kerajinan kayu berupa gambar 2 dimensi untuk disajikan kepada calon
pembeli.

Berdasarkan berjalanmya waktu yang ada terdapat permasalahan terkait
keluhan dan calon pembeli, vaitu katalog yang ada tidak bisa dilihat secara real
atau nyata sehingga menyebabkan terjadinya perbedaan bentuk kerajinan kayu pada

katalog dengan barang vang sudah dibeli. Oleh sebab ity Akar Njambu Woodcraft

dimensi dan ataupun tiga buah lingkungan nyvata lalu

memproveksikan benda-benda maya tersebut secara realitas dalam walktu nyataf 1].

Dari uraian tersebut maka dianggap penting untuk mengembangkan aplikasi
schagal pengganti katalog 2 dimensi yang lebih dapat memudahkan calon pembeli
untuk memilih juga pengrajin dalam menunjukan dan memaparkan hasil kerajinan
kayunya baik vang sudah tersedia maupun yang harus dipesun terlebih dabulu di

Akar Njambu Wooderaft Yogyakarta. Berdasarkan masalah yanp ada. dalam



penelitian ini penulis mengambil judul "Perancangan Augmented Reality Sebagai
Katalog Kerajinan Kayu di Akar Njambu Wooderaft Yogyakarta™

1.2 Rumusan Masalah

Melihat pemaparan [atar belakang vang ada. sehinggn penting untuk adanya

rumusan suatu masalah yang nantinya akan diselesaikan pada penelitian ini, berikut

masalah yang ada dan menjadikan penelitian lebih terarah, batasan masalah yang

dibuat oleh peneliti adalah sebapai benkut :
|- Penelitian ini dilakukan ditempat Akar Njombu Wooderaft Yogyakarta.
2. Penelitian ini berfokus pada pembuatan animasi 3 dimensi augmented

reafliy dengan hasil kerajinan kayu sebagai objeknya untuk media katalog

baru yang ada.



3. Perancangan katalog berupa 3D dilakukan menggunakan perangkat lunak

Aurodesk Mayva.

4. Pembuatan aplikasi augmented reality mengounakan software Ubity,

1.4 Tujuan Penelliian
Benkut merupakan tujuan diberikan penulis dari dilakukannya
penelitian ini yaiu:
I proses  perancangan
li dalam memilih
1 mempermudah
m menunjukan dan
3. Penelitian ini dihasapkan dapat an penyelesaian masalah yang
dihadapi sebelumnya terkait dengan pemasaran hasil jadi kerajianankayu
kepada calon konsumen.
L5 Manfaat Penilitian

Berikut merupakan manfaat yang diharapkan penulis dari dilakukannya

penelitian imi



l. Calon Pembeli
Memudahkan calon pembeli dalam memilih hasil kerajinan kayu
yang akan dibeli pada Akar Njambuy Woodcraft Yogyakarta karena
katalog vang ada berbentuk animas: 3 dimensi.
2. Marketing
Meningkatkan minat calon pembeli karenn katalog yang ditunjukan

berupa animasi 3 dimensi vang dapat dilihat dan diputar dari sudut

1.6

memeriukan adanya metode
penelitian yang tepat. Untuk itu penulis menerapkan berbagai metode penelitian

vang ada, antara lain :

1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data serta informasi yang digunakan dalam

penyusuran skripsi ini adalsh sebagai berikut



l. Metode Observasi
Metode ini dilakukan dengan eara melakukan pengamatan dan juga
pencatatan lerhadap permasalahan yang ada pada Akar Njambu

Wooderaft Yogyakarta yang bertmjuan untuk mengetahui lebih detail

tentang objek penclitian.

Dalam hal ini penelii melakukan pencatatan pada saat wawancara
guna mendapatkan data yang dibutuhkan serta observasi dilakukan pada
sant peneliti melakukan tanya jawab pada pemilik Akar Njambu Wooderaft
Yogyakarta, peneliti terlibat langsung dilokasi kemudian mengamati

kejadian-kejadian di lapangan.



L.6.3 Metode Perancangan
Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) versi Luther—Sutopo. Metode ini terdiri dari enam tahap

vaitu pengonsepan. pendessinan, pengumpulan materi. pembustan,
pengujian, dan pendistribusian]2].

an disajikan kepada pemilik
n pembeli. Tujuan dari
¢ agar lebih efekul

v
angsn ini schagai penunjang pemaber

jpilar dan kebutuhan bahan

ang. Seperti objek 3D hasil

3. Pengumpulan materi
Pada tahap ini penulis mengumpulkan bahan vang sesuai dengan
kebutuhan yang dilakukan.
4. Pembuatan
Pada tahap ini penulis telah membuat semua objek atau bahan

augmented reality yang telah didasarkan pada tahap desain.



5. Pengujian
Pada tahap ini penulis melakukan pengujian media katalog yang

tefah dibumt dengan menjalankan media.

. Distribusi

Pada tshap ini media katalog berupa aplikasi augmented reality vang

telah dibuat dan akan diberikan dalam bentuk sef file sebagai penunjang

BAB 2 : LANDASAN TEORI

Bensi landesan teori yang dipaksi penulis dalam membuat skrpsi yang
meliputi kajian pustaka, dasar teori tentang 3D, pengertian media pembelajaran,
pengertian augmented reality dan penjelasan software tentang Maya, Unity dan
teori-teori lainnya yang berkaitan dengan ilmu serts digunakan dalam penyusunan



BAB 3 : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini meliputi analisa tentang permasalahan yang diteliti dan bagaimana
penyelesatannya dan perancangan sistem yang meliputi alat dan bahan peneitian
serta alur penelitian.
BAB 4 : IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi penjelasan 1 implementast dan evaluasi dari aplikasi

vang dibuat.
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