BAB I
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1.1 Latar Belakang Masalah

Indonesia merupakan megara kepulauan dengan berbagai kekayaan budaya, dan seni
dengan ciri khas berbeda. Kegjmmas}m-mmhﬁbﬂ’mgai seni dan kebudayaan yung
menunjukkan ciri khas di tiop daeroh sl satu eiri khas dani tisp daerah ialsh rumah adat di
Indonesia. Rumah sdat adalah rumah yang memiliki ciri khas hongunan suatu doersh di
Indonesia ang melambangkan kebudayaan suatu daerah [1. Indonesia memiliki 35 rumah adat
yang tersebar diri Sabang sampai Merauke. &-lnsmg—mashig-rmﬂ adal memiliki keunikan yang
Sesual den.ganxﬁmﬁn-bknl daerah. Keuntkan rumah-rumah adat &rhimeliﬁ mmijudi salah
satu materi pembelajaran yang ada di buku-buku pelajaran

Pembelajarnn mengenai rumah adat kebanyakan menggunakan medin I:ruhl; teks dengan
informasi berupa gambar dan daerah asal rumah sdst memiliki kekurangan herupa terbatasnys
tampilan rumah adat secara visual. karena buku hanya bisa menampilkan gambar 2-dimensi.
Kekurangan media pembelajaran konvensional dapat distasi melafui pemanfastan teknologi

benda virtual ke dalam lingkungan dan wakio nyata |2 mhpn memvisualisasikan rumah adat

angmented reality, A g | iﬂknulnﬂ,lmﬂﬂ)m memproyeksikan bendi-

menjadi sebuah animasi 3-dimensi nformatif dan naranf, sehingga rumah adat bisa ditampilkan
secara menyeluroh,

Augmented Reality {AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek virtual 3D
kedalam lingkungan nyata, Karena ifu, unsur realita lebih diutamakan pada sistem ini. Dengan

adanya teknologi AR, pengenalan rumah adat akan lebih menarik karena menggunokan objek 3D



dan berisi suara, aplikasi ini dapat dijalankan dengan smartphone android karena mayoritas
masyarakat Indonesia sudah menggunakan android untuk berkomunikasi [3].

Berdasarkan pembahasan diatas peneliti tertarik untuk membuat sebuah penelitian yang
berjudul “Implementasi Augmented Reality (Ar) Sebagai Teknologi Interaktif Dalam
Pengenalan Rumah Adat Kalimantan™.

1.2 Rumusan Masalah

asan dalam penelitian ini adalah sebagai be

I Schagai syarat untuk menyelesaikan program Strata | Sistem Informasi Universitas Amikom
Yogyakarta.

2. Sechagai media alternatif pembelajaran dalam memperkenalkan rumah adat daerah
kalimantan.



3. Menerapkan teknologi Augmented reality pada aplikas rumah adat daerah kalimantan.
L5 Manfaat Penelitlan
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagi peneliti
a. Sehagai syarat kelulusan program S1 jurusan Sistem Informasi, serta memperoleh gelar

1.0.1 Metode Pengumpulan Data

Metode Studi Literatur

Pengumpulan data berdasarkan referensi, jurnal, artikel yang diperoleh dari internet, dengan
memanfaatkan fasilitas internet untuk mendapatkan dasar teori yang berhubungan dengan

penyusunan skripsi.



I.o.2  Metode Analisis
Metode analisis yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode Fungsional dan
Non Fungsional.

. Fungsional merupakan fungsionalitas ateu layanan wang harus diberikan oleh sistem.
Analisis kebutuhan fungsional pada aplikasi ini sangat diperlukan dalam mendukung kinerja
aplikasi, apakah aplikasi yang dibuat sudah seswaj kebutuhan yang diperlukan oleh
pengguna. Fungsi aplikasi yang dibuatini adalah aplikasi mampu menampilkan objek virtual
3D rumah adat diatas marker yang telah terdeteksi oleh kamers smarphone.

Non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang menitk berathan pada perilaku
yang dimiliki oleh sistem, diantaranya kebutuhan pérangkat lunak, perangkat keras, serta
user sehqqihhm analisis kekurangan don kebutuhan veng hars di penuhi dalam
perancangan sste Yung skan dilcrapkan.

163 Metode Pengembangan
I. Pra Produksi

(=]
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Tahap pr ;_Euduksi merupakan tahapan persinpan pembuatan aplikasi. diantaranya meliputi
Tema, Naskiﬁ,j‘h;jw
2. Produksi

Tahap produksi merupakan tahapan perancangan dan pembuatan aplikasi diantaranya
Desain Interface, Desain Marker dan Mode ling sesuai dengan naskah dan storyboard.
3. Pascaproduksi (Rendering dan Ujicoba)

Tahap pasca produksi merupakan salah satu tahapan dari proses pembuatan aplikasi. Tahap
ini dilakukan setelah tahap produksi selesai dilakukan. Pada tahap ini terdapat beberapa aktivitas

seperti Rendering dun melakuan uji coba .



L7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudah dalam penulisan naskah skripsi
BAB | PENDAHULUAN
Bab ini akan menjelaskan gambaran secara lengkap mengenai latar belakang, masalsh, rumusan
masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan_penelitian, metode penelitian, dan sistematika

:1.: A mhlﬂm saran dari

penulis tentang penelitian yang telah dilakukan.
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