BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Cagar budaya merupakan salah satu situs warisan budaya yang menjadi sebuah
bukti dan adanya pembangunan pada masa lampau atau pada zaman kerajsan-kerajaan
masih berdir, benda-benda cagar budaya vang dibangun pada masa lals ini sekarang
merupakan peninggalan vang harus di lestarikan dan diwansi dan satu gemerasi ke
generasi lainnya karena berikutnya ia merupakan bukti sejarnh peradaban sustu bangsa
yang harus dilestarikan, dilindungi, dikembangkan sebagai manfaat pembelsjaran untuk
kepentingan masyatakat|1]. Indofiesia memiliki banyak warisan budaya baik itu bersifat
I:ebendaan [tmgihk‘! atay tak benda (mtangible), hal tersebut 'mﬂmp.uknn kekayaan
budaya: yang periu untuk dilestarikan karena memﬂh _m]m nilai kebudayaan yang
:Ilmnlnﬁxmﬂun Eﬂ:tmsuhml Berdasarkan, Undang-Undang Dasar tahun 1945
Ramlﬁi}mhmm pasal 32 ayat | menyebutkan buhmﬂnpmmhn kebudavasn
nasional Indonesia di tengah peradaban dunia dengan menj:mhﬂﬂnﬂnﬂs}'amkal
datam memelihara dan mengembangkan nilai-nilsi budayanya(2].

Gorontalo sant ini memiliki 138 situs Cagar Budaya vang telah terdaftar don sudah
di iﬁqﬂf‘h}ﬂdﬁ'ﬂdm Pelestarian Cagar Budayn Gorontalo. bangunan benda Cagar
Budqnbemh menyimpan kenangsn masa lalu yang masih bisa dijumpai di beberapa
tempat kabupaten dan kota. Bangunan-bagunan Cagut-'ﬂﬂﬂl}m sekarang merupakan
bagian dan peninggalan sejarsh yang mencerminkan upaya dinamika  masyarakat
Gorontalo mmrﬁ@gﬂlm sejarah berupa bagunan Cagar Budaya
sangatlah Wﬁm ibangkit motivasi, h‘hﬁ'ﬂ*ﬂlﬁ dan mengilhami generasi
muda untuk memaham SEJar.ﬂ: dan ideutlms berdirinya ﬂmnta]u[ﬂ Menurut Undang-
Undang Nomor 11 Tahun 2010 tentang Cagar Budaya yang menjelaskan bahwa Cagar
Budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan b['.l'IIpE. Benda. Bangunan. Struktur,
Situs, dun Kawasan Cagar Budaya di darat dan’ atau di air yang perlu dilestarikan
keberadaannya karera memiliki nilai penting bagi sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan,
agama, dan/atau kebudavaan melalul proses penetapan[4].

Kemajuan di bidang teknologi dan komputerisasi yang sangat berkembang dapat
dijadikan sebagai alternatif dalam mengembanghkan proses belajar mengajar salah satunya
mengenalkan objek-objek cagar budaya kepada para siswa atsupun masyarakat sekitar.



Sebuah terobosan teknologl bam seperti AR (Augmented Realitv), AR merupakan sebuah
perpaduan yang menggabungkan benda maya dua dimensi (2D} dan ataupun tiga dimensi
(3D} kedalam sebuah lingkup nvata tiga dimensi kemuodian memproyeksikan benda-
benda maya tersebut kedalam waktu nysta. Tidak seperti halnya realitas maya yang
sepenubnya menggantikan kenvataan, namm Augmented Reality hanya menambahkan
dan melengkapi kenyatasn itu. Dengan pengpunaan leknologi AR ini akan membuat
orang bisa lebih berinteraksi dengan keadaan disekitarnya saat pengguna menggunakan
aplikasi ini[5].

Dengan adanya pumlm&tan_ aﬂﬂmﬁmmnu ini bertujuan untuk bisa
memberikan dorengan pengelabuan dan pemahaman (entang situs-situs Cagar Budaya
yang ada di,‘{h.mnﬁiu kupuhpmumdun Juga masyarakot khusssnya para generasi
muda gﬁ"hﬂllai Tupa H-’éjﬁﬂﬂ-ﬁhﬂdaﬁlaﬂ tMMlmmgm' budaya yang
ada di daershnys sendiri, dengan cara belajar yang hrunl'ﬂuu‘im\mih{u diharapkan bisa
Ichih_muuﬂl‘mmt dari para generasi muda untuk mewm&gﬂr Budaya
yang ada.

Berdasarkan uraian yang telsh disampaikan dan melihat pmthmljrtpum siswa
dan masyarakat bisa lebih mengenal Cagar Budays untuk meningkatkan ﬁgehhuﬂn
tentang sejarah dalam bentuk AR (Augmented Realitv) Stbagai media pembelajaran
inteBRE, nikles puca penelifian ini akan dibuat perancagk RN tod S8/1¢ schagai
media pembelajaran pengenalan Cagar Budaya menggunakan saffwere Unity. Studi kasus
Balai Pelestarian Cagar Budaya Gorontalo. :

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan Tatar belakang magalah yang Iuhhﬁm&nn sebelumnya, bagaimana
mengembangkan sebush media pembelajamn | oenal

enalan Cagar Budaya Gorontalo
dengan menggunakan teknologi Augmentad Reality p:[dﬂ perangkat android sehingga

dapat meningkatkan minst ketertarikan para siswa dan masyarakat untuk belajar
mengenal situs-situs Cagar Budaya yang ada.

13 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah distas maka ada beberapa hal vang dapat
dijadikan sebagai batasan masalah yaitu



L. Objek Cagar Budaya Gorontalo yang digunakan dalam pembuatan  dugmented
Reafitv adalah 4 terdiri dari Bagunan Makam Nani Wartabone, Kantor Pos, Sitas
Pendaratan Soekarna, Benteng Otanaha.
Pembuatan aplikasi Augmented Reality ini gkan menggunakan soffware Unity
Aplikasi ini hanya berjalan di sistem operasi android

14 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

L I _:.. ang pe '.:-_ _'_: '._.:“.- M@Pﬂhpﬂmsh'mﬂﬂ

b. Dapat meningkatkan efektivitas dalam proses belsjar pengetshuan scjarah dan
kebudayaan dalam mengenal Cagar Budaya menggunakan perangkat mobile
smariphone.

¢. Membuat penerapan Augmented Reality sebagai sarana dalam meningkatkan
minat para siswa dan masyarakal untuk mengenal lentang situs-situs Cagar
Budaya.

3 Manfaat bagi Instansi dan Universitas:



Dapat dijadikan sebagai referensi dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality
sebagal media pembelajaran untuk pengenalan Cagar Budaya pada perangkat

mrohile.

Lo Metode Fenelltion
Dalam penyusunan skripsi ini, dilakukan pengumpuolan data-data dan informasi
sebagai bahan pembahasan, adapun metode penelition yang dilakukan antara lain:

L.o.1  Metode Fengumpulan Data
Dalam penelitian im penulis memperoleh data-data untuk kebutuhan penelitian
sebagai berikut:

a, Sﬁﬂ.(ﬁnm‘uﬁ
Untuk mendapatkan hasil yang baik maka perlu difakukan adanya kegiatan
pengamatan ataw observasi sesuai petupjuk yang ada. Metode pengumpulan
data vang dilakukan pada penelitian dengan car mengamati objek cagar
budsya yang skan dijacikan sebagai bahan pembelajaran untuk persncangan
Avgrmrented reality,

b, Studi Pustaka
Penulis melakukin metode studi pustaka untuk mendapatkan berbagai macam
informasi dengan cara mencari buku-buku. jumal-jurnal untuk bisa dijudikan
sehagii referensi dalam pembiintan aplikasi Aedin penibelajient

€. Studi Literatur

. M tahapan 1m pﬂunti‘n mengumpulkan bahan dan data referensi,
-mempelajari dan mencari informasi baik dari buku-buku, jumal yang sudah
tersedia di mtermet mengenal aplikas dugarented reality.

1.6.2  Metode Analisls dul'mmps
Tahap ini digunakan untuk mengolah data dari hasil pengumpulan data dan

kemudian melakukan analisis dan perancangan dengan pemanfastan teknologi
Avgmented reality sehinggs menjadi suatu aplikasi vang bersifat edukatif.

1.o.3  Metode Fengembangan

Metode pengembangan yung digunaken pada penelitian mi yaitu, dengan
menggunakan saffware Unity sebagai pembangun aplikasi, Vuforia sebagai fibary pada
engine aplikasi dan blender 3D sebagai pembentuk objek cagar budaya (modefling).



L.6.4 Metode Evaluas]

Metode evaluasi dilakukon untuk mengevaluasi media melaln data yang
diperoleh pada tahapan pengembangan dan implementasi. Metode evaluasi ini meliputi
pengujian teknologi Augmented Reality sebagal media pembelajaran kepada Balm
Pelestarian Cagar Budaya Gorontalo. Hasil dan evaluasi terhadap media pembelajaran
yang menggunakan teknologl Avgmented Reality yaitu berupa hasil review dari aplikasi
pengenalan Cagar Budaya Gorontalo.

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan ini digunakan untuk bisa memudahkan dan memahami

dalam penyiistinan 1ugﬂjdhitmﬂmikm menjadi beberapa bab, dan setiap

bab akan dipaparkan dalam beberapa sub bab sebagi berikut:
BAB1: PENDAHULUAN

Pada bab pendaluluan ini akan menguraikan fatar belakang mengenai pemilihan
Jjudul skrpsi'TA “Perancangan Augmented Reality iuhugl.i mdhpmbelajmmn
Pﬂﬁgﬂmhn Cagar Budaya menggunakan software L'nﬁ:f. { hml Balai
Pelestarian Cagar Budaya Gorontale”, rumusan masalah, bam;mmlﬂ, tujuan
penelitan, manfaat penelitian, don sistematiks penulizan

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini akan diuraikan mengenai tinjauan pustaka. feori tentang AR
(Augmented Reatirv)y tentang 3D, Unity, Andwid, dun Cagar Budaya di
Gorontalo

BAB I11: METODE PENELITIAN
Pada bab ini menjelaskan tenfang snalisis yang dilakukan terhadap objek
penelitian yang digunaken dalam perancangan untuk membangun aplikasi
Awgmented Reality sebagni media pembelajaran  pengenalan Cagar Budaya

Gorontalo.
BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini merupakan tohapan berisi implementasi perancangan aplikasi
Augmented Reality yang telah dibuat sebagai aplikasi untuk media pembelajaran
pengenalan cagar budaya Gorontalo.



BAB V: FENUTUFP
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