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PHENYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya  yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu
instrfusi pendidikan tinggj  manapun,  dan sepanjang pengetahuan  saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecuali  yang  secara tertulis  diaou  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan  dalam
deftar pustcka.

Segala  sesuatu yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya yang  telah  dibuat  adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 5 Maret 2019

Ilhan Firdaus Yusuf

".15.11.8652
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PERSEMBAHAN

Alhamdulillahi  rabbjl   `alalamin,  penulis  panjatkan  puji   syukur  kepada

Allah   SWT   yang  telah   memberikan   segala  rahmat   dan  karunianya   sehingga

penulis  dapat  menyelesaikan  skripsi  ini  dengan  lancar  dan  kedepannya  dapat

bermanfaat.    Penu]isjuga    ucapkan    segala    syukur    kepadaMu    karena    telah

menghadirkan  mereka  yang    memberikan  dukungan,  semangat,  dan  doadalam

menjalani   proses    pengerjaan    skripsi    ini.    Dengan    segala   kerendahan    hati

penulismempersembahkan skrjpsi inikepada :

1.    Allah SWT yang telah  memberikan segala kemudahan dan jalan pada

setiap waktu dan usaha yang telali penulis lak`ikan.

2.   Orang  tua  dan  keluarga  tercinta,  terimakasih  atas  segenap  ketulusan

cinta  dan kasih  sayangnya  selama  ini  unfuk  segala  Limpahan doa  dan

nasehat yang tiada hentinya,  dan pengorbanan  yang penuh kesabaran

sampai tak terhingga jumlahnya.

3.    Untuk   teman   -   teman   yang   seelalu   senantiasa   menemani   segala

kegundahan  hati  ini,   sangat  bersyukur  punya  teman  seperti  kalian,

poweranger team, teman SMK yang seperjunngan ditanah jogja, teman

seperguruan  silat  Merpati  Putih,  dan  terutama  semun  untuk  teman

kelas IF 03  kalian sangat lunr biasa.

4.   Bapak dan lbu dosen yang telah mengajar dengan penuh kesabaran dan

keikhlasan,  sehingga  dapat  menjadi  bekal  penulis  dalam  mengarungi

kehidupan setelah lulus.



Penu]is  ucapkan  terimakasih  banyak  yang  sebesar-besamya  mohon  maaf

jika ada salah kata baik yang disengaja maupun tidck disengaja selama ini  Sukses

selalu  buat  kalian  semua  dan  dilancarkan  segala  urusannya,  semogaAllah  SWT

memberikan rahmat dan karunianya kepada kjta semua, Aamiin.
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KATA PENGANTAR

Assalamu`alaikum  Wr.Wb  Alhamdulillah,  segala puji  dan  syukur penulis

panjatkan kepada Allah SWT Tuhan Yang Maha Esa atas berkat rahmat, hidayah,

dan inayah-Nya sehingga skripsi yang berjudul `Peinbelajaran Mengenali Senjata

Tradisional    Indonesia    Dengan    Menggunakan    Augmented    Reality"    dapat

terselesaikan dengan balk.

Skripsi  ini  disusun  sebagai  salah  satu  syarat kelulusan  guna  memperoleh

gelar  sariana  pada Program  Studi  Strata-1  Informatika  Fckultas  llmu Komputer

Universitas Amikom  Yogyakarta,  serta sarana untuk mengaplikasikan ilmu yang

telah   diperoleh   selama   menjalani   nasa   studi  di  Program   Studi   lnformatika

Universitas Amikom Yogyakarta.

Penulis  menyadari  bahwa  dalam  proses  penyelesaian  skripsi  ini  banyak

mengalami   kendala,   namun   berkat   bimbingan,   bantunn,   dan   kerjasama   dari

banyak  pihak  yang  secara  langsung  maupun  tidak  langsung  dalam  penyelesaian

skripsi ini sehingga kendala yang dihadapi tersebut dapat diatasi.  0leh karena itu

ucapan terimakasih penulis sampaikan kepada :

I.    Bapak Prof.  Dr.  M.Suyanto,M.M.  selaku Rektor  Univershas Amikom

Yogyakarta.

2.    Ibu  Krisnawati,  S.Si.,  M.T.  selaku  Dekan  Fakultas  Ilmu  Komputer

Universitas Amikom Yogyakartayang telah mengesahkan skripsi ini.

3.    Bapak Sudarmawan, M.T.  selaku Ketun Program Studi SI  Informatika

Unjversitas Amikom Yogyakarta.
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4.    Bapak  Bhanu  Sri  Nugraha,  M.Kom.selaku  dosen  pembimbing  yang

telah   memberikan  banyak   masukan   yang  membantu  dalam  proses

menyelesaikan skripsi.

5.    Dosen  penguji  dan  segenap  semua  dosen  Program  Studi  lnformatika

Universitas   Amikom   yang   telah   memberikan    masukan   terhadap

penelitian skripsi ini dan atas semua ilmu yang telah diberikan.

6`    Dan sem`ra pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah

memberi kontribusi dalam membantu penyusunan skripsi ini.

Penulis  menyadari  skripsi  ini  masih jauh  dari  kata  sempuma  dan  masjh

banyak  terdapat  kekurangan   dalam  penyusunan   skripsi   inL   sehingga  penulis

mengharapkan  kritik  dan  saran  yang  bersifat  membangun  demi  kesempumaan

skripsi  ini.  Akhir kata  semoga  laporan  skripsi  ini  dapat  bermanfaat  bagi  semua

pinak.

WassaLamu'alaikum Wr.Wb.

Yogyakarta, 28 Februari 2018

Penulis

Ilham Firdaus Yusuf
15.11.8652
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INTISARI

Di jaman modem  ini banyak  sekali  alat  untuk mempermudah cara untuk
belajar  tanpa  harus  mengeluarkan  biaya  yang  agck  lumayan  mahal,  rata-rata
kebanyakan    orang    mempelajan    sesuatu    melalui    gadget.    tentunya    dengan
Augmented Reality ini kita clan lebih sangat mudah untuk mempelajarin sesuatu,
sama  dengan  halnya  mempelajarin  dan  mengenali  senjata  tradisional  Indonesia
dengan Augmented Reality

Selana  ini  kita  hanya  bisa  melihanya  dengan  gambar  datar  saja  tampa
mengetahi  bentuk  aslinya  (3D)  seperti  apa.  biaya yang  di  keluarkan juga  tidak
malial,  hanya  bemodalkan  gadget  saja.  selain  itu  juga,  untuk  melihat  senjata
tradisional   yang   aslinya   seperti   apa,   akan   lebih   susah   di   karenakan   unsur
kebudayaan di Indonesia saat ini mulal berkurang

Dan  dengan  adanya pembelajarm  augmented  reality  diharapkan  mampu
meningkatkan kualitas belajar untuk selunih orang dan akan terus dikembangkan
menjadi alat belajar yang akan lebih balk lagi dikedapannya

Kata Kunci : Pembelajara, Senjata Tradisional, Augmented Reality, 3D
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ABSTRACT

In  [his  modern  era  there  are  so  many  tools  to  make  it  easier  to  learn
without  having  to  pay  a  rather  expensive  flee,  on  average  most  people  learn
some[hing through  a  gadget.  Of course, with Augmented  Reality we will _be very
easy lo learn something, Just like learning and recognizing tradilional Indonesian
weapons with Augmented Reality

So far we  can  only  see foat  images without  knowing what  their  origi_nal
form  is  (3D).  the  costs  incurred  are  also  not  expen!sive,  only  with  .! .gadget.
besides  that,  to  see  what  traditional  weapons  are  as  they  are,  it  will  be  more
difficult because the elements Of culture in Indonesia are curently decre?sin?

And the axlsterlce Of ougrnented reality learning ls expected to be able lo
improve  the quality Of learming for all  people and will  continue to be  developed
into a learming tool that will be better in the future

Fkywords .. Learning, Traditional Weapons, Augn`Iented Reality, 3D
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