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PERNIATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karyasayasendiri(ASLI),danisidalamsknpsiinitidakterdapatkaryayangpemal
diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  iustitusi
pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya  atau  pendapat  yang  permh  ditulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,
keeuali  yang secara tertulis diacu dalam naskah ini  dan disebutkan dalam dafar
prstaka.
Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang telah  dibuat  adalah
menjadi tanggungj awab saya pribadi.

N" 17.22.1948
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PERSEMBAHAN

Assalamu'alaikum. Wr. Wb.

Selembar kertas yang mungkin tidak cukup untuk mengutarakan puji syukur terutama
kepada  Allah.SWT  yang  telah  memberi  saya  kesehatan,  akal,  dan  kehidupan  atas
rahmat-Nya  saya  bisa  menyelesaikan  Skripsi  ihi.   Selaln  itu  banyak  faktor  yang
mendorong semangat saya agar terus maju dan tidak pemah leJah memberi masukan
kepada saya`

Oleh karena itu saya ingin menyampaikan terima kasih kepada :

1     Ibu,  Bapak,  Kakak,  Ade,  Kakek,  Nenek,  dan  Kelunrga  besar  Sipatahunan

yang tak dapat saya sebutlcan satu persatu tanpa mengurangi rasa hormat saya,
dengan do'a dan semangat kalian akhimya saya dapat menyelesaikan Skripsi
ini dengan sebaik-baiknya.

2    Dosen  pembimbing,  Bapak  Mei  P.  Kumiawan,  M.Kom.  Terima  kasih  atas
bimbingannya  selama  ini  sehingga  saya  dapat  menyelesalkan  Skripsj   inj
dengan balk.

3    Anak-anak Kontrakan Anak Sultan yang pada Gokil abis, terima kasih sudah
man ngontrak bareng dan berbagi ilmu.

4    Kak Handri,  Haryono,  Agus,  Akhul,  Fyan,  Mba Veri,  Bilson,  Kharis,  Sani,
0la,  Anak-anak PKL,  Dan masih banyak  lagi  yang  lairmya,  Saya Ucapkan
Terimakasih atas support dan bantuannya selama ini.

5    Teman-teman students staff dan staff UPT LAB AMIKOM terima kasih atas
waktu 9 bulannya, kalian memang lunr biasa, semoga dilain waktu masih bisa
kunpul bareng lagi.

6    Dosen-dosen  Universitas  AMIKOM  Yogyakarta  terima  kasih  sudah  mau
membinbing, berbagi ilmu dan pengalamannya.

Demikian persembahan iud disanpaikan dan saya ucapkan terima kasih kepada semua

pihak yang telah mendukung pada tugas akhir kami.

Wassalamu'alaikum. Wr. Wb
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KATA PENGANTAR

Assalamu'alaikum. Wr. Wb.

Segala puji bagi Allah SWT yang dengan kebesarannyadan keagungan-Nya telah
memberikan  begitu  banyak  anugerah  ilmu,  rizki  berkah  melinpah,  rahmat  serta
hidayah-Nya kepada kita semua. Dengan mengucap rasa syukur Alhamdulilah Skripsi
dengan judul  :  PERAI`raANCIAN DAN PEM3UATAN AUGMENTED REALITy
PETA INDONESIA telah disusun dengan baik.

Dalam  kesempatan  ini  penulis  ingin  mengucapkan  terina  kasih  kepada  semua

pihak yang telah membantu terselesainya laporan in, antara laln :

1.   Bapak   Prof.Drs.M.Suyauto,   MM   selaku   Rektor   Universitas   AMIKOM
Yogyakarta.

2,   Ibu krisnawati,  S.Si, MT  selaku Delran Fakultas Ilmu Komputer Universitas
AMIKOM Yogyakarta.

3.   Bapak  Mei  P.  Kumiawan,  M.Kom  selaku  Dosen  Pembjmbing  dan  Dosen
Wall  yang telah banyak memberikan masukan,  arahan dan bimbingan yang
sangat membantu dalam menyelesalkan Skripsi inj.

Semun pihak yang secara langsung maupun tidak langsung telah membantu dalam
penyusunan Skripsi rfu.

Penulis menyadari bahwa Skripsi ini masih jauh dari sempurna, untuk itu segala
suran dan kritik yang membangLm sangat penyusun harapkan demi kemajuan dimasa
yang akan datang, Semoga Skripsi ini dapat memberikan manfaat bard pihak terkait.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Yogyakarta, 10 Mei 2019

Penulis
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INTISARI

Perkembangan   teknologi    saat   i nj    sangatlah   pesat   terlebih   lagi   dibidang
penyampalan   informasi   menggunakan   mobile  atau   smartphone.      Sudah  banyak
teknologi  terbam  untuk  memudahkan  beberapa  aktifitas  yang  di  terapkan  pada
smartphone  berbasis  Android,  salah  satunya  adalah  teknologi  42tgme#Jed Bea//ty.
£4#g7„e#fed Recr/j.fy (AR)  adalah teknologi  yang menggabungkan objek  dunia maya
dengan  duhia  nyata  secara realtime.  42tg772e#/ec/ R€c7/7ty digunakan  sebagal  metode
penyampaian  menggunakan  Android  saat  ini  bisa  menjadi  cara  yang  tepat  untuk
menyampalkan  informasi.    t4afg7me72/ed Rea/7fy  berkembang  sangat  pesat  sehingga
memungkinkan  pengembangan  aplikasi  ini  diberbagai  bidang.  Salah  satu  contoh
penerapan f4 2fg7„e#/ed Recr/7.fy adalah dal am bidang Pendidikan.

Peta adalah gambaran permukaan bumi pada bidang datar dengan skala tertentu
melalui  suatu  sistem  proyeksi`  atau  peta adalah  gambaran  suatu permukani  bumf
pada  bidang  datar  dan  diperkecil  dengan  menggunakan  skala.  Peta  bisa  disajikan
dalam berbagal cara yang berbeda, mulai darn peta konvensional yang tercetak hingga
peta digital  yang tampil  di  layar komputer.  Istilah peta berasal  dari bahasa Yunani
mappa yang berarti taplak atau kain penutup meja. Namun secara umum pengertian
peta adalali lembaran seluruh atau sebagian permukaan bumi pada bidang datar yang
diperkecil dengan menggunakan skala tertentu.  Sebunh peta adalah representasi dun
dimensi  dari  suatu  ruang  tiga  dimeusi.  Indonesia  dikenal  sebagai  negara  dengan
wilayah yang  luns.  IIal  ini  terlihat dari  pcta Indonesia yang julnlah puLaunya  lebih
banyak dibanding negara di  Asia Tenggara lalnnya.  Indonesia dikenal  pula dengan
negara kepulauan, negara maritim, negara agraris, dan banyak lagi.

Peneliti  merancang  dan  membangun  aplikasi  aafgr2e#fed reo/!`fy  game  edukasi
dengan metode SDLC (System Development Life Cycle). Aplikasi dibangun dengan
menggunakan Unity3D, Blender sebagai modelling, vuforia SDK untuk membentuk
4#g"e„fed  fiea/7ty,   dan  Playmaker   sebagal   pemrograman.   Aplikasi   a"gme#fecJ
recz/r/}i game memiliki permalnan yaitu soal yang diambil dari materi peta indonesia.

Kata kunci : 4#g7#e7?/ecJ Re¢/J.fy, Animasi 3D, Peta Indonesia, Pendidikan.
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ABSTRACT

Technology and Information nowadays become one Of the inportant tlungs fior
haman, even the modernization Of the technology itself has developed rapidly by both
software and hardware. The presence Of rn;ultinedia in teaching media and teaching:
learning  process  has  a  significant  role.   Augmented  Reality  can  be  one  Of  the
inslructjonal  media  Innovation,  fhj.s  lechnology  is  a  technology  that  combines  fhe
virtiial  objects  or  virtual  to  the  real  ei!riiirorrment.  Over  time,  rapidly  develaping
augmented  reality  lo  enable  the  develclpmem  Of  applications  in  various  fields.
Suppose in the fiield Of education. Augmented Reality techaology in education is good
for ease in explainlng.

A  map  is  a  picture  Of the  Earth's  surface  in foat  areas  wilh  a  certain  scale
theough a system Of projectiorL or map is a picture Of the Earth's surface in foat areas
and minimized with the use Of the scale.  A map can be presey[ted in many differenl
ways,  ranging from  corrventional  printed maps  to  digital  map  that  appears  on a
computer  screen.  The  term  is  derrved firom the  Greece  map  Of the  Prado's mappa
meaning taplak or cloth cover tal]le. But generally the sense Of the rrlap sheet is all or
part  Of the  Earth's  .surface  on the foal  areas that  are  minimized with the  use  Of a
certain  scale.  A  map  is  a  two-dineusional  represehiation  Of a  three-dinensional
space. Indonesia is known as a country with a vast territory. This is apparent from a
number  Of Islands  lndonesie map more  than  arty  other  country  in Southeast  Asia.
Indonesia  also  known  with  lhe  island  nation,  a  maritime  country,  an  agricultural
country, and much more.

Researchers  design  and  build  applications  Of augmented  reality  games  with
educational  methods  Of SDLC  (System  Developmertt  Life Cycle).  Applications built
using Unity3D, a Blender as modelling, vrforia SDK to form the frogmehied Reality.
and Playmaker as programming.  Applicattoris Of. oug]nerifed realrty games have the
game that is a matter Of material taken from a map Of indonesia.

Keywords: Augmented R!eality, 3D Animation, Map Of Indonesia, Education.
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