BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran yang nteraktifmerupakan hal yang penting dalam
dunia pendidikan, terlel ! us mempelajari materi tentang

Reality berbentuk video yang hugemk vang akan dmllknn secara realtime Maka
dari ity kami menggambil judul Tugas Akhir “APLIKASI AUGMENTED
REALITY (AR} BOARD GAME SUTASOMA MENGGUNAKAN
PEMROGRAMAN UNITY3D DI PT SEBANGEKU JAYA ABADI" sebagai
media pendukung terhadap game Sutasoma, diharapkan mampu menambah daya
tarik konsumen ferhadap produk. meningkatkan jumlah pelangoan dan mampu



menarik minat anak dalam belajar tentang sejarah. Game Sutasoma ini juga sudah
diperkenalkan diberbagai social media bahkan juga pernah mengikuti berbagai
event besar seperti, event book fair yang ada di UNY, Jogja StartUp vang
diselenggarakan di Univ, AMIKOM, dan juga pernah ikut event di Jakarta yaitu
Big Bad Wolf Book Sale, dil Kettka mengikuti berbagai event bamyak vang
antusias tnﬂnw boardgame Sutasoma -__u mgm segera cepal launching game

an dlﬂrdulnmpmyuumpw
i Augmented Reatity Board game Su

memiliki spesifikasi android @ dan 10
4. Adapun software vang digunakan untuk membuat video AR adalah
Adobe Afler Effect C84, dan Adobe Photoshop CS6.

1.4 Maksud dan Tujoan Penelitian

Tujuan dari penelition ini adalah sebagai berikut,



1. Membuat Aplikasi AR untuk memperkenalkan dan pembelajran sejurah
- sejarah Candi di Yogyakarta dan cerita legenda secara menarik,
inovatif, dan interaktif.

2. Mengetahui proses pembuatan Aplikasi dugmented Reality untuk board
game Sutasoma dengan menggunakan pemograman Unity3D,

3. Sebagai persyaratan mencapai gelar Ahli Madya pada jenjang Program

1. Membantu pubﬁi:nﬁl pmduk dari PT. SEBANGKU JAYA ABADI
vaitu board game Sutasoma.

2. Memudahkan pengguna board game Sutasoma dalsm memahami
konten sejarah yang ada di dalamnya.

3. Menjadikan teknologi Awgmented Reality sebagai media pendukung
dari produk-produk perusahaan.



Lo Metode Penelltlun

Metode penelitian yang dilakukan dalam penyusunan Tugas Akhir ini
adalah sebagai berkut.
L.6.1. Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan dalam penelitian kali ini adalah sebagai berikut,
L6.2. Metode Observasl

Metode i dilal _. kan d ara men lkan data dengan melalui
i dari sumber yang valid

i melakukan wawancara Tanya jawal psung kepa
kom, wp‘lﬂﬂiﬂﬁ Sebanoky Fay
m;um;auﬂ&nmmmnmmmg

Metode analisis yang dipakai membahas tenfung kebutuhan saffware dan
Sheerdware vang digunakan dalam penelitian:

ulang sampai Ins.

1.7 Sistematika Penelitian

Swstematika penulisan tugas akhir mi bertujuon untuk memberikan
kemudahan dan pemahsman mengenai hasil penelitian tugas skhir, adapun
sistem penulisan vang digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut,



BAB I

PENDAHULUAN

Pada bab ini akan di uraikan tentang latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metode
penelitian dan sistematika penelitian.

LANDASAN TEORI

kemungkinan pengembangan lebih lanjut dari pembahasan vang
telah dilakukan, serta bab ini juga berisi daftar pustaka vang berisi
referensi-referensi yang telah digunakan sebagai penunjang dalam
menyelesaikan Tugas Akhir ini.
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