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PEREATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

merupakankarya saya sendiri (ASLI), dan isi dalani skripsi ini tidak terdapatkarya

yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis disuatu

Institusi  Pendidikan,  den  sepanjang  pengetahuan  saya juga tidak terdapatkarya

atau pendapat  yang  pemch  ditulis  dan atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,kecuali

yang secara tertulis diacu dalam naskch iri dan disebutkan dalani daftaapustaka.

Yogyakarta, 26 November 2013

Ahmad Gusairi

09.1 1.2693
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MOTTO

Menayu, hayu;ndmg pri6adi, memayu hayu;ndng R3Ltigouarga, memnyu hayundng

sesana, rnemayu hayu;nd:ng 6ava;in, `Kfo:uiuh mung sede'rma, mo6ah-mosi4,

keersa;vimg ttya;ng sttkyo.

6eduat 6alk6agi dirt send;in, kelun;rga, sesa;me rna;wi, maRfh[u4.ttwp draw

selacmh dwiin, LaR]}kean ya,ng keto 6isa, setedihnya serahkean keapeda Tvehan.

gole4.sanpu:mwing wig hhi 6ain,, goleLkeusunpun`randng pati, na;rirno ing

pandune gusti q|ghi drre legava tiir tnrsi;ng 6atin.

`Kj:ta, 6erta:I'iggung jowa6 untutrmeacch kesejaheraan hirf up di alund alan

aRghint, settu rnenerina kearunha twhan I Rghfas hhir 6a;wh.

From godr we come, in god we live, a;nd unhe god we retun. @eace bqie andy

respect.
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INTISARI
Kerajinan  gerabah  sudah  mulai  dikenal  sudah  sejak  lama.  Pembuatan

gerabah  merupakan  usaha  yang  telah  berlangsung  secara tunm-temurun.  Salah
satu kerajinan gerabch di Jawa Tengah terdapat di daerah Bayat, Klaten.  Proses
pembuntan  gerabah  didaerah  ini  masih  dilakukan  secara  tradisional.  Pekerja
duduk  pada  sebuah  dingklik  den  posisi  tangan  kiri  memutar  meja  putar  yang
digunakan untuk membuat gerabah, sedangkan tangan kanan membentuk benda
kelja sesuai dengan keinginan.

Walaupun  sebagian  besar  pekeriaan  masyarakat  Bayat  adalah  bertani,
nanun  pembuatan  gerabah  masih  dilakukan  sebagai  usaha  sampingan  guna
membantu perekonomian mereka. Dalan regenerasi, mereka mengaj arkan teknik
pembuatan gerabah kepada anaknya lewat pendidikan infomal.

Kedai  Keramik  Sedyo  Mulyo  memproduksi  berbagai  macam  gerabah
keramik.   Adapun  beberapa  produk  gerabah  keramik  yang  telah  dihasilkan,
diantaranya adalah guci bermotif, gerabch keramik berbentuk hewan seperti gajch,
singa, ayani, badck dan sebagainya, ada juga kursi gerabah, serta patung manusia,
hingga  gerabah - gerabah kecil  laimya.  Sangat bermacam-macani bentuk dari
gerabah yang terbuat drri tanch liat ini. 0leh karena itu diperlukan suatu teknologi
yang dapat membantu untuk media promosi, hal iri diharapkan akan menambah
ketertarikan konsumen untuk memiliki gerabch keramik sebagai hiasan di rumah
mereka.   Teknologi  yang  dapat  menyelesaikan  permasalahan  tersebut  adalah
Augmented Reality.
Kata Kunci: Gerabah, Kedai Keramik, Augmented Reality, 3D
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ABSTRACT
Pottery already known long ago. Making Of pottery is a business that has

lasted f;or  generations.  One  Of the  pottery f;ound in Central Java in the  Bayat,
Klaten.  The  process  Of pottery-making  in  this  area  is  still  done  traditionally.
Workers  sit  on a stool and lefit  hand position rotating turntable  used to  make
pottery, while the righi-hand shape workpiece liking.

Although  most  Of  the  Bayat  residents  job  is  fiarming,  but  the  pottery
making is  still  done  as  a  sideline  to  help their  economy.  In regeneration,  they
teach pottery-making techniques to their children through inif ;ormal education.

Sedyo Mulyo  Ceramic Shop produces a wide range Of ceramic pottery. As
for  some  ceramic pottery prodrcts that have  been prodrced,  including the urn
patterned,    shaped   ceramic   pottery   animals    like   elephant,    lion,    chicken,
rhinoceroses and so on, there is also a pottery chair, as well as hunanfigures, to
pottery  -  other  small  vessels.  So  the  various  fiorms  Of pottery  made  Of  clay.
Therofore we need a technology that can help to media campaigns, it is expected
to  increase  the  interest Of corrswmers  to have  cerarmic pottery to  decorate  their
homes. Technology that can soive the problem is Augmented Reality.
Keyword : Pottery, Ceramics Shops, Augmented Reality,3D
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