BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Era globalisasi saal ini teknologi dalam kehidupan telah berkembang dari
masa ke masa, mulai dar pertanian, industri, informasi, dan komunikasi dan
mformasi. Ini mulai dari hal-hal mdmﬁﬂlﬂlm kehidupan sehari-han hinggn
mencapa tingkat mn individu dan wﬁm. Di era 2000 kemajuan
teknologi sungat pEaL Teknologi informas dan telekomunikasi menjadi gaya

hidup setiap orang, dan mereka mﬂMEyl utmp ‘saal. Dengan berbagni
kemudahan ynng ﬂﬁm hgintun men_la.d[. m m.uf.uh_ Ini mencakup

pilmg p:ibn;l.l sekﬂhp'l.m dapat djpenuiu idengan 'tehlul'bgl ni. ﬂﬂm& kﬂJmnn}'ﬂ
defw hlnjuun teknologi ini, beberapa negara di Eropa telah mengemb;

istilah "Industri 4.0", yang merupakan transformasi digital yang anmkm
teknologi digital baru sebagai model untuk aktivitas dan transaksi, Feli'.im]lnga.n
ani meawmm:ulu}m mdustri interne!  dan blduug 'lahm]ng nﬂumul
lainnya. Gelombang transtormasi sistem digital uduhh_&maﬂ wmum yang
mu:lh.trng semua kegistan untuk mengutamakan media digital m:n sarana
utama. Akibainya, iransformasi digial menjadi hgm 'puﬂmg dan kebijakan
bisnis di beberapa negara. Tujuan utama adalah W.MPEWTL'E pengetahuan
baru MWWM dengan membangun hubungan antara

"manusia dan mesin® dan antara dunia “nyata dm dunia maya" melalui
pemanfaaton teknologi “m‘ﬂ‘ munikasi [1

Augmented Reaflity (AR) adalah teknologi yang menggabungkan digital kenten
yvang dibuat oleh komputer dengan dunia nystas secara real-lime. Imi
memungkinkan pengguna melihat objek maya 2D atan 3D yang diproyeksikan
terhadap dunia nyata. Seperti yang disebutkan sebelumnya, AR dapat ditampilkan
pada berbagai perangkat, termasuk kacamata khusus. kamera, layar, handphone,
dan webcam, Sebagai output. perangkal tersebut akan menampilkan informasi



dalam bentuk gambar, animasi, model 3D, dan video. Hasilnya dapat dilihat oleh
pengguna dolam cahaya alami don bustan. Dengan menggunakan teknologi
SLAM (Simuliareous Localization and Mapping), sensor, dan pengukur
kedalaman, augmented reality (AR) dapat diciptakan. Misalmya, mengumpuolkan
data sensor untuk menentukkan lokasi, menghitung jarak antara lokasi
sebelumnya dan tujuan, dan sebagainya.[2]

Kebudayzan Fpgdimggapd@mm‘uﬁﬁ'mm bangsa dan memberikan
ciri khas yang dapat dibanggakan dun tidak ditemukan di negara lain disebut
kebudavaan nasienal. Bﬂijﬂh}ﬂhﬂn di Indonesia memilikikebudayaan lokal
yang ‘mengmabungkan berbagai suku bangsa, adat istindat, dan bahasa.
Kebuday nasional dibenfuk sebagian besar oleh kebudayaan lokal
Eﬁhuhm nasional adalah budaya yang sudah ada dan mengakar dalom suatu
bangsa dan jika dijaga dengan baik, akan memberikan dampak pasitif bag suatu
bﬂnm seperti menguatkan jati diri dan ideologi bangsa. Bahasa, seni, pakaian,

dun kegiatan lokal adalah beberapa ciri khas kebudayaan nasional Indonesia[3]

W:ml meripakan sootu tempat atoo sarana m:_diglmnkﬂu'um sty
komunitas stau sekumpulan orang untuk melakukan hgiahnhlﬂl‘kmmm
seperti seni tard, seni lukis, seni kerajinan atay Kriya, semi peran dan lain
sehagainya. Kegiatan yang ada dalam sebush sanggar seni berupa kegiatan
pembelajoran tentang seni budays, yang melipuli proses dan pembelajaran
mam_wrm.wjﬁug dilakukan didalam sanggar tersebul.[4]
Yugynkaﬂn: dengan kekayaan tradisi dan seni mdﬁullhnym terus menartk
minat kalangan umum baik dari lokal maupun luse dacrah. Sangear Seni Pujo
Sumakno telah menjadi pusat penting dalam melestarikan dan mempromosikan
warisan budnya Yogyakarts melalui berbagai bentuk seni tradisional. Meskipun
demikian, tantangan tetap ads dalem memperkenalkan dan menjaga minat bagi
kalangan umum terhadap budaya tradisional di era digital ini. Awgmented Beality
(AR} menawarkan cara inovatif untuk menyajikan informasi dan pengalaman
budaya yang lebih menarik dan interaktif. Penelitian ini berfujuan untuk
mengembangkan aplikasi AR yang dirancang khusus untuk digunakan di Sanpgar

Pt



Seni Pujo Sumakno, dengan tujuan memperkaya pengalaman pengunjung dan
memperluas pengetahuan serta apresiasi mereka terhadap budaya Jogja, terutama
di kalangan umum yang mungkin belum memiliki pengetahuan mendalam tentang
tradisi lokal. Di era digital im, teknologi dapat menjadi alat yang efektif untuk
mengatasi masalah tersebut. Teknologl Augmented Reafine (AR) menawarkan
solusi inovatif untuk memperkenalkan budaya dengan cara yang interaktif dan
menarik. AR memungkinkan pengguna untok melihat dan berinteraksi dengan
elemen-elemen wmt]l ﬁpg li ke duniin. nyata melalu perangkat
seperti smar(ghane atau tﬂhﬂ,w AR dalam pengenalan budaya dapat
me:mbmhhpingulﬂmmmmmﬂm dan mmmf, sdlhmapenggunn dapat
: : gk dnnhfurmallf[‘i]

Pengenalon budayn pada sast ini masih tuthﬂlﬂg sangatlah umum
digunakan yaitu penggunaan sebuah bukn sejarah sebagai mmyn dan
jugs peggunaan video pengenalun budnyn berupa motion graphic yang
mengusung elemen 2D didalomoyn. Akan lebih baik jika penpenalan badaya
tersebut Wnk“ teknologi Augmented Reality yang akan mengusung
elemen 3D didalsmnya karenn akan menambah daya tarik serts movesi baru
dalam pengenalan budaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengemsbangkan dan
mmplcmmtas&m aplikasi AR sebagai alat unfuk: umpﬁkmlhn budnya
!ngptdi&nmr Seni Pujo Sumakno. Dengan memanfaatkan tcknologi AR dapat
y 1 ikt ﬂﬁbﬂhﬂﬂ-kﬁiﬂﬂgm dlplmmm memahami dan
mmgumimwm budaya Jogju.

Berdasarkan latar belakang tersebut; maka penulis
memanfastkan teknologi Awugmenied Realfli” l_’AR} sebagai medin pengenalan
budoya Jogjo pada Sanggar Seni khususnya Sanggar Seni Pujo Sumakno. Dengan
metode tersebut dapat dibharapkan Masyarnkat akan semakin mengenal budaya
Jogja. Oleh karena itu penulis membuat skripsi dengan judul “Angmented Reality

. memberi solusi dengan

Untuk Pengenalan Budaya Jogja Pada Sanggar Seni Pujo Sumakno™



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan  latar  belakang  distss, moka dopat  diumuskan
permasalahnnya  yaitu “Bagaimana merancang dan membuat media
pengenalan budaya Jogja menggunakan teknologi Augmented Reality™

1.4 Tujuan Penefltian

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Membuat aplikasi augmented reality sebagai pengenalan budaya jogja
agar dapat digunakan sebagai media pengenalan yang lebih menarik
dan lebih inovatif.



2. Memperkenalkan teknologi augmented reality pada Masyarakat /
kalangan umurm,
3. Mempromosikan penggunaan teknologi inovatif dalam  wpaya

1.5 Manfaat Penelitian




Pada bab ini penulis menjelaskan tentang dasar teoi yang digunakan dalam

BAB [11 : ANALIS DAN PERANCANGAN

Padnhl:mpm:hsmruﬂhshn
‘seria membahas serta membahas
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