BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Banpsa Indonesia merupakan bangsa yang kaya akan keanzkaragaman hasil
kebudayaan. Keanekaragaman hasil kebudayaan itu bisa dilihat dan wujud hasil
kebudayaan seperti nilai - nilai, mrmm tindakan dalam hidup
bermusyarakat, dan benda-benda hasil hq;m Hasil kekayaan kebudayean
yang beranekaragam itu lihir dan terbentuk karens adanya usaha nenek moyang
kita pada masa lampau dalam mengatur kehidupan dan beradaptasi dengan
gl - : :
&hh satu alat tradisiona| di Daerah Kabupaten Eq:llri:[u!u yaitu Anjat,
Mmﬂﬂmg saji, ronjung, tampah vang sumpnl-mlimi‘muiﬁﬂ] gunakan oleh
masyarakat Kapuas Hulu khususnya masyarakat yang mﬁmm:m
Alat tradisional ini merupakan alst vang wajib dibawa oleh masyarakst apabila
ingin pergi keladang mau pun masuk ke hutan dan bethummm-dwjuga
dirumaky alpuﬁ'lﬂﬁung saji untuk menutup makanan, disamping pmkhsﬂunnmdah
untuk di!umhmam-mﬂm alot tradisional i jugs terkenal akon hhmtunn}rn
karena dibual dari bahan yang memang sudah terhukti akan ketabanannya dan
sudah turun-temurun ada sejak dari nenek moyang dahulu. Alat tradisional ini bisa
untuk membawa ﬁlhi mﬁwﬂum dan mmimnﬂ. mmau. alat-alat untuk
kepertunn diliutan maupun hasil ladang lainnye. Alat tradisional merupakan alat
lmchs.mnﬁmﬂ-n{mzyu dan yang utama yang d@lmkmﬂﬂsy arakat Kapuas Hulu,
Perkembangan teknologi semakin pesal pada ‘masa kini, kemajuan ini
membuat teknologi informasi menjadi kebutuhan vang tidak bisa dihiraukan lagi
dalam berbagai sektor. Baik perusahaan, instansi, kelompok, mavpun individu
memiliki ketergantungan akan kebutuhan teknologi untuk menunjang semua
keperfuan melainkan dapat dijadikan sebagai media promosi serta media edukasi.
Tuntutan pekerjaan dan bisnis yang menginginknon sesuatu secara lebih prakiis dan
akurat membuat suatn teknologl informasi menjadi hal yang tak terpisshkan dalam
sebuah sektor apspun untuk masa ini. Dengan adanya teknologi informasi,



pengolahan informasi maupun data penting atau record menjadi lebih mudah dan
dapat diandalkan.

Augmented reality{ AR) adalah sebuah teknolog vang menggabungkan objek
dari dunia nyata dan objek virtual atau maya dalam kondisi realtime. Penggabungan
obyek nyata dan virteal terjodi dengan dukungan teknologi vang tepat sementara
interaksi yang dilakukan dapat lefjadi dengan menggunakan perangkat-perangkat
tertentu [ 1]. AR merupakan variasi d.m m,ﬂﬂumnnu nis (VE), atau yang lebih
dikenal dengan istilah Firvual Reality (VR) Teknologi VR membuat pengguna
tergabung datam sebuah fingkungan virtunl secams keseluruhan. Sementarn
lcknﬂlngi.-.'!‘l.;g.mnlﬁi i‘uiilgrw'aﬂpnt sekali berkembing, i Indonesia sendiri
terobosan di bidang teknalogi yang sangat canggih. Karena dengan teknologi ini
Eﬁﬁﬁntmmhunt segala hal yang abstrak atau virtual hh&m uyala. atau
real. Pendekatan teknologi Augmented Reality (AR) mmﬂ%wﬂng
memﬂk.ﬂmnggﬂhlmgknﬂ realitas fisik dan duma virtual, mmhﬁjzk
3D dalam tampilan fisik dan meningkatkan interaksi dan persepsi pengguna. Solusi
ini lebih ﬁtﬂﬂ@ﬂiﬂum dengan penalition sehciumn}ra y:mg mmglmepﬂan AR
dmm:unn musik, termasuk mode! visual dan penghasilan susra [2]

Poda ern saal ini perkembangan teknologi multmﬂh@nl nﬂmnngkmkan
lﬂm penyampaian informasi yang interaktif dan menarik, Taﬁ.mﬂngl sebagal
bantusm: ﬁhﬁ-ﬂﬁmmwmmjudﬁmwwm penyusunan
tugas Iﬂﬂt‘ﬂﬁ. Mlﬁmw nlnrtrmmEm bantuan komputer

menuangkan alat tradisional Kalimantan Barat iuhn bentuk multimedia visual 3
dimensi (30,

Mamun pada proktiknya, banyak instansi khususnya pada pengenalon Alat
Tradisional wang masih belum memanfaatkon teknologi tersebut sehingga
mengalami penurunan minal masyarakat dalam mengenal alat tradisional dan
fungsinya. Selama ini proses pengenalan alat tradisional masith mengandalkan
media seperti buku don artikel atau internet untuk melihat gambamya, Hal ini
dirasakan masih  belum maksimal dolam  memvisualisasikan  gambarnyn.



Augmensed Reality (AR) dapat menjadi pilihan dalam menjawab tuntutan
kebutuhan tersebut. Dengan adanya AR, kebutuhan askan teknologi untuk
membantu pengenalan alat tradisional Kalimantan Barat vang lebth cepat dan
efekiif dapat tercapai. Apalagi AR ini bisa di tambakan fitur sesuai dengan yang
diinginkon. Biaya untuk mengimplementasikan sistem tersebut tidak banyak,
karena yang dibutuhkan hanya aplikasi. Setelah Sistem Augmented Reality ind
diemplementasikan, dikarapkan memudahkan masyarakat untuk mengetahui detail
alat tersebut. o g C ol :

Pengenalan Mgmmﬂw alat trodisional seperti Anjat, Mandau,
Rnnjuug-,,']?m:th. dm'I'uhng El'ji yang dibuat olch penclifi ini memiliki sistem
kerja MEEmakm M atmi sering disebut m uick Besponse Code,
ﬂkﬂ_m}nﬂg]}er’ﬂmmgdmpﬂ EWhmHiﬂnkkm kanan atas
serta pojok bawah kiri yang menyimpan data yang dapat di pindai menggunakan
OR Code Seanner. Perbedaan OR-Coude dengan Barcode terietak pada bentuk dan
kapasilas. l’mgenﬂlnn Aupmented Reality alat tradisional pada mnquﬂqsms
Hulu Mmaﬂgmalhn dan mempromosikan Alat Tradisional Kﬂmnlan
Bimt Dimana masvarakat Kapuas hulu yang mayoritas sering digunakan untuk
erladang serts memberikan kontribusi dalam meningkatkan wawasan pengetahuan
mengeénai 'be.lhugm jenis dan model alat tradisional Kapuas Hulu.

Penulis berharap dengan menggunakan Augmented Reality diharapkan
mampu W&m mwdmmemwmlmm Jugm bank. Berdasarkan

latar belakang di atas maka peneliti membuat tugas akhir ﬂuug;m mengangkat tema
Aplikasi dugmented Reality Pengenalan Alst Tradisional Kalimantan Barat.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian Iator belakang di atas, Adapun rumupsan masalahnyn
sebagai berikut: Bogaimana membangun seatu aplikasi dengan menggunakan Q8-
Code untuk menampilkan Augmented Reality untuk pengenalan alat tradisional?



1.3 Batasan Masalah
Adopun dalam pembustan aplikasi augmented reality ini dapat mencapai
sasaran dan tujuan yang diharapkan maka batasan masalahnva bisa disimpulkan
<ehagai berik
1. Aplikasi ini menggunakan metode Marker Baved Trocking:
8 L]l'lgt'll]lkﬂjﬂ.iiﬁtﬁllﬂhllh mendete Eﬂ-ﬂade}mngﬁmpemﬂﬂ[ﬁhllkﬂ
dan artikel.

a Mengimplementasaikan kurikulum yang ada di aksdemik.
b. Sebagai tolak ukur untuk melihat sejauh mana mahasiswa menyerap
ilmu yang didapat dalsm bangku perkulishan.
. Menambah perbendaharahan literature pada perpustakaan Universitas
AMIKOM Yogyakarta
3. Bagi Pembaca Dapat digunakan sehagai referensi dan bahan acuan apabila
hendak melakukan penelitian lebih lanjut.



Bagi Masyarakat Dapat memudahkan proses belajar masyarakat khususnya
‘anak-anak tentang alat tradisional dengan cara yang lebih interaktif.

1.6 Sistematika Penulisan
heberapa bab. Adapun penyusunan bab tersebut sebagai berikut:
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