BAB1

PENDAHULUAN

kit dalam mm]Ihm b

di

senjata adat.

an gambar serta nama senjota
ankan don kurang menarik.
Sulitnya akses untuk memperkemilkan secarn langsong karena termasuk benda
tajam juga menjadi salah satu factor kendala dalam perkenalan ini. Untuk
mempermudah perkenalan, sebuah alal dan media pendukung akan digunakan agar
mempermudah penyerapan materi serta lebih menghibur dalam perkenalan.



Penerapan teknologi sudah menjadi salah satu opsi terbaik dalam memberi
pengalaman pelajaran yang menyenangkan masa kini. Dengan dukungan perangkat
daring seperti smariphone yang memiliki banyak kegungan untuk berbagai hal,
maka perangkat smariphore menjadi olot alternatif yang sangat cocok dan paling

bentuk  smartphone,
menggunakan Fuforia.

Dengan menggunakan augmented reality yang dapat menampilkan objek dan
informasi virtual, maka dalam peneliian ini, penulis mengangkat judul



Implementasi Augmented Reality dalam Perkenalan Senjata Adat Indonesia
Berbasis Android sebagai judul skripsi.

1.2 Rumusan Masalah

4. Jumlah marker yang akan ditampilkan adalah sebanvak } dan
masing — masing marker terdapat 2 objek,

1.4  Tujuan Penelitian



Tujuan penulis dalam membuat Skripsi ini adalah untuk merancang apliaksi
augmented reality serta menerapkan objek 3 dimensi dalam aplikasi senjata adat

Indonesia dalam basis Android sebagai media pengenalan.

1.5 Manfaat Penelitian

hersumber seperti artikel — artikel, jurnal, e-fuok, dan sumber
internet yang berhubungan dengan senjate adat Indonesia,
Augmented Reality, dan objek 3D,

b. Observasi



Mengumpulkan maten - maten  berkaitan  dan
mempertimbangkan mana saja yang dapat ditampilkan pada
aplikasi Augmented Realiny untuk perkenalan.

alat bantu pemodelan aplikasi

4. Uji Coba

Pada tahap ini, satu program vang telah dibuat akan di uji

untuk memastikan bahwa seluruh kebutuhan soffware sudah
terpenuhi satu sama lain,



1.6.3 Metode Implementas!
1. Perancangan program dan model.
2. Implementasi sistem ke saffware Unity 30,
3. Hasil dari implementasi.

1.7 Sistematika Fenullsan

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan analisis masalah yang dihadapi dalam penelitian yang
diikuti dengan kebutuhan — kebutuhan fungsional dan non-fungsional merancang
model dalam Uniry dan kebutuhan aplikasi AR 3D.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang aplikasi vang sudah di bangun melalui Uit
serta membshas pengujian aplikasi untuk mengetahui apakah ada kendala dalam
pengujian.

BAB V KESIMPULAN
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