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INTISARI

Pelestarian dan perawatan situs purbakala yang dilakukan di Museum
Sangiran merupakan salah satu cara agar sejarah yang ada di Sangiran dapat
diketahui dan dipelajari oleh masyarakat. Penggunaan aplikasi berbasis multimedia
dalam bentuk video untuk memvisualisasikan sejarah Sangiran akan membuat
pengunjung menjadi lebih mudah dalam memahami sejarah Sangiran serta
membuat penyampaian informasi tentang sejarah Sangiran menjadi lebih interaktif.
Augmented Reality Technology adalah sebuah teknologi yang dapat
menggabungkan objek nyata dan maya dalam lingkungan nyata, Augmented Reality
Technology berbasis Android dapat digunakan sebagai media promosi yang
interaktif dengan memanfaatkan sebuah desain yang diimplementasikan pada
merchandise sebagai cinderamata khas Museum Sangiran.

Pembuatan aplikasi ini menggunakan Dbeberapa perangkat lunak
pendukung antara lain : Unity3D, Plugin Vuvoria untuk membuat Augmented
Reality Technology, Adobe Photoshop CS4 dan CorelDraw X4 untuk membuat
desain latar belakang dan marker.

Penelitian ini- menghasilkan aplikast multimedia tentang Museum
Purbakala Sangiran Kabupaten Sragen untuk digunakan sebagai media promosi
merchandise yang diimplementasikan dengan Augmented Reality Technology
berbasis Android.

Kata kunci :
Augmented Reality, Android, Museum Sangiran, Multimedia, Merchandise
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ABSTRACT

The preservation of archeological site which is conducted in Sangiran Museum is one
of the ways to the history in Sangiran can be known and can be studied by the people. The utilization
of multimedia based application in video to visualize the Sangiran’s history will ease the museum’s
visitor in understanding the Sangiran’s history and it will make the delivery information about the
Sangiran’s museum more interactive. Augmented Reality Technology is one of the technologies
which are can combine the real object and virtual object in a real situation. An android based
Augmented Reality Technology can be used as an interactive promotion medium which is utilize a
design that implemented in a merchandise as an unique Sangiran’s souvenir.

The developing of this application use some of software, such as Unity3D, Vuvoria
Plugin to make the Augmented Reality Technology, Adobe Photoshop CS4 and CorelDraw X4 to
make the design of application background and the marker.

The result of this research is a multimedia application about Sangiran Early Man Site
in Sragen Regency to use as a promotion medium which is implemented by an android based
Augmented Reality Technology.

Keywords:
Augmented Reality, Android, Sangiran Museum, Multimedia, Merchandise
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