BAB1

PENDAHULUAN

teknologi  telah  membawa

yang berupa gambar dan suara, sehingga jika digabungkan akan memadi sebuoh
video. Penerapan teknik stop motion menjadi gaya tersendiri dalam pembusatan
sebuah karya khususnya dalam membuat video promosi. Pembuatan video promosi
dengan teknik stap  motion akan menjadi perhatian jika nantinva akan
dikombinasikan dengan 4RT vang telah direncanakan sebelumnya,



ART (Augmented Reality Technology) merupakan teknologi yang dapat
menggabungkan benda-benda nyata dan maya di ingkungan nyata, betjﬁlan secan
interaktif dalam waktu nyata dan terdapat integrasi antar benda sehingga teknolog
tersebut dapat digunakan sebagai media informasi dan media promosi yang efektif
dan efisien.

N |-:.ln.

yang masih biasa saja seperti lempal wisata yang lain perlu adanya sebuah inovasi
teknologi terkini untuk lebih menarik minat wisatawan agar dapat menjadi salah
satu pilihan dalam berbelanja cinderamata atau oleh-oleh khas Museum Sangiran

Sragen.



Dalam rangka untuk memberikan informasi mengenai keberadaan,
keunggulsn. keindshan dan kebermanfastan penemuan serta ilmu scjarah
perkembangan manusia purba bagi dunia vang dimiliki Museum Purbakala
Sangiran Kabupaten Sragen kepada masyarakat luas, serts meningkatkan
kemampuan dalam berwirausaha dan meningkatkan perekonomian masyarakat
sekitar Museum Purbkala Sangi Stagen melalui penjualan berbagai

bagsi medianya
hadish. oleh-oleh, souvenir stau cindersmata. Dengan memanfaatkan

i media promosi dan informasi yang diimplemen
buut promosi dan pemberian informasi bisa ‘di dapat

sebuah video promesi vang dipadukan dengan ART dan memanfaatkan
merchandise din ondroid sebagai medis promosi untuk Museum Purbakala
Sangiran Kabupaten Sragen dengan judul “Implementast Auwgmented Reality
Technology (ART) Sebagal Media Promosl Tentang Museum Purbakala

Sangiran Kabupaten Sragen Berbasls Android.”



1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka perumusan masalah
vang dibahas adalah bagaimana membuat media promosi dalam bentuk video
mengenai Museum Purbokals Songiran Kabupaten Sragen menggunakan

Augmented Realitv Technofogy deng manfastkan media merchandise dan

android dengan media merchandise -
5. Aplikasi android hanya skan menampilkan video promosi saja dengan
bentuan media merchandise sebagal marker.
6. Media merchandise yang digunakan adalah bukn panduan téntang
Museum Purbakala Sangiran, sorebag, r-shirs don gantungen kunci.



1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan yang ingin dicapai oleh Penulis dalam penyusunan Skripsi ini
adalah membuat video promosi tentang Museum Sangiran Kabupaten Sragen agar
dapat lebih dikenal oleh wisstawan dan masyarakat luas. Tujuan selain dan it
odalah sebagai berikut :
. Dapat<mi | kemompuan wdalam  berwirausaha  dan

"-'1 sekitar Museum Purbakala
gai jenis oleh-
! Menerapkan teknik stop moedion dalom: pemb
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Informasi, Fakultas lmu Komputer di Universitas AMIKOM
Yogyakarta.
1.5 Manfaat Penelitian
Penyusunan Skripsi ini diharapkan oleh Penulis dapat memberikan
manfaat yang akan diuraikan sebagai berikut :



Bagi Penulis
Diharapkan Penulis bisa menerapkan ilmu yang didapat selama
mengikuti pendidikan di Universitas AMIKOM  Yogyakarts
khususnyn ilmu di bidang multimedia serta menambah iimu

pengetahuan  mengenai peminfaatan teknologi ke dalam dunia

thmmwugdnpmmmunpﬂkan ideay

an dapat memberikan
pengetahuan dan. dapal. dijadikan referensi bagi mahasiswa di
KOM Y ogyakarta yang ingin mengetahui bagaimana
cara untuk membuat sebuah video promosi dengan menerapkan teknik
stop motion yang diimplementasikan dengan dwgmenied Realine

Technolagy (ART) serta memanfaatkan merchandive dan android

i

Universitas AN



1.o Metode Penelltian
Metode penelition yang dilakukan dalam pembuatan video promosi

Museum Purbakala Sangiran ini akan diuraikan sebagai berikut :

1.6.1  Metode Pengumpulan Data

. Metode Wawancara (Intervie

pembanding yang dijadikan sebagai landasan teori dalam penyusunan
Skripsi, pembuatn video promosi Museum Purbakala Sangiran,
pembuatan aplikasi android serta pembuatan dan produksi media

merchandise yang digunakan sebagai media bantu aplikasi.



1.6.3  Metode Perancangan

Pada tahap ini akan dilakukan proses perancangan yang menggunakan
metode perancangan terstruktur melalui tahapan pembuatan perencanaan,
pembuatan konsep dan pembuatan program yang telsh disesusikan berdasarkan
analisis kebutuhan produk.

an diolah menjadi

pembuatan aplikasi dan pembuatan merchandise. Pada prose:

Lo.o  Evaluast

Mengkaji suatu penelitian dengan membandingkan kondisi sebelum dan
sesudahnya serta membandingkan dengan kondisi yang ada dengan ketetapan
perencanaan yang ada. Evaluasi merupakan bentuk penelitian yang bertujuan untuk
memeriksa proses perjalanan program,



1.7 Sistematika Penunlisan

Agar penyusunan laporan lebih terarsh pada permasalahan dan struktur
serfa tuyjuan maka dibuat dalam beberapa bab berdasarkan pokok-pokok
permasalahan, yang akan diuraikan sebagai berikut :

skan secara umum tentang objek yang akan
digunakan yaitu tentang Museum Purbakals Sangiran di Kabupaten
Sragen. Dimulai dari sejarah, analisis kebutuhan produksi dan
menjelaskan tshapan praproduksi dalam pembuatan video promosi
hingga pembustan aplikasi dan merchandise,
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab i akan mulai membahas tahapan-tahapan perancangan video
promosi Museumn Sangiran dimulai dari tahap produksi hingga pasca
produksi serta menampilkan cuplikan-cuplikan gombar dari video
asi dan pembuatan merchandise,

Lampiran digunakan untuk memberikan keterangan lain yang berisi data
afau informasi untuk melengkapi dan menerangkan pokok bahasan dalam

penyusunan skripsi,
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