BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasiodi bidang Multimedia sangat pesat.

n kapan saja. Sehingga banyok

(2013} secara umun,
Augmented Reality (AR ) adalah penggabungan antara objek virtual dengan objek
nyata. Selama ini teknologi AR masih digunakan dalam kegiatan industri,
periklanan dan pendidikan. Keberadaan teknologi yang mampu menampilkan objek
virtual ke dalam dunia nyata ini mendapat antusias yang sangat positif dar
masyarakat, PT Sosro yang telah menggunakan teknologi ini untuk promosi
produknya mengalami kenaikan penghasilan sebesar 400 % AR & CO 2009}, Jika



el

teknologi ini dapat diterapkan dalam bidang pendidikan maka akan mampu menarik

minat belajer siswa pula.

Dengan menggunakan Augmented Reality, diharapkan museum dapat lebih

1.2 Rumusan Masalah

Dhari uraian vang telah di kemukakan pada latar belakang. maka rumusan
masalah penelitian adalah “Bagaimana membuat Catalog Fosil Museum Purbakala
Sangiran Menggunakan Animasi 30 Augmented Rality 7



1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah vang digunakan dalam penelitian ini adalah

1.4 Maksod dan Tujuan Penelltian

Penelitian ini dimaksudkan untuk meneliti lebih dalam tentang pembuatan
Augmented Reality sebagail mendia informasi.



Tujuan diadakan laporan ini agar permasalahan yang dihadapi dalam
pembuatan Augented Reality dapat terlaksana sehingga tujuan penelitian ini dapat
dijabarkan sebagai berikut :

. Memenuhi persyaratan untuk menyelesaikan program Strata 1 Sistem

mencapai maksud dan
tujuan penelition. Sumber dats untuk kelengkapan penclitian ini yvaitu
menggunakan metode-metode sebagai berikut ;



I, Studi Pustaka
Mempelajari referensi dari jumal ilmish internasiaonal maupun buku
vang membahas proses pembuatan Augmented Reality dan buku
tentang tutorial pembuatannya.

wab [angsung kepada pengurus

Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalsh metode
Multimedia development Life Cyele (MDLC). Luther mengungkapkan enam tahap
penegembangan MDLC yaitu Concepr (Konsep), Design {Desain | Rancangan),
Material  Collecting  (Pengumpulan  Materi), Assembly (Penyusunan dan
Pembuatan), Testing (Uji Coba), dan Digtribution {Menyebarluaskan),



154 Metode Testing

Pada tahap ini dilakukan pengujian program dengan menggunakan White
Bax Testing dan Black Bax Testing untuk membuktikan apakah aplikasi Augmented
Reality sudah layak untuk digunakan dan berjalan dengan baik.

Museum Purbakala Sangiran menggunakan Unity dan software pendukung lainnya,
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi uraian tentang pembahasan hasil analisis dan pembuatan Augmented
Reality Museum Purbakala Sangiran.



BAB YV PENUNTUF

Bab ini menguraikan tentang kesimpulan dan saran. Daflar pustaka dan lampiran.
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