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INTISARI

Perkembangan  teknologi  informasi dibidang multimedia  mengalami
perkembangan sangat pesat dimana sekarang banyak instansi / perusahaan mulai berlomba-
lomba memperkenalkan dan memasarkan produk mereka menggunakan teknologi
informasi berbasis multimedia, karena beberapa media sudah dianggap tidak menarik lagi
dan dibutuhkan sebuah ide baru untuk mengemas sebuah media baru untuk menarik minat
masyarakat.

Balai Pelestarian Situs Manusia Purba Sangiran merupakan Museum yang di akui
olen UNESCO merupakan salah satu situs penting didunia untuk mempelajari fosil
manusia. Dan.untuk menambah minat masyarakat untuk mengunjungi situs manusia purba
sangiran, -.makan harus melakukan inovasi baru untuk menarik minat masyarakat
mempelajari sejarah tentang terbentuknya situs manusia purba sangiran dengan membuat
aplikasi Augmented Reality

Pembuatan Augmented Reality yang diterapkan di Balai Pelestarian Situs Manusia
Purba Sangiran menambah daftar media informasi yang sebelumnya sudah ada, Aplikasi
Augmented reality dapat berjalan pada marker buku Mengenal Situs Manusia Purba
Sangiran dimana AR tersebut menampilkan sejarah tentang terbentuknya situs manusia
purba sangiran. Terdapat beberapa animasi yang dapat bergerak dan voice penjelasan dari
buku tersebut. Aplikasi Sangiran AR dapat di instal untuk smartphone android dan 10S

Kata Kunci : Augmented Reality, Aplikasi, Animasi 3D, Android, iOS
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ABSTRACT

The development of information technology in the field of multimedia is very
easy to develop where now many agencies / companies began competing to
introduce and market their products using multimedia-based information
technology, because some media is less interesting again and needed a new idea to
pack a new media to attract public interest .

The Center for Preservation of Ancient Man Site Sangiran is a museum
recognized by UNESCO which is one of the important sites for human fossil
entertainment. And to increase the public interest to bear the site of early humans
sangiran, eat must make a new innovation to attract public interest about the
history of the formation of human ancient site sangiran with the application of
Augmented Reality

Creation of Augmented Reality which is applied at The Center for
Preservation of Ancient Man Site Sangiran adds list of media of information that
previously existed, Augmented reality application can run on book marker Know
Ancient Human Site Sangiran where AR which displays history about the formation
of ancient human sites sangiran. There are several animations that can move and
sound annotations from the book. Sangiran AR application can be installed for
android and 10S smartphone

Keyword: Augmented Reality, Applications, 3D Animation, Android, iOS
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