nkan teknologt multimedia.
Sejalan dengan perkembangan tersebut, muncullah teknologi Augmented Reality.
Jacobs (2012) mendefinisikan, augmented reafity adalah sustu teknologi yang
memungkinkan omng imtuk memvisualisasikan dunia maya sebagai bagian dar dunia

nyata yang ada di sekitar secara efektif sehingga membuat dunia



nyala seakan-akan dapat terhubung dengan duniz maya dan dapat terjadi suatu
interaksi. Teknologi Augmented Reality dapal membuat informasi tersampaikan
Aplikasi Augmented Reality Senjata Tradisional Jambi dapat digunakan




3. Batasan Masalah
Agar penelitian ini dapat berjalan dengan baik dan terarah, maka masalah
penelitian ini dibatasi pada pembustan model 3D yaitu, sejarsh senjata
tradisional Keris Siginjai mengpunakon dugmened Realine berbasis android.
Target utama aplikasi ini adalah siswiiSckolah Dasar, yang mana minat siswa

ndengan cara ini agar belajar

2. Bagi penulis menaibah Wiwasin {entsng sejarsh Kota Jambi dan senjata
tradisional Keris Siginjai serta agar dapat dijadikan sebagai bahan untuk
penelitian tugas akhir atau skripsi,

3. Bagi penelitian selanjuinya, diharapkan agar dapal mengembangankan
aplikasi yang dibuat oleh penulis dan diharapkan dapat menjadi bahan




referensi oleh penelitian berikutnya dalem melakukan penelitian dengan topik
yang sejenis di masa mendatang.
0. Metodologi Penelitian
I. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan dats yam@digunakan adalah studi pustaka. Studi
pustaka merupakan langka netode pengumpulan data. Studi

fulung foto-foto atau karya tulis akademik
5 .:'E'lli

’M
Metode analisis yang digunakan adalah analisis kebutulian sistem yang
. ngsional, & non fungsional dan amalisis kebutuhan



3. Metode Perancangan
Metode perancangan vang digunakan adalah Metode Berorientasi Objek
dengan pemodelan sistem yang digunakan yaitu UML ( Unificld Modeling

Langwage) yang melippti wse case dicgram, class disgram dan activity

diagram,

P
Bab ini berisi latar belakang masal h, perumusan masalah.
: tujuan don. -manfsat pemelitian serta
LANDASAN TEORI
Bab ini " beris o teori-teori yang digunakan sebagai
informasi untuk menyusun aplikasi Augniented Reality.

BAB I11: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi tentang desain perancangan sistem. Dan dalam bab

ini juga memual analisa sistem yang menggunakan Metode



BABIV:

Berorientasi Objek dengan pemodelan sistem yang digunakan
yaitu UML (Unifield Modeling Language) yang meliputi use
case diggram, class diagram dan activity diagram.

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM
tasi dari rancangan aplikasi yang

Tl -:.n qﬁkﬂ ]III:I.E'EII]]
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