BAB I
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan zaman lambat laun telah menggerus kebudayaan duerah

panjang yang periu kita ketahui dan g
kita yang tidok atau kurang memah:
kebudayaan yang ada di kraton Yogyakarta, bahkan sebagian orang beranggapan
bahwa kraton tidak lebih dari sekedar tempat tinggal Sri Sultan Hamengkubuwono,

apa sajakah bentuk

Melalui animasi prajurit kraton dalam bentuk 3 dimensi masvarakat akan lebih
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objek bisa di tampilkan secara 3607 , serta dapat mengetahui perbedaan masing-
masing karakteristik prajurit kraton, mulai dari pakaian, gendhing. dan bendera.

Untuk mengatasi daya tarik masyarakat belajar dalam hal ini penulis
merancang aplikasi dugmented Reality pengenalan prajurit kraton Yogyakarta pada

ideo, program televisi dan lain-lain.
Berdasarkan uraian distas peneliti akm merancang media pembelajaran
Augmented Reality pengenalan prajurit kraton Yogyakarta pada masa Sri Sultan
Humengku Buwono X guna menunjang pembelajaran agar berjalan lebih efektif
dan dapat meningkatkan minat belajar tentang kebudayaan, Oleh karena itu
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penelitian ini berfokus untuk merancang Augmented Reality pengenalan prajurit
kraton Yogyakarta pada masa Sn Sultan Hamengku Buwono X,

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dnput dirumuskan permasalahan yang

Augmented Realin pé

1.3 Manfaat Fenelitian
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian mi, antara lan:
|. Dibidang edukasi. AR dapat digunakan sebagai sarana media pembelajaran.
salah satunya yaitw uniuk memperkenalkan warisan bersejarah yang
menjadi warisan budaya. Pengguna dapat menvisualisasikan objek atau
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benda bersejarah dalam bentuk 3 dimensi, sehingga dapat meningkatkan
persepsi dan interaksi pengguna dengan dunia nyata. Pada bagian ini akan
dijelaskan beberapa contoh aplikasi berbasis AR dengan menggunakan
metode Marker Baved Tracking dan Markless AR,
2. Dengan memanfantkan teknologi masa kini, khususnya menggunakon AR,
Masyarakat umum Indonesia dimudahkan untuk mengenal, belajar dan
mencintai keb udayaan dih do Snya tentang pengenalan prajurit

| relevan, sesuai
[ et fﬂﬂgm

Metode vRRE AR R R skriptif (penggambaran
mmmnmmmmmmmﬁmmm
di lokasi.

3. Metode Perancangan
Tahap perancangan dar sistem yang akan dibual  adalah
perancangan struktur navigasi dan desain interface. Dalam perancangan ini
menggunakan  Unficld  Modeling  Language (UML) untuk bahasa
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pemodelan visual yang digunakan menspesifikasikan, memvisualisasikan,
membangun, dan mendokumentasikan roncangan dan suatu sistem
perangkat lunak.

4. Metode Testing

Penulis menjalankan aplikasi untuk mengetahui hasil kode program
pada uplﬂmm yang telah dikb 1 ila aplikasi tersebul sudah bisa

Bris hﬂmmmm ;Hﬂ'illﬂ- dalam m

ng meliputi kajian pustaka, dasar teori tentang 3[!.

Hasil pengujian slstem perﬂm:ungnn wgmented Realiy transportas)
tradisional dengan menggunakan seffware Maya dan Cwiny.
BAB V PENUTUP

Merupakan penutup yang berisi kesimpulan dan saran mengenai
aplikasi edukasi media pembelajoran augemented reality pengenalan
transportasi tradisional yang telah dibuat oleh penulis,
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