BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Poster merupakan salah satu. -M-.kﬂl‘n“ﬂikﬂsi ying masih sering
digunakan sampai saat ini. Poster wm konten berupa tulisan, gambar
atau keduanya dengan tujum.,mmhﬁjhm ﬂ:fﬂmlmkm khalayak umum [1].
Seiring dengan berkembangnya waktu, poster kini berkembang. dan terintegrasi
dengan teknologi. !ﬁiﬂgﬁ: memunculkan temuan bame yakni poster berbasis
Augmiented reality (AR) [ﬂ. Poster berbasis AR membuat elemen poster lebih
Iﬂm karena terdapat elemen lain yang ditambahkan hpﬁﬂ'mdm video,
animasi dam objck 3D [3]. Dengan elemen yang beragar- mmﬂm AR
mltwmu! poster yang fadinya 2 dimensi menjadi Tﬁmlﬂiﬂt-ﬂaﬂ
menarik ﬁm;:uhhk [4]-

Hpﬂlk ﬂ:ljlhlhuu.t poster berbasis AR, salah satu platforny mg bisa
d@makmuhfnh Artivive [5]. Artivive adalah platform yang meny:mbinag]kau
lel:nnlpgl kecerdasan buatan, Augmented reality dan ,ﬂ} rﬂlﬁlg untuk
menghasilkan karys yang dinamik dan interaktif [l‘.iL Imphnmmi Arfivive dapat
dilakukan pada karys-karya dua dimensi seperti poster, gambar dan lukisan [7],
Artivive w Fm m dalom h&iumm Eehmgga karya wvang
dihasilkan mEIlJﬂ.di lebili interakiif ha.E.l pengguna [31. Plasform Attivive sangat
efisien bagi artis Imrmn. mﬁhhu F'm nﬁﬁig karya dan peninjaumn
kembali yang bisn dllahﬂmn mEJnlu] wel Bridge Artivive tanpa pertu rebuwilt
aplikasi [9]. Sementara itu untuk sisi pengguna, Artivive sangat efisien, karena

penggurs bisa langsung memindai gambar setelah membuka aplikasi [10]. Dalam
sektor pendidikan, Artivive sudah digunokan di berbagai universitas terkenal
seperti Harvard University, MIT, University of The Arts London, Berkeley
University of California, The University of Edinburgh dan University of Applied
Arts Vienna [11]
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SMA Santo Mikael sebagai lembaga pendidikan tingkat atas memiliki
majafah dinding (mading) yvang diadakan untuk meningkatkan minat dan wawasan
literasi siswa. Isi mading tersebul antara lain berupa tulisan, foto, ilustrasi dan
poster, Namun, dori hasil wawincara penulis dengan modemator sekolah
penangpung jawab majalah dinding i sekolah tersebut, minat literasi dan
wawasan literasi siswa masih rendah, meskipun sudah ada majalah dinding.
Fenomena ini disebabkan karens lkaryn para siswa dinilai masih statis,
membosankan d.nu-_mim:n. sahi:w.mgahdﬂm sedikitnya peminat yang
membaca dau’dmbe‘im_]mmﬂﬂ efektif]4] Padahal, efektivitas sebuah
pruses_gmhﬂnjamnﬁgjlﬁ-ﬂﬁh'mm umituk me.&ghuﬂil:m pendidikan yang
herkualitas [ 12), '

Mlk.a dart itu. penulis berniat membuat poster berbasis AR dengan

saumn: kan platform Artivive, Platform ini dipilih hﬁu | saulah satu
p!aﬁlmr :mlg memenuhi kriteria contoh representatif. yang hugtﬂ di :Img"ak
l_}ldnng,.w sebagai aplikasi pendidikan dan pengenalan hﬂhﬁg.ﬁi [T,
Poster AR yang akan dibuat bertujuan untuk membanfu meningkatkan
knmmnm lit_mll siswa sesunl standar yang diharapkan penulis berdasarkan
tema **Literasi Lingkungan dan Bahaya Gobal warmigg”. '

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan
adalah schagai berikut
Bagaimana poster berbasis Augmented reality (AR) melalui platform Artivive

efektif dalam meningkatkan pemahaman literasi siswa SMA Santo Mikael Sleman
terhadap tema “Literasi Lingkungan dan Bahava Gobal werming™

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian imi mencakup lima poin utama, yakni:

|, Media dan konten: Penelitian imi berfokus pada perancangan tiga poster
berbasis Augmented reafity (AR). Konten vang diangkat dalam poster
hanya mencakup tema “Literasi Lingkungan dan Bahava Gobal warming”.



2, Platform dan Teknologi: Teknologi vang digunakan adalah Awgmented
reality (AR). Proses pembuatan poster AR secara spesifik menggunakan
platform Artivive dan tidak mengembangkan aplikasi AR dari awal.

3. Subjek Penelitian: Responden untuk evaluasi pemahaman konten (pos:-
test) terbatas pada 16 siswo kelas XI di SMA Santo Mikael Sleman. Hasil
penelitian tidak dapal digeneralisasi untuk siswa di luar lingkup tersebut,

4. Metode pengembangan: Prosgs pemancangan media dalam penelitian ini
menggunakarifmelode Afuimedier developmns (ife cycle (MDLC) yang
tzrd.mﬂuﬁ ena, ‘Mhm hﬂiﬁlﬁ. desain, pengumpulan  material,
assembly. pengujian, dan distribusi

5, Lingkup Evaluasic Evaluasi penelitian ini dibatasi pada:

I. Pengujian fungsionalitas media menggunakan metode Alack-hox
fesitng pecla. aplikast Attivive. < =

2, Pengukuran tingkn! pemahaman literasi siswa (evalussijmelalui
post-test. Standar yang berlaku adalah hasil kesepakatan pihak
sekolah dan penulis. Penelitian ini tidak mengukur dampak jangka
jpanjang terhadap minat literasi atau perubahan perilaku siswa.

6. Tanls tama yang digunakan dalam pengembangan proyek im hamya
terdiri atas Artivive Bridge, Adobe After Effects 2024, Adobe Photoshop

2024 dan Blender 4.3,

14 Tujusn Penclitia
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah:

Menganalisis efektivitas poster berbasis AR m-mbningkalkzn pemahaman
literasi siswa kelas X1 SMA Santo Mikael Sleman terhadap konten bertema
“Literasi Lingkungan dan Boahaya Gabal warming” melalui hasil posi-resr.

1.3 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara praktis, baik
bagi objek penelition maupun bagi pengembangan ilmu penpetahuan di masa
depan.
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Manfaat Praktis {Bagi SMA Santo Mikael Sleman)

Bagi pihak sekolah:

Menmgkatkan minal dan pemahaman literasi siswa terkail tema “Literasi
Lingkungan dan Bahaya Gobal warming ™.

Menghasilkan produk berupa media edukasi yang interaktif dan menarik.
vang dapat digunakan sebag:u hmhn ungp_;lﬂun pada majalah dinding

sekolah untuk_mmgkﬂlkﬂnmmiﬂﬂia
Bagi slswl:

; Mﬂmbﬂlln pengalaman hthytyang lebih modern dan interaktif, serta

‘memperkenalkan siswa pada fntegrasi teknologi Ausmented reatity dalam
" dunin pendidikan.

‘Bagi masvarakat umum:

.ngﬂ:h referensi bagi pengelols informasi publik #Im ml.kan
:'-_ﬁnphgl Augmented Realisy untuk mentransformasi media informasi
statis menjadi media yang lebib komunikatif dan menarik minat baca,
‘Memperluas wawasan masyarakat mengenai pemanfaatan teknologi digital
[AR) yang fidak hanya terbatas pada hiburan, tetapi juga sebagai alat bantu
dalum proses literasi dan penvebaran informasi penting di ruang publik.
‘Manfiat Teoritis; Y B

Menjadi referensi ilmiah panduan praktis mengenai proses perancangan
midia pm'dﬁhymx becbasis Argmented | ﬂmﬁgr ﬂmnﬂn menggunakan
MWMW: life cyule m dan platform Artivive.
Menyediakan data empiris mengenai efektivitas penggunaan poster AR di

lingkungan sekolah. Data ini dapat dijadikan acuan atau pembanding untuk
penelition sejenis di masa mendatang.

. Memberikan landasan untuk pengembangan perelitian lebih lanjut, seperti

saran untuk membuat lebih banyak poster AR dengan tema-tema lain guna

memperkaya wawasan literast siswa.
Slstematika Fenullsan

Sistematikna dalam penulisan skripsi ini terdin dari lima bab, yakni:



BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Lator belokang masalah, rumusan masalah,
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, bensi tinjauan pustaka dan penjelasan teori
seputar Augmented reality, poster, Artivive, metode MDLC, pasi-fext dan black-
har testing,
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