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PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY MODEL
MANUSIA PURBA DAN HEWAN PURBA PADA MUSEUM
SANGIRAN SRAGEN

Danis Eko Indrawan

Dibawah bimbingan Yessy Asri S.T.,MMSI dan Abdul Haris S.Kom.,M.Kom

ABSTRAK

Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan
nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara
nyata. Teknologi ini dapat diterapkan pada museum manusia purba sangiran
karena penjelasan dari diorama — diorama yang ada di museum sangiran
masih kurang memadai, teknologi ini dapat memvisualisasikan manusia purba
dan hewan purba yang ada di museum menjadi bentuk 3D dan ditambah
dengan text sejarah yang lengkap. Metode perancangan yang digunakan
penulis dalam penulisan ini adalah Multimedia. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membangun suatu aplikasi yang dapat memberikan
tambahan informasi visual interaktif menggunakan teknologi Augmented
Reality yang berbasiskan web camera. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan
pemahaman pengunjung akan fosil — fosil yang ada di museum sangiran akan

semakin bertambah.

Kata kunci : museum sangiran, objek 3D, informasi visual, augmented reality,

web camera.



APPLICATION AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY MODEL
OF ANCIENT HUMAN AND ANIMAL ANCIENT MUSEUM
SANGIRAN SRAGEN

Danis Eko Indrawan

Under the guidance of Yessy Asri S.T., MMSI and Abdul Haris S.Kom., M.Kom

ABSTRACT

Augmented Reality is a technology that combines the virtual object and
the two-dimensional or three-dimensional into a real three-dimensional
environment and then projecting the virtual objects for real. This technology
can be applied to museum Sangiran early humans as an explanation of the
diorama - diorama in the museum Sangiran still inadequate, this technology
can visualize early humans and ancient animals in the museum into a 3D
shape and coupled with a complete history text. The design method used by
the author in this paper is Multimedia. This research aims to design and
develop an application that can provide additional visual information
interactively using Augmented Reality technology based web camera. With
this application is expected understanding of visitors fossil - fossil in the

museum Sangiran will increase.

Keywords: museum sangiran, 3D objects, visual information, augmented

reality, web camera.
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