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ABSTRACT

BRILLIANA AIS PITALOKA, 2015, IMPLEMENTATION OF
AUGMENTED REALITY THROUGH DIGITIZING PROCESS OF
EARLY MAN FOSSIL HOMO ERECTUS AT MUSEUM OF ANCIENT
SANGIRAN DISTRICT SRAGEN”. Diploma Il Program of Informatics

Engineering Department, Faculty of Mathematics and Natural Science Sebelas
Maret University Surakarta.

The objects in the Museum of
need to be preserved. Thr gh-these
past. Multimedia appli€ati

sound, pictures, and ‘animation
information submitted. ™ he
: pllca g

nC|ent Sangiran are the hlstorlc objects that

components such as text,
e _more easily understand
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ABSTRAK

BRILLIANA AIS PITALOKA, 2015, “IMPLEMENTASI
AUGMENTED  REALITY MELALUI PROSES DIGITALISASI
KEHIDUPAN MANUSIA PURBA HOMO ERECTUS DI MUSEUM
PURBAKALA SANGIRAN KABUPATEN SRAGEN”. Program Diploma Il
Teknik Informatika Fakultas Matematika dan limu Pengetahuan Alam Universitas
Sebelas Maret Surakarta.

Benda-benda yang terdapat di Museum Purbakala Sangiran merupakan
benda yang bersejarah ya ' A Melalui benda-benda tersebut
dapat diketahui sejarah Aplikasi multimedia yang
merupakan penggabu eperti teks, suara, gambar,
dan animasi akan g
yang disampaika \aal __
informasi  lebih \plikasiffyang, dibuat”digunakaf untuk memberikan

et Realit
data-d ang ¢ perlukan. Apllka5|

| multimedia yang
a Homo Erectus yang

Kata kunci : t8d calif $€lim Purbakala Sangiran, 3D, Homo
Erectus, Multimedia. Y
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"Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah."

[—' WESSSss (Thomas Alva Edison)
m-ﬂﬂ mm%n_ (|

"Waktu itu bagaikan sebilah pedang, kalau engkau tidak memanfaatkannya, maka

- s %,
ia akan memotongmu.”'®
% ! (\Ali bin Abu Thalib)

“Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu Sebagai
B = E u® B . 4
penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar”

(Al-Bagarah: 153)
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