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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 III Program of Informatics 

Engineering Department, Faculty of Mathematics and Natural Science Sebelas 

Maret University Surakarta.   

          The objects in the Museum of Ancient Sangiran are the historic objects that 

need to be preserved. Through these objects, can know the history of life in the 

past. Multimedia application which is from various components such as text, 

sound, pictures, and animation will make users be more easily understand 

information submitted.  The use of three-dimensional object can make delivering 

information more attractive. Application are made to used to provide information 

about human fossils of Homo Erectus.  

         In making the application of this Augmented Reality  do literature review, 

observation and interview in order to obtain data required. This application was 

made by using some software to design 3D objects, edit audio and video, marker-

making, and manufacture of display interface.  

         This research conducted to produce multimedia applications which  provide 

information about  the hominid of Homo Erectus which is contained at  the 

Museum of Ancient Sangiran District Sragen. 

 

Keyword : Augmented Reality, Museum of Ancient Sangiran, 3D, Homo Erectus, 

Multimedia. 
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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 III 

Teknik Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas 

Sebelas Maret Surakarta. 

          Benda-benda yang terdapat di Museum Purbakala Sangiran merupakan 

benda yang bersejarah yang perlu dilestarikan. Melalui benda-benda tersebut 

dapat diketahui sejarah kehidupan di masa lalu.  Aplikasi multimedia yang 

merupakan penggabungan dari berbagai komponen seperti teks, suara, gambar, 

dan animasi akan membuat pengguna menjadi lebih mudah memahami informasi 

yang disampaikan. Penggunaan objek tiga dimensi dapat membuat penyampaian 

informasi lebih menarik. Aplikasi yang dibuat digunakan untuk memberikan 

informasi mengenai kehidupan manusia purba Homo Erectus. 

         Dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality ini dilakukan studi pustaka, 

observasi dan wawancara guna mendapatkan data-data yang diperlukan.  Aplikasi 

ini dibuat menggunakan beberapa software untuk mendesain objek 3D, mengedit 

audio dan video, pembuatan marker, dan pembuatan tampilan muka.  

          Penelitian yang dilakukan menghasilkan aplikasi multimedia yang 

memberikan informasi mengenai kehidupan manusia purba Homo Erectus yang 

terdapat di Museum Purbakala Sangiran kabupaten Sragen. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Museum Purbakala Sangiran, 3D, Homo 

Erectus, Multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



perpustakaan.uns.ac.id digilib.uns.ac.id 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

commit to user 

vi 
 

vi 
 

HALAMAN MOTTO 

"Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah."   

(Abu Bakar Sibli) 

 

"Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah."  

       (Thomas Alva Edison) 

 

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

ia akan memotongmu.” 

            (Ali bin Abu Thalib) 

 

“Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu Sebagai 

penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar”  

     (Al-Baqarah: 153) 
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