BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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it dite eknologi AR glikementia. Reafity). Angmented
merupakan teknologi yang mengigab
mensi ke dalam scbuah Imgkungan nyita

fersebut dalam waktu nyata real simel [ knolog
at bantu proses pembelajaran kegiatan seni musik pad
an kegiatan pengenalan seni musik d

bunyi alat musik. Apolg - lemi seperti sekarang ini
yang mewajibkan kegiatan'b ith, membuat kegiatan proses
pembelajaran berhenti dengan waktu }r&ng:uhq:lmu_ﬂlehwhnhlm penerapan
konsep AR (Augmented Realivd menjadi pilihan afternatif sebagni media alat
bantu proses pembelajaran pada anak untuk tetap bisa belajar musik di rumah,
Sehingga penerapan konsep AR (Augmented Reality) diharapkam dapat
membanty mengenalkan bentuk alat musik berupa visual 3D (tiga dimensi) pada

anak. Selain pengenalan tentang alat musik, anak — anak di RA Nurl Drikn juga
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dikenalkan dengan bahasa Indonesia dan bahasa Inggris. Dengan konsep AR
fAugmented Reality) diharapkan mampu membantu proses pembelajaran kegintan
seni musik di RA Nurul Dzikr dengan 2 bahasa vaitu bahasa Indonesia dan
bahasa Inggris.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka akan dilakukan analisis dan
perancangan media pembelajaran tentang. pengenalan alat musik berbasis AR
{Augmented Reafitv) menggunakan Uit 30 pada RA Nurl Dzikn. Metode yang
ke : B chick secara bangsung

1.3 Batasan Musalah

Untuk menganalisa masalah terhadap penelitian ini perlu adanya suatu batasan
masalah agar persoalan dalam penelitian lebith terarah dan masalah dupat
terselesatkan. Adapun batasan masalahnya adalah :



I Penggabungan objek virtual tiga dimensi (3D) alat musik dibuat
mengmmakan program 3D max sebagai bentuk pemodelan denpan metode
2 Vuforia SDK digunakan dalam pembuatan aplikasi AR
{Augmented Realitv).
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1.5 Mpetode Penelitian

Dalam implementasi AR {dugmented Reality) model smartphone pads RA
Nurul Drikri menggunakan metode System Development Life Cyele (SDLO),
Langkah — langkahnya sebagai berikui :



1.5.1. Tahap Perencanaan
Metode pengumpulan data terdiri darni :

1.5.1.1 Metode Observasl

Pada tahap ini dibuat sebush pandangan awal arh
penelitian vang aks B

Tahap ini :
perancangan yang telah dibuat,
1.5.4 Tahap Uji Coba

Tahap ini dilakukan untuk menguji sistem agar terhindar dan
kesalahan saat sistem dioperasikan.



1.5.5 Tahap Pengujian

Tahap ini dilakukan untuk melakukan pengujian sistem yang telah
dibuat pada peserta didik di RA Nurul Dzikri untuk mengetahui apakah
aplikasi ini lebih membantu dalam proses pembelgjaran  kegiatan
ekstrakurikuler seni musik atau tidak.

porin mengenai penelitian

alat musik di il AndaEan
3. BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab imi menguraikan fentang perancangan yang meliputi

perancangan antarmuka, penjelasan gambar dasar rancangan aplikasi yang
akan dibuat dan mengidentifikasi kebutuhan sistem serta gambar alur kerja

aplikasi.

4. BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Pada bab ini menampilkan hasil aplikasi Augmented Reality
Technology pengenalan alat musik di sekolah menggunakan gambar serta
pemnbahasan masalah dan pembuatan aplikasi. Selain itu, dilakukan sebuah
pengujian dan evaluasi untuk menyempurnakan aplikasi yang telah dibuat.
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