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MOTTO 

 

 Kekuatan Doa Dapat Menembus Ruang Dan Waktu. 

 Saat kamu bilang BISA, semua tinggal soal waktu. 

 Saat kamu bilang TIDAK MUNGKIN, kamu baru saja memprediksi masa 

depanmu. 

 Kalau mau pasti BISA. 

 Tak peduli seberapa beruntung nya kamu, jika kamu kerap berfikir 

negatif, kamu pasti sengsara. 

 Yang membuatmu sakit hati bukanlah keadaan atau org lain, melainkan 

pikiran negatifmu sendiri. 

 Hal pertama yg harus kmu lakukan saat bangun pagi adalah mensyukuri 

kenyataan bahwa kamu masih hidup. 

 Keberanian melakukan sesuatu pada dasarnya adalah kepercayaan 

bahwa semua yg kamu lakukan akan baik-baik saja.. 

 Semakin banyak orang yang membencimu menandakan semakin banyak 

juga org yg mencintaimu. 

 Masalah yg datang adalah tanda untuk naik level 

 Pasrah kepada keadaan adalah kelemahan. Pasrah kepada YANG KUASA 

adalah kekuatan. 
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INTISARI 

 

 

Augmented Reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek 

virtual 3D kedalam lingkungan nyata. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan 

nyata (real). Karena itu, unsur reality lebih diutamakan pada sistem ini. Sistem ini 

berbeda dengan virtual reality yang sepenuhnya merupakan virtual Environment. 

AR mengijinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real-time dengan sistem. 

Augmented reality bertujuan untuk menyederhanakan hidup pengguna 

dengan membawa informasi di layar virtual, tidak hanya di lingkungan sekitarnya, 

tetapi juga menampilkan langsung di lingkungan dunia nyata, sehingga dapat 

diterapkan pada pendidikan. Dengan menampilkan objek virtual diatas marker. 

           Katalog alat musik yang berbentuk 3D dengan teknologi AR yang belum 

banyak di gunakan orang yang akan membuat katalog semakin terlihat berbeda, 

dengan bentuk alat musik terlihat seperti aslinya dalam bentuk virtual sehingga 

dapat membuat seseorang lebih tertarik dan semakin ingin mengetahui lebih jauh 

tentang katalog alat musik tersebut. Apalagi di jaman sekarang ini anak usia 6 

sampai 12 tahun semakin cerdas,apalagi dalam memilih suatu media untuk 

pembelajaran pada diri mereka sendiri,biasanya mereka memilih hal yang menarik 

dan membuat mereka semakin tertantang untuk mengetahui hal tersebut sehingga 

dalam karya tulis kali ini ingin membuat katalog alat musik menggunakan 

teknologi ar untuk media pembelajaran anak usia 6 sampai 12 tahun, karena di 

ketahui fungsi dan manfaat yang di dapatkan dalam pembuatan katalog alat musik 

ini. 

 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Katalog Alat Musik, Catalog of Musical 

Instrument  
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ABSTRACT 

 

 

Augmented Reality (AR) is a 3D virtual objects that fused to the real 

environment. This system is much closer to the real environment. Therefore, the 

elements of reality are preferred in this system. The system is different from the 

virtual reality which full with the virtual environment. AR allows users to interact 

in real-time with the system. 

Augmented Reality aims to simplify the user's life by bringing information 

in a virtual display, not only in the surrounding environment, but also displays 

directly in a real world environment, so it can be applied to education. By 

displaying virtual objects in marker. 

In the catalog of musical instrument that is usually not applied a simple 

virtual environment which is used to help children identify the instruments in 

implementing the catalog using Augmented Reality technology. It'll change the old 

method that use  the book as a medium shaped catalogs. With the application of 

Augmented Reality technology in the catalog of musical instruments, is expected 

to help the children to learn a musical instrument with more interactive. 

 

Keywords: Augmented Reality,Katalog Alat Musik ,Catalog of Musical 

Instrument. 
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