BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Alat musik tradisional memegang peran penting delam wansan budays suatu
negara, dan Indonesia tidak terkecuali. Alat musik tradistonal Jawa Timur. khususnya,
memiliki fitur dan karaktenistik vang unik yang merefleksikan identitas budaya dan
sejarah daerah tersebut dengan bunyi-bunyian yang berasal dari alam{1]. MNamumn,
kurangnya media pengenulnn yang bmkﬁhﬂ:p alat musik ini dapat menyebabkan
mereka terlupakan dmhﬂmg dari \nhu, hmm dimana teknologi membantu
dalam memllhmdmtme_m serke .lhtﬂﬁ.lfk tradisional ini kepada generasi muda.

Augmented Reality (AR) lﬂlﬁhwﬁmh teknologi yang memungkinkan pengguna
unfuk melihat dunia nyuta dengan tsmbahan elemen virtual yang muncul secarn interaktif
securn reul-tims|2}. Telah banyak digunakan dalam berbagai bidsng. Seperti pendidikan,
hiburan, dan pemasaran. AR terbukti menjodi alat vang efektif dalim membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan inferakiif, karena mmmmmmtuk
mﬂmﬁﬂ.ﬂjﬂ&m. dan mendapatkan informasi dengan cara yang baru dan

SDN Tanjune sebagai lingkungan pendidikan memegang peran penfing dalam
I'I'J.E'Iﬁﬂik siswa fentang budaya lokal. Namun, terbatnsnyn sumber doya dan kurangnya
media pembelajoran yang menarik tentang alat musik tradisionnl Jawa Timur dapat
menjadi Midlhm ﬂhﬂhﬁhﬂpmahnmm m klnnl:‘ehﬂﬂi[ kepada siswa.
Dengan dmﬂhmmhm mnhgl AR dnlummn alat musik tradisional
Jawa Timur di SDN Tanjung dapat menjadi solusi yang efektif dalam memberikan
pengalaman belajar yang mnﬂ:.mmg_hudu mxendalam.

Tujuan dari penelitian i1 adalah untuk mengembangkan aplikasi AR berbasis
Androad vang berfungsi sebagal pengenalan alat musik tradisional Jawa Timur di SDN
Tanjung. Aplikasi ini akan memungkinkan pengguna untuk mengalami alat musik dengan
cara yang baru dan movatif dengan membawa alat musik hidup dalam dunia nyata
melalui penggunasn teknologi AR. Ini tidak hanya akan membuat pembelajaran tentang
alat musik menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga lebih efektif. karena pengguna dapat
melihat, mendengar, dan membaca deskripsi alat musik dengan cara yang realistis



b=

Aplikasi akan dikembangkan menggunakan Unity dan Vuoforia. dua platform
pengembangan AR yang populer. Aplikasi ini akan memiliki fitur-fitur seperti kuis untuk
menguji pengetahuan siswn, kemampuan membaca dan melakukan scan AR untuk
mendapatkan informasi nnci tentang setiap alat musik, serts memungkinkan pengguna
unfuk melihat alst musik dalam bentuk 3D dan mendengar suara setiap alat musik.
Dengan adanya fitur-fitur tersebut. siswa akan dapat belajar secara interaktif dan
mendalam tentang alat musik tradisional Jawa Timur, serta meningkatkan pemahaman
mereka tenfang alat musik. Selain itu, aplikasi i jugs akan memberikan pengalaman
visual dan audio vang menank, mmlmhuhlmgman dan minat yang lebih besar
tethadap alal musik tradisional. Dengan demikian. dihampkan aplikasi AR i dapat
menjadi sarana efektif dalam mempromosikan pelestarian budays musik tradisional Jawa
Timur di kalangan siswa df SDN Tanjure
1.2 Rumusan Masalah

Blpﬂ:mlum latar bhelakang masalah yang telah ﬂﬂmm rumusan
masalili dalam skripsi ini adalah Bagaimana proses implementasi Augmented Realiny

sebagai medin pengenalan alat musik tradisional Jawa Timur berbasis Android.

1.3 Batasan Masalah
_[ﬁﬂlum skripsi im, batasan masalah yang akan djl Sa

1. Implementasi . dugmenied Reality hanyn diteraplan il;.bﬂgﬂi medin
pengenalan enalan alat musik tradisional Jawa Timur,

2. Aplikasi AR yang dibuat hanys dapat digunakan pada perangkat berbasis

Android. '

Pengenalan alat musik tradisional Jawa Timur hanya difokusksn pada 8

alat musik jaﬁ'ﬂ. timur y'aﬁg tnrd:lpnl pada buku modul tema budaya kelas

4.

Lid

4. Perancangan aplikasi ini di buat menggunakan unity
5. Perancangan aset 3D pads aplikasi hanya menggunakan maya

6. Aplikasi ini hanya menggunakan perangkal Android dengan versi 8.0
Orreo ke atas,



7. Marker pada aplikasi ini hanya mengenali § alat musik tradisional,
Memunculkan Deskripsi, Mengeluarkan Suara dan Memutar Objek 3D
&. Pembuatan marker dan pembuatan aset 2D di lakukan di Adobe illustrator
1.4 Tujuan penelltian
Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknologi Augmented

Reality sebagai sarana pengenalan alst musik tradisional Jawa Timur. Dengan

memanfaatkan AR, diharapkan pengguna, tefutima siswa di SDN Tanjung Kertosono,

dapat mengalami pengalaman belajir yang MM dan menyenangkan dalam
mengenal alat musik tradisional,

1.5.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan dats yang akan digunaksn pada penilitanini antara lain;
1. Literatur Review
':Iﬁ_i:hkukm penelitian terhadap sumber-sumber :ﬂhg rﬂm untuk
memperoleh informasi tentang Augmented Reality, alat musik tradisional
Jawa Timur, dan pengenalan objek.

2. Studi Kasus
Mengamati aplikasi Augmented Reality yang sudah ada dan
membadingkannya dengan sistem yaug akan dikesmbangkan
Elmyebarﬁau kuisioner kepada pengguna-aplikasi untuk memperoleh
umpan balik fentang aplikasi yang dikembangkan.
1.5.1 Metode Pengembangan

Penelitizn ini menggunakan metode pengembangan Multimedia Development Life
Crole (MDLC), Metodologi ini terdiri dari serangkaian tahapan yvang harus dilalui untuk
memastikan bashwa pengembangan perangkat lunak dapat dilakukan dengan tersiruktur
dan sistematis[3].

Lo Sistematika Penullsan



Sistematika penelitian ini terdiri dari beberapa bagian, vaitu:

BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang lastar belakang, rumusan masalah, tujuan
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini menjelaskan 1mtnngkmmepdmtmn]'anghuhlhlmgﬂn dengan
masalah yang dibahas dalam skripsi

Sumber-sumber ini bisa berupa buku. jurnal ilmiah, artikel. dokumen resmi.
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