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INTISARI

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata.
Semua orang memiliki minat yang tinggi pada dunia teknologi , akan tetapi banyak
orang yang tidak memanfaatkan minat tersebut, minat yang sangat berguna untuk
diterapkan dalam belajar apapun karena hal ini dapat meningkatkan semangat
belajar setiap orang.

Dengan menggunakan Augmented Reality, kita akan sangat mudah dalam
mempelajari sesuatu, seperti dalam melakukan pembelajaran Alat Musik
Tradisional Gendang Beleg khas Lombok NTB dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality dapat menambah semangat belajar siswa untuk mengenali Alat
Musik Tradisional Gendang Beleq khas Lombok NTB itu sendiri.

Sejauh ini kita hanya dapat melihat gambar datar melalui buku saja tanpa
mengetahui bentuk aslinya (3D). Biaya yang dikeluarkan untuk melakukan
pembelajaran menggunakan teknologi AR ini juga tidak mahal, hanya
membutuhkan gadget sebagai media utamanya. Selain itu juga untuk melihat seperti
apa bentuk nyata dari Alat Musik Tradisional Gendang Beleq khas Lombok NTB
itu sendiri saat ini sudah semakin sulit karena langkanya Alat Musik Tradisional
Gendang Beleq itu sendiri dan banyak yang sudah mengalami kerusakan.

Kata Kunci : Augmented Reality, 3 Dimensi, Teknologi, Media Pembelajaran,
Gendang Beleq
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ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a technology that combines two-dimensional
and or three-dimensional virtual objects into a real three-dimensional environment
and then projects these virtual objects in real time. Everyone has a high interest in
the world of technology, but many people do not take advantage of this interest, a
very useful interest to be applied in any study because this can increase everyone's
enthusiasm for learning.

By using Augmented Reality, we will be very easy to learn something, such
as in learning the traditional musical instrument of the Gendang Beleq typical of
Lombok NTB by using Augmented Reality technology can increase the enthusiasm
of student learning to recognize the traditional musical instrument of the Gendang
Beleq typical of Lombok NTB itself.

So far we can only see flat images through books without knowing the
original shape (3D). The costs incurred to conduct learning using AR technology
Is also not expensive, it only requires a gadget as its main media. In addition, it is
also difficult to see what the real form of the Traditional Gendang Beleq Musical
Instrument of Lombok NTB itself is now increasingly difficult because of the
scarcity of Traditional Gendang Beleq Musical Instrument itself and many who
have suffered damage.

Keywords : Augmented Reality, 3 Dimensions, Technology, Learning Media,
Gendang Beleq
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