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keterbatasan dan kerusakan pada alst musik tradisional Gendang Beleq yang
tersedia pada SMPN 2 Sakra Timur. Dengan memanfaatkan teknologi AR sebagai
media pembelajaran dan membenkan pengalaman pengouna memainkan alat musik
tradisional Gendang Beleq tanpa menggunakan alat psli, penelii tertarik untuk
merancang sebuah inovasi baru untuk mengenali dan biss menggunakan alat musik
tradisional Gendang Beleq khas Lombok NTB untuk siswa SMPN 2 Sakra Timur
NTB ke dalum aplikasi AR dimana setiap alat musik tersebut 2kon di visualisasikan ke
dalam bentuk 3D dan setiap alst musik akan mempunyai informasi berupa bentuk
objek 3D, suara, informasi sejarah dan jugn merancang marker edukasi dalam bentuk
ket dimana setiap alat musikinya mempunyai deskripsi umun: yang akan dibuat pada
masn'i*—-tﬂlﬁ%maﬁ:er
1.2 Rumusan Masalah
Agar skripsi ini dapat sesuni dengan fujuan yang akan dicapai, maka periu
adanya sustn romusan masalah yang Jjelas. Adapun perumusan masalah dalam
sipsi ni sebuga berbat
. Bagaimana teknologi Augmented Reality dapat diaplikasikan untuk media
pembelajaran alat musik wwmihﬁi Lombok NTB,
2. Bagaimana membuat marker edukasi dengan menggunakan augmented reality
berbasis 30 sebagai media untuk penyvampaian pengetahuan tentang alat musik
tradisional Gendang Beleq khas Lombok NTH.

Bagaimana siswa dan siswi mendapatkan pengalaman menggenakan alat

Lid

musik tradisional Gendang Beleq tanpa harus menggunakan alat yang asli.



1.3 Batasan Masalah

Penggunaan AR dolam ranah multimedia tentu sangat luas. Untuk

menghindari semakin meluasnya masalah yang akan dibahas, maka peneliti periu
menentukan suatu batasan masalah. Pembahasan dalam penelitian ini mencakup :

1.5.1 Bagl Penulls

1.
.8

Membantu pembuatan suatu media pembelajaran yang lebih menarik.
Memiliki gambaran perbandingan antar teori dan praktik yang nantinya akan
diterapkan dalam dunia kerja yang sesungguhnya.

Mempelajari lebih dalam tentang alat musik tradisional Gendang Beleq khas
Lombok NTB.



4, Memahami lebih dalam terkait dengan teknologi augmented reality.
1.5.2 Bagl Sekolah

1.

Gendang Beleg khas Lombok NTB.
2. Dapat digunakan untuk penelitian.

Dalam metode ini akan dilakukan perancangan untuk sugmented reality.
Metode perancangan yang digunakan yaitu UML (Unified Modeling Language).



Perancangan UML yang dimaksud yaitu pembuatan wsecase diagram, class
diggram. seguence diagram, dan activity diggram.
3. Metode Analisis

Metode ini digunakan untuk menganalisis kesalshan yang harus segera
diperbaiki dan informasi baru dalam membuat p

perancangan yang akan dibuat.



BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan hasil program yang akan diimplementasikan kedalam
perangkat dan pengujian hasilnya.

BAB YV PENUTUP

Bab i beris
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