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INTISARI

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) pada alat musik akustik berbasis
Android bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan tentang alat
musik akustik. Aplikasi AR ini dikembangkan menggunakan software seperti Unity
dan Vuforia SDK, yang memungkinkan pengembang untuk menciptakan objek 3D
alat musik dan menambahkan informasi terkait, termasuk suara alat musik tersebut.
Dengan demikian, pengguna dapat melihat dan memahami alat musik secara
interaktif, yang memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
mendalam.

Fitur rotate dalam aplikasi AR ini memungkinkan pengguna untuk memutar objek
3D alat musik secara interaktif, memberikan pengalaman visual yang lebih realistis.
Dengan menggunakan SDK seperti VVuforia, aplikasi dapat mendeteksi objek 2D
dan mengubahnya menjadi objek 3D yang dapat diputar dan dilihat dari berbagai
sudut. Penerapan fungsi rotasi ini tidak hanya meningkatkan minat belajar anak-
anak tentang alat musik akustik, tetapi juga berkontribusi pada konservasi budaya
dengan memudahkan generasi muda memahami dan menghargai warisan musik
akustik.

Studi ini juga mengevaluasi efektivitas fungsi rotasi dalam meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman pengguna terhadap alat musik yang ditampilkan
dalam AR, serta mengidentifikasi tantangan teknis yang mungkin muncul dalam
pengembangan aplikasi berbasis Android. Dengan menerapkan rotate function,
aplikasi AR ini memberikan cara baru untuk mempelajari dan mengeksplorasi alat
musik akustik secara interaktif, yang diharapkan dapat meningkatkan minat dan
keterampilan pengguna dalam bidang musik serta memperkuat apresiasi terhadap
budaya musik akustik.

Kata kunci: Augmented Reality(AR), Alat musik akustik, Android.
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ABSTRACT

The application of Augmented Reality (AR) technology on acoustic instruments
based on Android aims to enhance awareness and knowledge about acoustic
instruments. The AR application is developed using software such as Unity and
Vuforia SDK, which enables developers to create 3D models of acoustic
instruments and add related information, including the sound of the instruments.
Thus, users can interactively view and understand the instruments, providing a more
engaging and deeper learning experience.

The rotate feature in the AR application allows users to rotate 3D models of acoustic
instruments interactively, providing a more realistic visual experience. Using SDKs
like Vuforia, the application can detect 2D objects and transform them into 3D
objects that can be rotated and viewed from various angles. The implementation of
rotation functionality not only enhances the interest of children in learning about
acoustic instruments but also contributes to cultural conservation by making it
easier for young generations to understand and appreciate acoustic musical heritage.

This study also evaluates the effectiveness of rotation functionality in increasing
user engagement and understanding of instruments displayed in AR, as well as
identifying potential technical challenges in developing Android-based
applications. By implementing the rotate function, the AR application provides a
new way to interactively explore and learn about acoustic instruments, which is
expected to enhance user interest and skills in music while strengthening
appreciation for acoustic musical culture.

Keywords: Augmented Reality (AR), Acoustic Instruments, Android.
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