BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seni musik skustik merupakan salah satu aspek budaya wang sangat
berharga dan unik dalam kehidupan manusia. Alat musik akustik, seperti gitar,
bioln, dan flute. telah menjadi bagian integral dari berbagai tradisi musik di seluruh
dunia. Namun, d.p;lhmm dngtatnﬂtiuL mmu.ﬂmqlngi untuk memperkaya

Menurut Pano Banoe tm!'.l. “Akustik adalah suara ashi tanpa bantuan
penguat bunyi seperti amplifier, microphone, dan semacamnya.” Ini menunjukkan
H#n'rlm‘wng dihasilkan oleh alst musik akustik’ bﬁﬂl—ﬂﬂim alami dari
instrumen ita sendiri, tanpa perlu dukungan dari perangkat listrik untuk
menghasilkan suara yang jelas dan berkualitas

Mmmnﬂnﬂld']_ Azuma ( 1997), “degemnted Realite (AR) mendifinisakn
sebazai menggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan
ﬂﬂu m’lﬁ'ﬂiﬁf dalam, wakiu nyata, don terdepat mtagl‘lﬁiﬁlﬁumh dalam tiga
dimensi, vaiti benda mayn terintegrasi dalam dunia nynta. Penggabungan benda
nyata dan maya dimungkmkan  dengan teknalogi tampilan yang  sesuai,
mternkhtfhl dmmutmhnu mﬂlﬂm pemngkub-pmugkﬂ; inpul fertentu, dan

Penerapan teknologi Augmented Rﬁ]ﬁy {AR} dalum era digital yang
semakin berkembang pesat telah menjadi tren populer di berbagai bidang, salah
satunya di bidang afsl musik akustik. Dengan menggunokan AR, diharapkan alat
musik akustik dapat menghadirkan pengalaman yang lebih menank dan interaktif

kepada pengguna. Alat musik akustik memiliki daya tank estetika dan suara yang
khas. Namun, tantongan dalam mengenalkan alat musik akustik adalah bagaimana
menyampaikan karaktenistik dan keindahan suara alat nmusik tersebut kepada calon
pengguna. Gambar dan deskripsi yong ada pada katalog, buku. atau situs web



mungkin tidak cukup untuk menggambarkan pengalaman sebenarnya yang
diberikan oleh alat musik tersebut. Di sinilah penerapan AR dapat memberikan
manfaat yang signifikan.

Dalam konteks ini, teknologi Augmented Reality (AR) telah menawarkan
solusi yang movatif untuk meningkatkan pengalaman belajar dan menikmati musik
akustik. AR memungkinkan pengguna untukmeliat dan berinteraksi dengan objek
3D dalam lingkungan ayata, sehinggs meningkatkan kesadaran dan pemahaman
tentang alat mu.gklhﬂﬂi_ - . .

Bﬂmnn l# Wﬁ atas, melihat liﬁtt}ﬂ. peluang untuk
I:Iw ti:knnlngmmadmht) melalul pmgh:ﬁndmhi'sﬂmgm media

l'mlitjrdihﬂ:pkﬂn d:lpul menclplak.m alat atan mdl.'l:lh w}nm dalam
memahami nama, bentuk. dan swara alat musik akustik yang lebih interaktif dan
menarik.  Kemngeulan yang ditawarkan teknologi ini anfam lain mampu
mmtﬂ:& gambar. suara; amimast, dan virual reality sendirt. ﬁnﬁlm}m,
pencrupan. AR juga memberikan pengalaman interaktif kepada mma
I’umgunl dipat memainkan alat musik secara virteal dan dapat mendengarkan
s'm_t; alat musik yang dihasilkan dalam lingkungan sekitar mereka.

1.2

ang dun membangun sebusth aplikasi mobile sebagai

. ggunokan teknologi augmented reaifn untuk meningkatkan
pengalamaon sehingga dmmmmm dan produk tersebut
dan dapat meugﬂplikﬂsim.ﬁ smariphone secarn baik dan sesuni dengan

tjuan pemakaiannya.
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1.3 Ruang Lingkup Penelitian
1.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada tanggal § Juni 2024 di RA Masyithoh Kauman
Wonosobo vang terfetak di JI. Pemuda No.58, Tim., Kec.. Kauman Sel. 56311
Wenosoba Jawa Tengah.

mnmhnxhlmusikmvutuﬂltﬂhldnppengmmahtmmﬁ
akustik.

4. Membandingkan performa Rotete Function dengan teknik pengenalan
gerakan lainnya dalam konteks aplikasi augmented reafin: untuk alat musik
akustik.



1.3.3 Manfaat Penelltian
1. Kontribusl Teoritis: Penelitian ini dapat memberikan kontribusi teoritis
dalam bidang studi tentang penerapan teknologi Augmented Reality (AR)
sebagni media pengenalan dalam industri musik, khususnya pada alst musik
akustik. Dﬂngm Rotate Function dnpat digunaken sebagai alot inovatif

. Hal ini dapat memperkaya
m memainkan alat musik.

lm_'_[m dolum integrast i
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