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INTISARI

Augmented reality saat ini terus berkembang terutama pada mobile device
salah satunya android dengan berbagai macam teknik yang tersedia, salah satunya
adalah dengan teknik Touch Button, Touch Button sendiri adalah teknik yang paling
umum digunakan pada mobile device karena lebih natural dan intuitif bagi
pengguna. Penelitian ini membahas tentang pengembangan aplikasi Augmented
Reality (AR) untuk alat musik piano yang menggunakan Touch Button sebagai
Teknik untuk diharapkan menghasilkan bunyi nada diatonis dan bunyi nada akor
pertama. Aplikasi ini dirancang untuk menguji fitur multi sentuh pada Touch Button
untuk memberikan pengalaman bermain piano secara virtual dengan memanfaatkan
teknologi AR.

Alur penelitian ini mengadaptasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional,
di mana kebutuhan fungsional mencakup pengumpulan data dan informasi
mengenai alat musik piano, Augmented Reality, dan Touch Button untuk merancang
aplikasi AR piano yang mampu menampilkan objek 3D piano pada marker,
menghasilkan nada diatonis saat tuts disentuh, mendukung multi sentuh pada tuts,
serta menguji kemampuan tuts dalam mengeluarkan atau tidak mengeluarkan nada
akor pertama saat ditekan bersamaan, sedangkan kebutuhan non-fungsional
mencakup identifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan untuk
pembuatan dan penelitian aplikasi.

Implementasi Touch Button pada aplikasi AR piano menunjukkan bahwa
fitur multi sentuh dapat berfungsi dalam menghasilkan nada diatonis, meskipun
belum berhasil sepenuhnya mengeluarkan bunyi nada akor pertama. Dari perspektif
pengembangan, penggunaan Touch Button mempermudah proses pengembangan
dan pengujian aplikasi, serta kompatibel dengan berbagai perangkat mobile
modern. Namun, terdapat beberapa kekurangan dalam optimalisasi fitur multi

sentuh yang perlu diperbaiki.

Kata kunci: Augmented Reality, Piano, Touch Button, Marker.
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ABSTRACT

Augmented Reality is continuously evolving, especially on mobile devices
such as Android, with various techniques available, one of which is the Touch
Button technique. Touch Button is commonly used on mobile devices as it feels more
natural and intuitive for users. This research discusses the development of an
Augmented Reality (AR) application for a piano instrument that uses Touch Button
as a technique to produce diatonic notes and the first chord sound. The application
is designed to test the multi-touch feature on Touch Button to provide a virtual
piano playing experience by utilizing AR technology.

The research workflow adapts both functional and non-functional
requirements. The functional requirements include gathering data and information
about pianos, Augmented Reality, and Touch Buttons to design an AR piano
application capable of displaying a 3D piano object on a marker, producing
diatonic notes when keys are touched, supporting multi-touch on keys, and testing
the ability of keys to produce or not produce the first chord sound when pressed
simultaneously. The non-functional requirements involve identifying the necessary

hardware and software for the application development and research.

The implementation of Touch Button in the AR piano application shows that
the multi-touch feature can function in producing diatonic notes, although it has
not fully succeeded in producing the first chord sound. From a development
perspective, using Touch Button facilitates the development and testing process and
is compatible with various modern mobile devices. However, there are some

shortcomings in optimizing the multi-touch feature that need to be addressed.

Keyword: Augmented Reality, Piano, Touch Button, Marker .
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