BAB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Indonesia adalah negeri yung kava akan seni dan budaya. Banyak budaya
vang dimiliki oleh Indonesia, salsh satunya adalah alat musik. Setiap daerah
memiliki alat musik khas tersendiri. Tidak jarang alat musik tersebut jugs

! Acu, dkk - 2015),
membahas tentang ming ¢ dalam memamkan alat
musik tradisional Tebah Genang Manang Brani vang di latar belakangi kurang
minatnyn kaum mudas Davak Mualang terhadsp muosik tradisional don ada
kecenderungan orang tus vang lebih berperan dalam memainkan alat musik
tradisional. Hasil penelitian vang di lakukan menghasilkan keterkaiton atau minat
koum muda Dayak meaiong terhadap musik radisional sangat rendah [3]




Mengacu latar belakang di atas menjadi dasar penulis memanfoatkan
teknologt augmented reality (AR) berbasis mobile dengan sistem operasi pada
android. Alasan penulis mengambil judul ini sebagai cara untuk mempermudah
pengenalan budaya alat musik tradisional dan salah satu bentuk pelestarian
budaya alat musik tradisional agar semakin dikenal oleh masyarakat luas. dimana
di jaman modem ini semakin susah di dapal. Dalam penerapan lteknologi
augmented reality ini menggunakan metode markerfess. dinana pengguns tidak

ungkan objek virtual tiga dimensi (3D) alat mus

| yang dibuat dengan software Bl

makin metode, markerlexs Augmentad Pog
) p— el reclity.

1.4 Maksud dan tujuan p

Tujuan Tugas Akhir ini yaitu menghasilkan aplikasi Augmented realitv dan
dapat berjalan pada sistem operasi android untuk membantu pengenalan budaya
alat musik tradisional Indonesia.



L5 Manfaat penelitian
Adapun manfsat penelitian tugas akhir pengenalan budaya alat musik

tradisional dengan Auzmented reality berbasis android ini adalah :

l. Untuk membantu mengenalkan dan melestarikan budaya afal omsik
tradisional Indonesiz dengan memanfastkan teknologi Augmented reality
berbasis android untuk masyarakal wmum.

2. Manfaat bagi peneliti dapat mengs

sumber berita, dan juga peuerlllmn sehalumnyn yang mﬁmhahﬂs tentang minat
generasi muda pada alat musik tradisional Indonesia. Peneliti juga melakukan
pengamatan terhadap metode vang digunakan dalam pembustan Augmented
reality ini, pengamatan dilakukan pada projek aplikasi augmented realine yang
sudah ada untuk pengenalan alat musik tradisional Indonesia.



Lo.2. Metode perancangan

Pada metode perancangan dilakukan beberapa tahapan, di antaranya :
l. Membuat use case disgram dan storyboard
a) Use case diagram
Pembuntan use case diagram mengetahui internksi atou kegiaton yang saling
berkaitan Antara actor (wser) dengan system,
bl Storyboard

syang penting dalam pembuatan
psian tiap tampilan aplikasi

5. Pengujian aplikasi (resting)



Tahap pengujian aplikasi bertujuan untuk memastikan aplikasi yang telah di
buat berjalan dengan baik. Pengujian di lakukan pada desktop di dalam software
Unity game engine dan pada device android secara langsung,

L6.3. Metode implementasi

Metode implementasi merupakan penerapan dari metode analisa. mulai
dan membuat use case diagram dan storyboard. material collecting, assembly,
kemudian build aplikasi android. dan pengijian aplikasi.

Pengertian dan penjelasan m
marker less, Blender, Unity 3D, dan EasyAR SDK.

BAB I METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini membahas tahap penelitian, hardware vang di gunakan, serta tentang
proses perancangan pemodelan tiga dimensi menggunakan aplikasi Blender dan



perancangan tersebut kedalam Software berbasis Android.

BAB TV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang kesimpulan duri hasil penelitian dan proses pembuatan
‘aplikasi tentang pemanfaatan teknologi augmented reality sebagai pelestarian alat
musik tradisional Indonesia.
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