BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Berkembangnya teknologi secara keselurshan menyediakan sarana dan
prasarunn yang diperlukan bagi kelungsungun, dan kenyamanan hidup manusia,
Penggunaan teknologi olel manusia dengan pengubahan sumber daya
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b saw benuk perkembangon teknolog! tersebut yaity Aigaented
Rectlity (AR). dugmented Reallty (AR) merupakan penggabungdn antaa ebjek
bersifat interaktif secar real time
jan utama sistem Augmented Reality adalaly untuk mes

irnasi 30

kita deng : ke dalamnya. Berbeda
untuk menggantikan yang ashi dengan vang viral. AR muncul ditampilan
langsung dari lingkungan vang ada dan menambahkan suara, video, dan grafik ke
dalomnya. Jadi, Augmented Reality adalah kenampakan linghungan fisik dunia
nyats, dibarengi dengan gambar vang dihasilkan komputer sehingga mengubah
persepsi realitas.
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Kelebihan lain dari Augmented Reality yaitu dapat diimplementasikan
secara luns dalam berbagai media diantaranya adalah aplikasi pada deskiop,
smartphone dan website. Dunia fisik kita adalah tiga dimensi, sedangkan
sebaginn besar data terjebak pada layar atau halaman 2D. Perbedaan antora dunia
nyata dan digital membatasi kemampuon kita untuk memanfastkan informasi

yang telah tersedia secara optimal. Dalai ini, Augmenied Realfn: memiliki

peran dulam men nasalah dengan melapiskan pambar digital don data
pada objek
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ke dalam konteks,

elessikan beberapa masalah, diantaranyva Reality telah
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2013), dalam anikel ilmish yang pbegjudul Aplikusi Media

hali oleh

Teknologi Adugmented

_— shut dengan leb . nik [4]: Penerapon Augmeniod Realin
dan Ade (2012), pengenalan katalog

: amelan jawa oleh Farissa
nah oleh Rifa’l dan Listyorini (2014),
pengenalan alat musik piano oleh Setya (2014) dan diterapkan kembali oleh
Rahmat Heriza (2016) pada skripsinya yang berjudul implementasi Augmenred
Reality (AR) pada pengenalan koleksi museum aceh sebagai sarana pembelajaran
mulumedia berbasis Android, dengan menerapkan Augmented Reality sebagal



sarana pengenal suatu objek maka user akan lebih teriank dengon tampilan
interaktifitya sehingga lebih memahami tentang objek tersebut [5].

Berdasarkan pada penelitizn terdabulu, sudah oda vang mencrapkan
teknologl Awgmented Reality untuk pembelajaran sekaligus pengenalan suatu
objek tertentu dengan memanfiatkan smartphone sebagal sarana yang positif

Alat Musik  Tradisional

1

adalah sebagai berikut:
. Aplikasi ini dibuat untuk perangkal mobile bersistem operusi Android
dengan spesifikast minimum versi dadroid 5.0 Lollipop.

2. Jmage marker mengpunakon marker khusus berupa gambar alat musik
tradisional Benghulu.



3. Jumlah objek yang diperkenalkan ada 6 objek Alai Musik Tradisional
Bengkulu, diantaranya Dol, Tassa, Harmonium, Kulintang, Redap dan
Gendong Panjang,

4 Pembuatan objek 20 menggunakan Photoshop, pembuatan objek 3D
mengunakan Autodesk Maya, serta pembustan aplikasi menggunakan
Vuforia SDK dan Unity 3D

seebagai berthut:
1. Bagi Objek Penelitian
Penelition ini diharapkan dapat memperkenal luaskan Alat Musik
Tradisional yang ada di Provinsi Bengkulu. Sera dapat membantu



mempromosikan Alat Musik Teadisional apar dapat diketahui oleh
masyarakat luas.
2. Bagi Bidang Keilmuan

Penelitian imi diharapkan dopat menjadi sarona pengembangan ilmu

pengetahuan  dan  mengetabui  keefektifan  pemanfint  teknologl

sumber referensi didapat dari internet dan artikel.
1.6.2  Pencarian dan Pengumpulan Data

Melakukan pencatatan uniuk mengumpulkan data yang akan digunakan
ke dalam media pembelajaran. Melakukan pencarian datn data vang mendukung
untuk menyelesaitkan proyek akhir penelitian ind seperti data slat musik yang ada



didaerah Bengkulu, Dats penulis dapatkan dengan carn mencari foto alal musik
yang kemudian dijsdikan objek tige dimensi sebogai aset aplikasi. Penulis juga
mencati video untuk dijadikan sampel animasi untuk alat musik tiga dimensi
sebagm aset aplikasi dan rekaman video alat musik yong diambil dan sumber di
internet.

1.6.3  Analisis Perancangan Sistem
Tahap ini mélifuti pencafiiah UiSUEUNSIE yang perly dimuat & dalam

media ipuli papan ceritd
[fnserfacing),

AD sebagai media

dibunt kemudian di
menggunakin bahasa
pemrograman C8.
L6.5  Dokumentasi

Penulis melakukon implementasi dengan menerapkan segala sesuatu
yang telah dirancang dan dibuat ke dalam sebuah bentuk aplikasi.

1.7 Sistematika Penulisan



Untuk memudahkan dalam mengikuti selurub uraian dan pembahasan
sebagai berikut:
BAB1  Pendahuluan

Pendahuluan membahas tentang latar belakang penelitian, rumusan

BARIV Implementasi
Bab ini berisi implementasi dari perancangan sistem yang telah dibuat.
Menjelaskan tentang langkah-langknh pengujian sisten pengenalan alat
musik dacrah Bengkulu berbasis Augmented Reality.

BABYV Penutup



keunggulan dan kekurangan aplikasi, serta saran untuk pengembangan
aplikasi kedepannya.
DAFTAR PUSTAKA

Berisi sumber bacmaan yang digunakan penulis sebagai bahan
penelitian,
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