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1.1 [bookmark: _Toc32268964]Latar Belakang
Pada zaman yang modern saat ini perkembangan teknologi informasi tidak mungkin dihindari lagi, perkembangan teknologi tersebut sangat signifikan hingga memasuki segala bidang kehidupan tidak terkecuali pada bidang pendidikan. Pada tahap pendidikan usia sekolah dasar, siswa cenderung tertarik pada permainan yang didalamnya terdapat objek 3 dimensi (3D) yang menarik dan mudah untuk dimainkan (Amperiyanto, 2014). 
Di zaman sekarang ini orang sudah cukup sangat jarang yang simpati pada hal-hal yang berhubungan dengan istilah tradisional. padahal sebagai generasi muda harus menghidupkan kembali atau melestarikan semua peninggalan nenek moyang bangsa Indonesia agar tidak hilang ciri khas dari suatu daerah (WAS, 2019). Dengan mengenalkan aplikasi edukatif, anak-anak secara tidak langsung akan menerima isi materi yang terdapat dalam permainan tersebut sehingga diharapkan dalam perancangan aplikasi ini akan memberikan pengenalan yang menarik perhatian, dengan mencoba memecahkan masalah menggunakan perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) yang didalamnya terdapat materi maupun simulasi mengenal suara alat musik tradisional. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi (2D) dan ataupun tiga dimensi (3D) kedalam lingkungan nyata tiga dimensi (3D) lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Azuma, 1997).
Indonesia memiliki banyak sekali  jenis kebudayaan mulai dari makanan tradisional, rumah tradisional, pakaian adat tradisional namun yang penulis pilih adalah alat musik tradisional, alat musik merupakan suatu instrumen yang dibuat atau dimodifikasi dengan tujuan menghasilkan suara atau bunyi yang menghasilkan sebuah irama, namun dengan seiring perkembangan zaman kepedulian masyarakat terhadap pelestarian kesenian nasional khususnya alat musik tradisional menjadi sangat minim dan lebih banyak memilih memainkan alat musik modern daripada memainkan alat musik tradisional (Wibisono, 2018). Dengan melihat lingkungan dimana kurang dikenalnya alat musik suatu daerah sebagai masyarakat Indonesia yang baik harus mulai berinisiatif untuk melestarikan seni alat musik tradisional yang mana menjadi warisan yang harus dipertahankan dan diwariskan kepada anak cucu sebagai generasi penerus bangsa, salah satu media promosi yang dapat membantu memperkenalkan dan membantu generasi saat ini untuk lebih mengenal dan mengetahui alat musik yang ada di Indonesia dengan cara yang menarik sehingga dapat menjangkau generasi muda yaitu dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. 
Namun sementara untuk saat ini yang penulis temukan dalam marketplace adalah aplikasi yang masih terbatas pada bidang pengenalan alat musik tradisional menggunakan model 3D dengan pengenalan informasi objek saja, tetapi dalam interaksi antara pengguna masih minim maka diterapkan adanya suatu interaksi menarik yang di implementasikan ke sebuah aplikasi yang memberi contoh dalam memainkan sebuah alat musik, ketika objek berhasil dilakukan tracking pengguna dapat memainkan berbagai varian suara dari model yang telah ditampilkan melalui Virtual Button sebagai sarana untuk menambah wawasan, berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan di atas penulis terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul “Aplikasi Pengenalan Alat Musik Tradisional Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android”  perancangan aplikasi edukatif ini diharapkan bisa digunakan dalam proses pelestarian sekaligus  pengenalan alat musik dari berbagai daerah kepada pengguna agar bisa selalu menjaga nilai kesenian yang ada saat ini.

1.2 [bookmark: _Toc32268965]Rumusan Masalah
Bagaimana merancang aplikasi yang dapat mengenalkan 10 alat musik tradisonal dari berbagai daerah di Indonesia menggunakan teknologi Augmented Reality mengimplementasikan fitur Virtual Button sehingga memperlihatkan objek 3 dimensi dengan berbagai interaksi dari objek tersebut contohnya seperti memperbesar, memutar, dan memainkan suara, agar pengguna dapat memahami dan mendalami suara, musik, dan bentuk alat musik tradisional sehingga membantu dalam mengenali beberapa alat musik tradisional yang sudah mulai jarang dijumpai secara umum.

1.3 [bookmark: _Toc32268966]Tujuan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah  untuk merancang aplikasi berbasis android sebagai sebuah media pengenalan alat musik tradisional dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality sehingga tujuan akhirnya adalah melestarikan dan mengenalkan beberapa macam alat musik tradisional Indonesia dengan cara yang menarik khususnya di bidang seni yang dapat memberi wawasan dan pengetahuan pada pengguna tentang alat musik tradisional.

1.4 [bookmark: _Toc32268967]Batasan Masalah
Dengan mengamati latar belakang diatas maka ditentukan masalah yang akan diselesaikan adalah sebagai berikut:
0. Aplikasi dibuat berbasis Android menggunakan smartphone dengan versi minimal 4.4 (Kit Kat) hingga versi terbaru 9.0 (Pie) saat ini.
0. Aplikasi sebagai perantara media edukatif anak dengan memanfaatkan suara dan musik di setiap model alat musik yang dimainkan secara perseorangan (Singleplayer) dan Aplikasi ini tidak memerlukan koneksi internet (Offline) sehingga dapat digunakan oleh anak-anak yang dalam masa belajar.
0. Aplikasi ini menggunakan marker yang diaplikasikan dalam bentuk kertas poster yang kemudian akan dicetak sebagai buku agar memudahkan user untuk melakukan proses tracking gambar.
0. Aplikasi berfungsi sebagai sarana permainan simulasi yang berhasil melakukan proses tracking selanjutnya akan dapat memainkan berbagai macam variasi suara dari alat musik tersebut.
0. Terdapat 10 macam alat musik tradisional yang digunakan dalam aplikasi ini diantaranya adalah Angklung, Saluang, Calung, Kolintang, Bonang, Saron, Gong, Slenthem, Kecapi, Tifa.

1.5 [bookmark: _Toc32268968]Manfaat Penelitian
Berdasarkan masalah yang menjadi fokus pembahasan dan tujuan yang ingin dicapai maka diharapkan memberikan manfaat antara lain:
a. Memberikan manfaat bagi akademisi/pihak-pihak yang berkompeten dalam pengembangan aplikasi berbasis Augmented Reality di bidang pengenalan kesenian.
b. Memberikan perwakilan pada pihak-pihak yang berkepentingan dalam hal ini diantaranya orang tua, instansi pendidikan, budayawan, developer dalam meningkatkan pengenalan pendidikan berbasis teknologi dan seni.
c. Memudahkan para pengguna untuk melihat dan mengetahui alat musik secara visual alat musik tradisional khususnya untuk generasi muda.
d. Selain menarik, orang tua atau instansi pendidikan dapat memanfaatkan teknologi Augmented Reality dengan mudah untuk mendidik dan memberi contoh secara detail dan nyata yang membuat pendengarnya dapat mudah mencerna informasi yang disampaikan.

1.6 [bookmark: _Toc32268969]Metodologi Penelitian
[bookmark: _Toc32268970]Tempat dan Waktu Penelitian
Waktu yang digunakan peneliti untuk melakukan penelitian ini dilaksanakan mulai 23 Febuari 2019 sampai dengan selesai dan berlokasi di tempat tinggal peneliti kota Malang.

[bookmark: _Toc32268971]Alat dan Bahan Penelitian
Penelitian ini memperlukan peralatan utama dan pendukung untuk perancangan dan mengimplementasikan aplikasi, peralatan yang digunakan sebagai berikut:
a. Hardware
· Prosesor AMD A9-9420 5 Compute Cores 2C+3G
· Display AMD Radeon R5 2GB
· Hardisk 1 TB
· RAM 4 GB DDR4 Memory.
· Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit
b. Software
· Blender
· Unity3D
· Any Video Converter
· Adobe Photoshop
· Adobe Illustrator
· Vuvoria SDK
· Visual Studio	

[bookmark: _Toc32268972]Pengumpulan Data dan Informasi
Metode pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan informasi dan data adalah sebagai berikut:
a. Studi Kepustakaan (Library Study) 
Yaitu pencarian data melalui media buku-buku maupun media internet yang berhubungan dengan aplikasi sebagai bahan pembuatan laporan.
b. Observasi (Observation) 
Melakukan kegiatan pencatatan, dan pencarian data yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi yang akan dirancang secara langsung ke masyarakat maupun melalui jurnal referensi.
c. Browsing
Pengumpulan data yang dilaksanakan dengan cara mencari asset, musik, animasi, illustrasi, referensi adalah melalui media internet.

[bookmark: _Toc32268973]Alur Penelitian
Perancangan aplikasi ini menggunakan metode penelitian SDLC (System Development Life Cycle) model Waterfall.  SDLC (System Development Lie Cycle) System Development Life Cycle adalah sebuah alur kerja baku yang pada umumnya dapat digunakan oeh perusahaan – perusahaan vendor software untuk mengembangkan software aplikasi yang diproduksinya (Pamungkas, 2019). Model Waterfall merupakan model dengan pendekatan SDLC dan bekerja secara Searah  dan berurutan. Pengembangan aplikasi Augmented Reality dilakukan dengan beberapa proses. Dibawah ini adalah alur penelitian proses pengembangan aplikasi dengan digambarkan dalam flowchart, seperti berikut:
[image: alur]
[bookmark: _Toc24458923][bookmark: _Toc24564613][bookmark: _Toc29428008][bookmark: _Toc32344170]Gambar 1.1 Flowchart Alur Penelitian

Dalam penelitian ini terdapat beberapa proses alur penelitian seperti pada flowchart diatas antara lain:
1. Mulai
Tahap pertama yang dilakukan adalah membuat judul “Aplikasi Pengenalan Alat Musik Tradisional Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android” bertujuan untuk memperkenalkan aplikasi edukatif yang menarik dan inovatif.
1. Analisis Kebutuhan
Tahap yang bertujuan untuk menentukan data atau asset yang dibutuhkan dalam perancangan aplikasi.
1. Pengumpulan Data
Tahap Pengumpulan data ini bertujuan mengumpulkan data dan informasi yang dibutuhkan, contoh: model 3D alat musik tradisional, informasi penjelasan untuk tiap alat musik dan media suara serta musik yang akan di pakai dalam aplikasi.
1. Perancangan Aplikasi
Tahap perancangan aplikasi bertujuan untuk merancang aplikasi dengan membuat desain tampilan semenetara aplikasi.
1. Pembuatan Aplikasi
Penelitian ini, tahap ini bertujuan untuk membuat hal yang dibutuhkan, seperti desain tombol, objek 3D,  pemrograman logika.
1. Pengujian aplikasi
Pengujian dilakukan ketika sudah selesai dalam pembuatan aplikasi ini dan dikenalkan sebagai prototype. 
1.7 [bookmark: _Toc32268974]Sistematika Penulisan
Agar dapat memahami lebih jelas laporan Tugas Akhir ini, penulis menguraikan dengan cara mengelompokkan materi menjadi beberapa sub bab dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB I  	PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang gambaran secara umum penyusunan Tugas Akhir yang meliputi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Masalah, Batasan Masalah, Manfaat, Metodologi, dan Sistematika Penulisan.

BAB II 	LANDASAN TEORI
Landasan teori berisikan beberapa teori, definisi, referensi yang digunakan dalam penelitian untuk mengetahui solusi dari permasalahan yang sedang dibahas.

BAB III 	ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang uraian pemecahan masalah, desain model dan perancangan aplikasi.

BAB IV 	IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang tahap penerapan dan sekaligus pengujian bagi sistem berdasarkan hasil analisa dan perancangan yang telah dilakukan serta penjelasan tentang bagian-bagian yang penting dalam bentuk segmen program.
[bookmark: _GoBack]BAB V 	PENUTUP
Bab ini merupakan kristalisasi dari semua yang telah di capai pada masing-masing bab sebelumnya. Tersusun atas kesimpulan dan Saran-saran.
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