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ABSTRAK

Michael Bun.201810225138“Perancangan Augmented Reality Sebagai Media
Pengenalan Alat Musik Jawa Barat Menggunakan Algoritma Fast Corner
Detection”

Aplikasi augmented reality sebagai media pengenalan alat musik tradisional Jawa
Barat dengan memanfaatkan teknologi ini untuk mengenali objek 2D menjadi objek
3D, sehingga dapat membuat objek menjadi telihat seperti nyata atau menyerupai
wujud aslinya. Pembelajaran pengenalan alat musik tradisional di sekolah dasar
ATHENA masih menggunakan buku teks tanpa menggunakan alat fisik sebagai
gambaran atau wujud asli dari alat musik tersebut. Pemanfaatan teknologi
augmented reality membantu sekolah dan siswa/i dalam menghadapi keterbatasan
fasilitas fisik alat musik tradisional Jawa Barat yang dimiliki sekolah sebagai media
pembelajaran. Pembuatan augmented reality pada penelitian ini menggunakan
metode marker based sebagai media penanda khusus yang telah dilakukan
pengolahan objek marker dengan menggunakan software vuforia yang harus
mendapat rating pengolahan 4 atau 5 bintang agar marker mudah dibaca dan
dikenali oleh sistem. Aplikasi ini menggunakan satu marker untuk semua objek
yang tersedia dalam aplikasi sehingga memudahkan pengguna tanpa harus
mengganti-ganti marker untuk objek yang berbeda-beda. Aplikasi augmented
reality membantu sekolah dan siswa/i dalam proses belajar mengajar secara
maksimal dengan memanfaatkan augmented reality sebagai teknologi yang dapat
menambah realistas suatu objek menyerupai bentuk atau wujud nyata dari objek
asli.

Kata Kunci : Alat Musik Tradisional, Augmented Reality, Marker, Algoritma Fast
Corner Detection
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ABSTRACT

Michael Bun. 201810225138 "Designing Augmented Reality as a Media for the
Introduction of West Java Musical Instruments Using the Fast Corner Detection
Algorithm"

Augmented reality application as a medium for introducing traditional West
Javanese musical instruments by utilizing this technology to recognize 2D objects
into 3D objects, so that they can make objects look like real or resemble real ones.
Learning to introduce traditional musical instruments in ATHENA elementary
schools still uses textbooks without using physical tools as a description or original
form of the musical instrument. The use of augmented reality technology helps
schools and students face the limitations of the physical facilities of traditional West
Javanese musical instruments owned by schools as learning media. The
manufacture of augmented reality in this study uses marker based as a special
marker media which has been processed by marker objects using vuforia software
which must receive a processing rating of 4 or 5 stars so that the markers are easily
read and recognized by the system. This application uses one marker for all objects
available in the application, making it easier for users without having to change
markers for different objects. Augmented reality applications help schools and
students in the teaching and learning process to the fullest by utilizing augmented
reality as a technology that can increase the reality of an object resembling the real
shape or form of the original object.

Keywords: Traditional Musical Instruments, Augmented Reality, Marker, Fast
Angle Detection Algorithm
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