022/FKOM-UNIKU/SKRIPSI/IV/2026

RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN ALAT
MUSIK RITMIS DAN MELODIS MENGGUNAKAN ALGORITMA
LINEAR CONGRUENT METHOD (LCM)

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Memperoleh Gelar Sarjana

Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Oleh
Eric Sondari
20190810095

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS KUNINGAN
2026



LEMBAR PENGESAHAN

RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN ALAT
MUSIK RITMIS DAN MELODIS MENGGUNAKAN ALGORITMA
LINEAR CONGRUENT METHOD (LCM)

Disusun Oleh
ERIC SONDARI
201901810095
Program Studi Teknik Informatikn Jenjang S1

Skripsi ini telah dibimbingkan kepada para pembimbing sesuai dengan SK
bimbingan Skripsi/Tugas Akhir di Program Studi Teknik Informatika Jenjang S|

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Kuningan dan telah disetujui pada :
Tempat : Fakultas Ilmu Komputer
Hari : Rabu
Tanggal Bulan Tahun : 25 Februari 2026
DOSEN PEMBIMBING :

Pembimbing 1 Pembimbing 2

Siti Maesvaroh, M.Kom. Nida Amalia f\sikin, M.Pd.
NIK. 41038111387 NIK. 41038111378

Mengetahui / Mengesahkan :
Kepala Program Studi Teknik Informatika

/’&)74 =

Iwan Lesmana, M.Kom.
NIK. 41038091288




LEMBAR PENGUJIAN

RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN ALAT
MUSIK RITMIS DAN MELODIS MENGGUNAKAN ALGORITMA
LINEAR CONGRUENT METHOD (LCM)

Disusun Oleh
ERIC SONDARI
20190810095
Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Skripsi ini telah Diujikan dan Dipertahankan di Depan Dosen Penguji Sidang
Skripsi, Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1 Fakultas Ilmu Komputer

Universitas Kuningan dan telah disetujui pada :

Tempat : Fakultas Ilmu Komputer

Hari : Rabu

Tanggal : 25 Februari 2026

DOSEN PENGUJI :
Penguji 1 Penguiji 11 Penguji I11
: @}
Siti Maesyaroh, M.Kom auziah, M.Kom Iwan Lesmana
NIK. 41038111387 NIK. 41038091299 NIK. 41038091288
Mengetahui/Mengesahkan
Kepala Program Studi

Teknik Informatika S1

17//”% =

Jwan Lesmana, M.Kom.
NIK. 41038091288




SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Eric Sondari

NIM 120190810095

Tempat, Tanggal lahir : Kuningan, 22 Agustus 2001
Program Studi : Teknik Informatika
[akultas : llImu Komputer

Perguruan Tinggi : Universitas Kuningan

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul sebagai berikut :

Judul : Rancang Bangun Augmented Reality Pengenalan Alat Musik Ritmis dan

Melodis Menggunakan Algoritma Linear Congruent Method (LCM)
Dosen Pembimbing | : Siti Maesyaroh, M.Kom
Dosen Pembimbing 2 : Nida Amalia Asikin, M.Pd

Adalah benar benar ASLI dan BUKAN PLAGIAT yakni tidak melakukan
penjiplakan pada karya tulis ilmiah milik orang lain, kecuali yang dikembangkan
dan diacu dalam daftar pustaka pada Skripsi ini.
Demikian pernyataan ini SAYA bual, apabila kemudian hari terbukti SAYA
melakukan penjiplakan karya orang lain, maka SAYA bersedia menerima
SANKSI AKADEMIK.

Kuningan, 25 Februari 2026

Yang menyatakan,

S .

........

" ErieSondari



PERNYATAAN ORIGINALITAS

Bismillahirrahmanirrahim

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi yang berjudul Rancang Bangun
Augmented Reality Pengenalan Alat Musik Ritmis dan Melodis Menggunakan
Algoritma Linear Congruent Method (LCM) beserta seluruh isinya adalah benar
karya saya sendiri dan saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan
cara yang tidak sesuai dengan etika yang berlaku dalam masyarakat keilmuan.

Atas dasar pernyataan ini saya siap menanggung resiko atau sanksi apa pun
yang sesuai dengan peraturan yang berlaku apabila di kemudian hari ditemukan
adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain

terhadap keaslian skripsi ini.

Kuningan, 25 Februari 2026

Yang membuat pernyataan,

e

“"Eric Sondari



MOTTO dan PERSEMBAHAN

MOTTO

“Manusia sejatinya diciptakan untuk GAGAL namun di HARUSKAN untuk
BERUSAHA agar bisa MENGHAPUSKAN kegagalanya”

PERSEMBAHAN

Alhamdulilah Segala puji bagi Allah SWT atas Rahmat dan Karunia-Nya

sehingga Skripsi ini dapat diselesaikan. Saya persembahkan untuk :

e Orang tua tercinta dan seluru keluarga besar yang selalu memberikan
semangat dan dukungan sehingga skripsi ini dapat di selesailkan.

e Terimakasih kepada dosen pembimbing 1 Ibu Siti Maesyaroh, M.Kom
dan dosen pembimbing 2 Ibu Nida Amalia Asikin, M.Pd yang telah sabar
membimbing saya dan memberikan arahan, semangat dan doa sehingga
skripsi ini dapat diselesaikan.

e Untuk teman seperjuangan terimakasih atas dorongan dan dukungan serta

doa sehingga skripsi ini dapat diselesaikan.



RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN ALAT
MUSIK RITMIS DAN MELODIS MENGUNAKAN ALGORITMA LINEAR
CONGRUENT METHOD

Eric Sondari, Siti Maesyaroh, Nida Amalia Asikin.
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer,Universitas
Kuningan
JI. Pramuka No.67, Purwawinangun, Kec. Kuningan, Kabupaten Kuningan, Jawa
Barat 45512

ericsondari24@amail.com, siti.maesyaroh@uniku.ac.id,

nida.amelia.asikin@uniku.ac.id

ABSTRAK

Bermain alat musik melibatkan gerakan tangan, jari, dan koordinasi tubuh
sehingga membantu dalam pengembangan kemampuan motorik halus dan kasar
pada anak, meningkatkan kemampuan kognitif serta aspek sosial emosional anak.
Pembelajaran seni musik diajarkan di SD Negeri 1 Cihanjaro, materi tersebut
menjelaskan tentang pengenalan alat musik ritmis dan melodis dengan
menggunakan buku sebagai media belajarnya. Materi yang disajikan kurang
menarik minat belajar siswa. Selain itu siswa kesulitan memahami materi
pembelajaran karena hanya menggunakan visualisasi berupa gambar 2D sehingga
siswa cenderung bosan. Di sisi lain pengerjaan soal evaluasi seringkali menjadi
pusat perhatian, pasalnya soal yang diberikan guru terhadap siswa memiliki
kesamaan sehingga siswa sering melakukan kerjasama atau menyalin jawaban,
yang mengakibatkan kemampuan belajar atau berfikir siswa tidak akan
berkembang. Maka diperlukanya sebuah aplikasi media pembelajaran alternatif
yang menarik dengan menggunakan teknologi modern berupa augmented reality
dengan menggunakan bahasa C#, lalu menerapkan algoritma LCM untuk
mengacak soal. Perancangan yang digunakan UML dan Metode pengembangan
sistem yang digunakan adalah Rational Unified Process (RUP) yang terdiri dari 4
tahapan yaitu inception, elaboration, construction dan transition. Berdasarkan
hasil pengujian UAT dengan presentase 90% menyatakan bahwa aplikasi
augmented reality pada materi pengenalan alat musik ritmis dan melodis dapat di
terima dan digunakan sebagai media pembelajaran alternatif.

Kata Kunci : Augmented Reality, Linear Congruent Method, Alat Musik Ritmis,
Alat Musik Melodis.
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ABSTRACT

Playing musical instruments involves hand, finger, and body coordination
movements, thus helping in the development of fine and gross motor skills in
children, improving cognitive abilities and social emotional aspects of children.
Music art learning is taught at SD Negeri 1 Cihanjaro, the material explains the
introduction of rhythmic and melodic musical instruments using books as learning
media. The material presented is less interesting for students. In addition, students
have difficulty understanding the learning material because it only uses
visualization in the form of 2D images so that students tend to get bored. On the
other hand, working on evaluation questions often becomes the center of
attention, because the questions given by teachers to students are similar so that
students often collaborate or copy answers, which results in students' learning or
thinking abilities not developing. Therefore, an interesting alternative learning
media application is needed using modern technology in the form of augmented
reality using the C# language, then applying the LCM algorithm to randomize the
questions. The design used is UML and the system development method used is
the Rational Unified Process (RUP) which consists of 4 stages, namely inception,
elaboration, construction and transition. Based on the results of the UAT test with
a percentage of 90%, it states that the augmented reality application on the
material for introducing rhythmic and melodic musical instruments can be
accepted and used as an alternative learning medium.

Keyword : Augmented Reality, Linear Congruent Method, Rhythmic Musical
Instruments, Melodis Musical Instruments.
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