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ABSTRAK 
 

Nama  : Achmad Iqbal Prasetya 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Pengembangan Game AR Chord Guitar menggunakan 

asdsadasdasdsadasdsadsadMetaSpark. 

 

Game merupakan media hiburan elektronik yang sudah tidak asing lagi dan dirancang 

dalam bentuk 2D dan 3D serta sudah menjadi media hiburan yang setidaknya ada 

dalam setiap perangkat elektronik yang dimiliki setiap individu di era teknologi 

sekarang ini. Game memiliki struktur yang fleksibel sehingga dapat digunakan 

didalam berbagai bidang misalnya bidang musik. Untuk memudahkan pembelajaran 

khususnya dalam bermain gitar, media game dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif dan lebih menyenangkan. Dalam penelitian ini penulis 

mengambil topik tentang chord gitar dengan memanfaatkan game yang menggunakan 

teknologi AR karena mudah diakses oleh banyak orang. Pengembangan game AR 

Chord Gitar menggunakan metode MDLC dan menggunakan engine Meta Spark 

Studio untuk pengolahan assets untuk AR. Dalam tahap pengujian dapat disimpulkan 

bahwa game ini memiliki fungsionalitas yang baik tetapi dalam usabilitas nya 

mendapatkan kategori yang cukup baik saja. Diharapkan dengan pengembangan game 

AR Chord Gitar ini dapat menjadi media pembelajaran chord gitar bagi banyak orang. 

 

 

Kata Kunci : AR, Chord Gitar, Game, MDLC, Meta Spark Studio 
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ABSTRACT 
 

Name  : Achmad Iqbal Prasetya 

Study Program : Informatics 

Title  : Development of an AR Chord Guitar Game Using 

asdasdasdsadasdasdasdsaiiMetaspark 

 

Games are electronic entertainment media that are no longer unfamiliar and are 

designed in 2D and 3D formats. They have become a form of entertainment that exists 

in almost every electronic device owned by individuals in the current technological 

era. Games have a flexible structure, allowing them to be utilized in various fields, 

such as the field of music. To facilitate learning, especially in playing the guitar, game 

media can be used as an interactive and enjoyable learning tool. In this study, the 

author focuses on the topic of guitar chords by utilizing games that employ AR 

(Augmented Reality) technology, as it is easily accessible to many people. The 

development of the AR Guitar Chord game employs the MDLC method and utilizes 

the Meta Spark Studio engine for processing AR assets. Based on the testing phase, it 

can be concluded that this game has good functionality, but its usability falls into the 

category of being fairly good. It is hoped that the development of this AR Guitar 

Chord game can serve as a guitar chord learning tool for many people. 

 

Keyword : AR, Chord Gitar, Game, MDLC, Meta Spark Studio 
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