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ABSTRACT

Introducing traditional musical instruments to the current generation is important to preserve culture. Although
traditional musical instruments have historical value and artistic uniqueness, interest in the introduction and
understanding of these traditional musical instruments often decreases among the younger generation. The
utilization of Marker Based Tracking technology in the context of Augmented Reality (AR) applications has
opened up new opportunities to enrich the user experience in understanding and learning traditional musical
instruments. This research discusses the implementation of Marker Based Tracking technology in AR applications
specifically designed for the introduction of traditional musical instruments as a cultural preservation effort
developed with the waterfall method and marker based tracking. The application was tested using the black box
testing method and showed that the application was successfully developed. The application is expected to
increase the interest of the younger generation to learn and preserve Indonesian traditional music culture.
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ABSTRAK

Mengenalkan alat musik tradisional ke generasi sekarang merupakan hal yang penting dilakukan untuk
melestarikan budaya. Meskipun alat musik tradisional memiliki nilai sejarah dan keunikan artistik, minat terhadap
pengenalan dan pemahaman terhadap alat musik tradisional tersebut seringkali menurun di kalangan generasi
muda. Pemanfaatan teknologi Marker Based Tracking dalam konteks aplikasi Augmented Reality (AR) telah
membuka peluang baru untuk memperkaya pengalaman pengguna dalam memahami dan mempelajari alat musik
tradisional. Penelitian ini membahas implementasi teknologi Marker Based Tracking pada aplikasi AR yang
dirancang khusus untuk pengenalan alat musik tradisional sebagai upaya pelestarian budaya yang dikembangkan
dengan metode waterfall dan marker based tracking. Aplikasi diuji dengan menggunakan metode black box testing
dan menunjukkan bahwa aplikasi berhasil dikembangkan dengan baik. Aplikasi diharapkan dapat meningkatkan
minat generasi muda untuk mempelajari dan melestarikan budaya musik tradisional indonesia.

Kata Kunci: Aplikasi, Alat Musik Tradisional, Augmented Reality, Marker Based Tracking

PENDAHULUAN identitas daerah. Mengenal alat musik

Pendahuluan Daerah di Indonesia tradisional juga dapat terus melestarikan
memiliki  kebudayaan dan kesenian kebudayaan indonesia di era globalisasi.
tersendiri yang berbeda satu sama lain, Meskipun alat musik tradisional memiliki
salah satu kesenian dan kebudayaan yang nilai sejarah dan keunikan artistik, minat
dimiliki Indonesia adalah alat musik terhadap pengenalan dan pemahaman
tradisional (Anila & andri, 2022). Alat terhadap alat musik tradisional tersebut
Musik Tradisional adalah musik yang seringkali menurun di kalangan generasi
lahir dan berkembang di daerah-daerah di muda. Tidak sedikit generasi muda
seluruh  Indonesia (Saputra et al., 2023). kehilangan pengetahuan tentang alat musik
Mengenal lebih mendalam alat music tradisional Indonesia karena dampak
tradisional adalah bentuk penghargaan globalisasi, termasuk masuknya berbagai
terhadap pendahulu yang telah aliran musik budaya asing ke negara ini
menciptakan alat musik tradisional sebagai (Angelia et al., 2023). Selain era
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globalisasi, keterbatasan alat musik
tersebut juga menyebabkan sulitnya
mengenalkan tradisi kebudayaan indonesia
ke generasi muda (Sya’bandyah & Putri,
2023).

Oleh karena itu, perlu adanya inovasi
untuk memberikan pendidikan sejak dini
dengan mengenalkan berbagai jenis alat
musik, baik yang tradisional maupun
modern.  Salah  satu  solusi  dari
permasalahan tersebut adalah dengan
memanfaatkan  teknologi  Augmented
reality sebagai media pengenalan alat
musik untuk generasi muda. Teknologi
augmented reality dipilih karena dapat
meningkatkan daya tarik karena lebih
inovatif dan juga interaktif terhadap
pengguna (Wibowo et al., 2022).

Augmented Reality menggabungkan
objek virtual tiga dimensi (3D) ke dalam
lingkungan nyata tiga dimensi, dan
menampilkannya secara real time (Rojiq &
Fajri, 2023). Teknologi Augmented Reality
memungkinkan pengguna melihat objek
virtual yang diproyeksikan ke dalam dunia
nyata melalui kamera perangkat yang
mereka gunakan. Dengan teknologi ini,
pengguna dapat menyaksikan interaksi
langsung antara objek virtual tersebut
dengan lingkungan nyata di sekitarnya
(Fadzi & Noor, 2023). Pemanfaatan
teknologi  augmented reality  untuk
pengenalan alat musik tradisional sudah
dilakukan oleh  beberapa penelitian
sebelumnya.

Seperti penelitian yang dilakukan
oleh (Krisna & Komarudin, 2023) dimana
aplikasi mereka menghasilkan aplikasi
yang dapat menampilkan alat musik dalam
bentuk 3D untuk menunjang proses
pembelajaran pada SDN Sagalaherang.
Selain itu, pada penelitian yang dilakukan
oleh  (Miftahuddin et al., 2023)
menghasilkan aplikasi pengenalan alat
musik tradisional khas kalimantan, dimana
aplikasi juga dapat menampilkan objek 3D
ketika kamera smartphone diarahkan pada
marker.

Kedua penelitian tersebut
memberikan fitur informasi detail alat
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musik kepada pengguna aplikasi sebagai
metode pengenalan dan pembelajaran.
Namun pada penelitian ini, selain
memberikan informasi tentang alat musik,
ditambahkan juga fitur quiz untuk
meningkatkan  pengetahuan  pengguna
tentang alat musik tradisional khususnya
ukulele dan suling.
Penelitian  ini  bertujuan  untuk
membangun sebuah aplikasi berbasis
augmented  reality  sebagai  media
pengenalan alat musik tradisional yang
interaktif dengan beberapa fitur di
dalamnya. Pengguna dapat melihat alat
musik dalam bentuk 3D beserta lengkap
dengan penjelasanya. Pada aplikasi ini juga
disediakan fitur pembelajaran dengan
menyelesaikan quiz atau menjawab
pertanyaan terkait alat musik tradisional.
Aplikasi  ini  diharapkan dapat
memperkenalkan alat musik tradisional dari
berbagai provinsi yang ada di Indonesia
seperti tanjidor, ukulele, tifa, dan suling
ditampilkan dalam 3D kepada anak-anak
yang masih berumur 6-12 tahun agar tidak
hilang tergerus oleh zaman. Aplikasi ini
diharapkan dapat menjadi penunjang proses
pewarisan budaya kepada generasi muda
agar budaya indonesia terus dilestarikan
meskipun dengan memanfaatkan teknologi.

METODE

Metodologi pengembangan sistem
perangkat lunak yang digunakan pada studi
ini berdasarkan metode Waterfall. Metode
Waterfall merupakan pendekatan alur
hidup pengembangan perangkat lunak atau
system development life cycle (SDLC)
yang berjalan secara sekuensial (Yulianti et
al., 2023). Metode Waterfall menawarkan
pendekatan terstruktur dalam
pengembangan sistem dengan mengikuti
tahapan berurutan (Satria, 2023), mulai dari
analisis kebutuhan, perancangan,
implementasi, pengujian, hingga
pemeliharaan (Maulana & lkasari, 2023).
adapun Tahapan model Waterfall ada
penelitian ini dipaparkan pada gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall

1. Analysis

Pada fase ini, pengembang sistem
perlu  berkomunikasi dengan tujuan
memahami kebutuhan perangkat lunak
yang diinginkan oleh pengguna, serta
memahami batasan-batasan yang terkait
dengan perangkat lunak tersebut (Abhirama
et al., 2023). Adapun tahapan analisis pada
penelitian ini dilakukan analisa terhadap
kebutuhan-kebutuhan dalam proses
pengembangan aplikasi, baik kebutuhan
fungsional maupun non fungsional.

2. Design

Tahap desain merupakan tahap yang
berfokus pada desain pembuatan aplikasi
termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak representasi antarmuka dan prosedur
pengkodean (Akbar, 2023).adapun pada
penelitian ini desain melibatkan pembuatan
objek tiga dimensi yang akan dipakai
dalam aplikasi augmented
reality.  pembuatan antarmuka dan
arsitektur sistem.

3. Implementation

Pada tahap implementasi, hasil desain
sistem kemudian diimplementasikan ke
dalam  bentuk  program  komputer
(Muhamad et al., 2023). Pada tahap ini hasil
desain diubah kedalam bentuk kode
program (Wijaya & Utomo, 2023) Adapun
desain tersebut diimplementasikan kedalam
software pengembangan AR yaitu Unity 3D
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dan vuforia SDK dengan menggunakan

bahasa C#  sebagai  implementasi
pengkodean.
4. Testing
Pada tahap pengujian, evaluasi

fungsionalitas sistem akan dilakukan.
Setiap kesalahan atau kelalaian yang
terdeteksi akan diperbaiki selama tahap ini
untuk memastikan sistem berjalan dengan
baik (Handayani & Salam, 2023).pada
penelitian ini, pengujian aplikasi dilakukan
dengan menggunakan metode blackbox
testing. Blackbox testing merupakan
metode untuk menguji  fungsionalitas
perangkat lunak dengan membandingkan
hasil pengujian dan luaran yang diharapkan
(Cani et al., 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah
aplikasi augmented reality berbasis marker
yang digunakan untuk mengatasi tantangan
dalam melestarikan warisan budaya
Indonesia melalui pendekatan inovatif dan
interaktif. Selain melakukan pengenalan
alat musik tradisional, aplikasi ini dapat
meningkatkan pemahaman generasi muda
mengenai alat musik tersebut dengan
menyajikan  fitur kuis sebagai alat
pembelajaran yang menarik.

1. Analisis Sistem
a. Use Case

Diagram Use Case mengilustrasikan
fungsionalitas yang diinginkan dari suatu
sistem. Poin utamanya adalah menjelaskan
"apa" yang dilakukan oleh sistem, bukan
"bagaimana” caranya dilakukan (Jumadi,
2023). Diagram Use Case terdiri dari
sejumlah kelompok tindakan yang saling
berhubungan, yang dihubungkan untuk
membentuk suatu sistem terstruktur, yang
dilakukan oleh pelaku atau aktor yang
terlibat (Nursalim, 2023). Diagram use case
berfungsi sebagai alat untuk memahami
proses dalam sistem tertentu. Diagram ini
dapat mengenali serta  memahami
bagaimana alur proses berlangsung dalam
aplikasi. Diagram ditampilkan pada gambar
2.
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Melakukan Scan
Pada marker

Melinat Informasi
Quiz
Melinat Informasi
Panduan
Mengelola Data
Marker dan 3D Objek,
Mengelola Data Quiz
Mengelola Data
panduan

Gambar 2. Diagram Use Case

A
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X
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b. Analisis kebutuhan sistem
Langkah ini merupakan evaluasi
kebutuhan yang esensial untuk
pengembangan aplikasi meliputi perangkat
keras serta perangkat lunak yang
diperlukan. Hasil penilaian sistem dalam
penelitian ini ditampilkan pada tabel 1.
Tabel 1. Penilaian Sistem
Perangkat Komputer : Spesifikasi minimum
Keras komputer yang digunakan, yaitu
CPU 2.0 GHz, memori 4 GB, dan
RAM 8 GB.
Smartphone: Spesifikasi minimum
smartphone yang digunakan, yaitu
Android 5.0, memori 100 MB, dan
RAM 2 GB.

Perangkat
Lunak

Perangkat lunak untuk merancang
aplikasi ini, yaitu sistem operasi
Windows 7/8/10, Android Studio,
Postman, dan DBMS.

2. Hasil tampilan

Hasil desain tampilan yang dilakukan
pada tahap ketiga di implementasikan ke
dalam software Unity 3D sebagai tampilan
aplikasi. Berikut merupakan hasil dari
implementasi tampilan aplikasi.
a. Halaman Utama (Homepage)

Homepage adalah halaman pertama
yang akan diperlihatkan kepada pengguna
ketika membuka aplikasi. Terdapat empat
tombol utama pada halaman homepage,
yakni tombol play untuk memulai aplikasi,
tombol quiz untuk membuka halaman quiz,
tombol panduan untuk membuka menu
panduan, dan tombol keluar untuk menutup
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aplikasi. Tampilan halaman homepage
dipaparkan pada gambar 3.

Gambar 3. Halaman Homepage

b. Halaman Play

Halaman play digunakan pengguna
untuk melakukan pemindaian terhadap
marker digunakan. Fitur utama dari
halaman ini adalah untuk mengidentifikasi
marker dan menampilkan objek 3D yang
relevan bersama dengan informasi terkait
tentang objek tersebut. Halaman play
ditampilkan pada gambar 4.

4

Gambar 4. Halaman Play

c. Halaman Quiz

Halaman quiz adalah bagian yang
mengevaluasi  pemahaman  pengguna
setelah mereka memanfaatkan aplikasi
dengan pertanyaan yang disajikan dalam
bentuk pilihan ganda seperti yang terlihat
pada gambar 5.

nnnnn

Adawaban A
B Jaw:

C Jawi <

A

Gambar 5. Halaman Quiz

d. Halaman Panduan

Halaman panduan adalah bagian
yang menyajikan informasi rinci mengenai
cara menggunakan aplikasi ini, termasuk
langkah-langkah, petunjuk, dan panduan
yang dibutuhkan oleh pengguna untuk
memahami cara kerjanya. Hasil tampilan
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halaman panduan dipaparkan pada gambar

Masuk ke Menu Play lakukan scan

dengan marker, maka akan muncul

3D objek dari alat musik tersebut
v g - -D

Gambar 6. Halaman Panduan

a. Pengujian
Hasil implementasi berupa aplikasi
pengenalan alat musik diuji dengan

menggunakan metode pengujian black box

testing. Pengujian tersebut bertujuan untuk

menguji  fungsionalitas aplikasi apakah

sudah berjalan dengan baik atau tidak.

Adapun hasil pengujian dengan metode

black box testing dapat dilihat pada tabel 2.
Tabel 2. Penilaian Sistem

Nama Reaksi Hasil Kesimp
Penguji  aktor ulan
an
Pengujia  Mengakses  Halaman Sesuai
n halaman homepage
halaman  homepage berhasil
homepa menampilka
ge n tampilan
utama yang
berisi 4
tombol
play, quiz,
panduan,
dan keluar
Pengujia Melakukan ~ Menampilk  Sesuai
n klik pada an halaman
halaman  tombol quiz  quiz
quiz
Pengujia  Melakukan ~ Halaman Sesuai
n klik pada panduan
halaman  tombol berhasil
panduan  panduan menampilka
n teks berisi
panduan
penggunaan
aplikasi dan
tombol
untuk
kembali ke
halaman
utama.
Pengujia Melakukan ~ Menampilk  Sesuai
n klik pada an halaman
halaman  tombol play dimana
play play. aplikasi
mengakses
kamera
perangkat
untuk
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menampilka
n objek 3D
Pengujia Mengarahk  Menampilk  Sesuai
n objek an kamera an objek 3D
3D ke marker sesuai
yang telah marker
disediakan yang
terdeteksi
Pengujia Meneka Keluar dari  Sesuai
ntombol tombol quit  aplikasi
exit/quit

Hasil dari pengujian black box yang
telah dilakukan terhadap 6 fungsionalitas
aplikasi menunjukkan bahwa aplikasi dapat
berjalan sesuai dengan harapan dan
spesifikasi yang telah ditetapkan. Selama
pengujian, setiap halaman dan tombol yang
tersedia dalam aplikasi berfungsi dengan
baik sesuai dengan fungsi yang telah
direncanakan. Hasil ini  menunjukkan
bahwa aplikasi ini telah menjalani
pengujian yang cermat dan memenuhi
standar kualitas yang diharapkan

SIMPULAN
Bagian Berdasarkan pengujian dan
analisis pada penelitian ini, dapat

disimpulkan bahwa penelitian berhasil
mengembangkan aplikasi pembelajaran
pengenalan alat musik tradisional berbasis
Android dengan menggunakan metode
waterfall. Aplikasi yang dihasilkan sudah
sesuai dengan harapan pada tahap
perancangan melalui pengujian black box
testing. Aplikasi ini diharapkan dapat
membantu pelestarian budaya indonesia
dengan  mengenalkan  macam-macam
musik tradisional dengan cara yang lebih
interaktif sehingga dapat menarik generasi
muda untuk belajar.
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