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Abstrak — Seni memegang peranan penting dalam membentuk identitas budaya suatu wilayah sebagai ungkapan dari kreativitas
masyarakat. Salah satu bentuk seni yang kaya akan nilai budaya adalah seni musik tradisional, seperti degung Sunda di daerah
Sunda, yang terkenal dengan instrumen-instrumennya seperti jengglong, kendang, saron, bonang, dan goong. Sementara itu,
teknologi Augmented reality (AR) memungkinkan penggabungan antara dunia nyata dan dunia maya, memfasilitasi visualisasi
objek secara virtual tanpa memerlukan objek asli. AR sering digunakan untuk visualisasi objek yang sulit dijangkau, termasuk
objek yang berukuran besar AR dapat diterapkan secara mudah pada smartphone dengan menggunakan kamera yang ada,
membuka peluang baru dalam berbagai konteks, termasuk pembelajaran. Dengan demikian, teknologi AR tidak hanya
memberikan peluang baru bagi seni dan budaya, tetapi juga memperkaya cara masyarakat berinteraksi dengan warisan budaya
mereka, menciptakan pengalaman yang mendalam dan interaktif yang sebelumnya belum mungkin tercapai. Dengan AR
siswa/siswi dapat dengan mudah memanfaatkan smartphone yang ada untuk memperlajari seni dan memanfaatkan teknologi
pada masa sekarang.

Kata Kunci— Augmented reality; Seni Musik; Seni Tradisional.

|. PENDAHULUAN

Seni memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk identitas budaya suatu daerah. Sebagai ungkapan dari nilai-
nilai kreativitas masyarakat, seni mencakup tradisi dan cerita rakyat. Salah satu bentuk seni adalah seni tradisional. Seni
tradisional adalah warisan budaya yang kaya akan nilai-nilai, kepercayaan, dan praktik yang telah diwariskan dari satu
generasi ke generasi berikutnya. Selain itu, seni tradisional memiliki beragam fungsi dalam kehidupan masyarakat, sering
kali berperan sebagai alat ekspresi, dalam ritual, hiburan, atau sebagai bentuk komunikasi simbolis yang terhubung dengan
nilai-nilai spiritual dan budaya. Selain itu, seni tradisional juga berperan penting sebagai simbol identitas, kebanggaan, dan
kebersamaan dalam suatu komunitas, sehingga penting untuk menjaga dan mengembangkan seni tradisional demi melawan
dampak negatif modernisasi dan globalisasi. Ini melibatkan partisipasi aktif dari pemerintah, akademisi, komunitas lokal, dan
para seniman, untuk melestarikan serta meningkatkan relevansi seni tradisional bagi generasi yang akan datang.

Salah satu bentuk seni tradisional yang kaya akan nilai budaya adalah seni musik tradisional. Di daerah Sunda, seni
musik tradisional yang melekat dan menjadi ciri khas adalah degung Sunda, yang dimainkan dengan instrumen-instrumen
seperti jengglong, kendang, saron, bonang, dan goong. Teknologi Augmented reality (AR) memungkinkan penggabungan
dua dimensi dunia: dunia nyata dan dunia maya, yang menghasilkan visualisasi objek atau benda pada dunia nyata secara
virtual. Dengan AR, visualisasi objek dari berbagai perspektif dapat dilakukan tanpa menggunakan objek aslinya. AR sering
digunakan untuk visualisasi objek yang sulit dijangkau, bahkan dengan objek berukuran besar. Teknologi virtual, seperti
Virtual Reality (VR), telah berkembang pesat dan menjadi populer di berbagai perangkat, termasuk konsol permainan dan
smartphone. VR memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan dunia maya seperti masuk ke dalam dunia baru. Namun,
VR belum banyak diimplementasikan pada perangkat smartphone karena membutuhkan perangkat keras khusus. Di sisi lain,
AR dapat digunakan secara gratis pada perangkat smartphone dengan memanfaatkan kamera yang ada. Hal ini membuat AR
dapat diaplikasikan dalam berbagai konteks, termasuk pembelajaran. Dengan demikian, teknologi AR dan VR memberikan
peluang baru bagi seni dan budaya, memungkinkan pengalaman yang mendalam dan interaktif yang sebelumnya tidak
mungkin dicapai, serta memperkaya cara masyarakat berinteraksi dengan warisan budaya mereka. AR dapat
diimplementasikan dengan Vuforia SDK.
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I1. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan untuk kebutuhan pembuatan program yang terstuktur yaitu MDLC yang memungkinkan preparasi
dalam pembuatan program menjadi terjadwal dengan baik dengan 6 tahapan. Pada bagian AR digunakanya metode based
marker yang berkerja mendeteksi sebuah marka untuk memunculkan objek nya. Metode ini digunkan agar objek dapat
ditempatkan secara utuh dan tidak berubah yang terkesan menempel pada marka hal ini untuk mengurangi kemunculan objek
yang tidak beraturan. penjelasan pada perancangan program ini akan di uraikan pada uraian di bawah :

Gambar 1. Tahapan MDLC

A. Pengonsepan
Tahap ini merupakan tahapan yang dilakukan pertama kali meliputi idetifikasi audiens, tujuan aplikasi dibuat
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B. Perancangan
Tahap perancangan merupakan tahapan yang dipalukan setelah tahapan pengonsepan dilakukan, pada tahap ini
penentuan rancangan pada storybard dan desain pada antar muka dilakukan

C. Pengumpulan Bahan
Pengumpulan bahan dilakukan setelah ditentukanya perancangan pada antarmuka, tahap ini merupakan pembuatan
kebutuhan-kebutuhan yang dibutuhkan pada program yang dikerjakan paralel dengan pembuatan

D. Pembuatan
Tahap ini lakukan untuk mengumpulkan semua bahan yang di butuhkan dalam program, tahap ini dilakukan dalam
merancang aplikasi yang akan dibuat

E. Pengetesan
Pengetesan dilakukan setelah tahap seblumnya dilakukan, pada tahap ini dilakukan pengetesan untuk mengetahui
apakkah aplikasi dapat berjalan

F. Pendistribusian
Tahap ini merupakan tahapan terakhir yang dilakukan untuk menyimpan output pada program yang dibuat

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengonsepan
Pada tahap ini ditentukan tujuan aplikasi , idetifikasi audiens, dan konsep seperti apa aplikasi nantinya. Tahap
pengonsepan dijelaskan sebagai berikut :
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TABEL 1.

No Tentang Keterangan

1 Judul Aplikasi AR pengenalan alat musik tradisional sunda

2 Tujuan untuk memperkenalkan alat musik tradisional dengan hal
yang baru dan inovatif dengan pengenalan alat musik
tradisional sunda dengan fitur virtual alat musik yang dapat
dimainkan.

3 Sasaran Siswa SMPN 14

4 Target platform

Android 8 Keatas

5 Antarmuka

Gambar 2d dengan format jpg,png

6 Suara

Ogg, mp3

7 Model 3D

Jengglong, Saron, Bonang, Gong

B. Perancangan

Tahap ini dilakukan perencanaan alur program yang akan dibuat, desain antarmuka yang akan digunakan, dan
identifikasi bahan yang diperlukan untuk pembuatan program. Tahap ini juga melibatkan pembuatan storyboard
yang menggambarkan proses penggunaan aplikasi AR dalam memperkenalkan alat musik tradisional, serta

menjelaskan alur interaksi pada program

C. Pengumpulan Bahan

Gambar 2. Storyboard

Pada tahap ini merupakan tahapan pengumpulan bahan yang diperlukan untuk mebantu pengerjaan program ini yaitu
diantaranya sebauh perangkat keras laptop yang digunakan untuk menjalankan beberapa aplikasi untu membuat
bahan yang diperlukan untuk Antar muka dan pemodelan 3D, pembuatan antarmuka di lakukan dengan perangkat
lunak Adobe Photoshop, pemodelan 3D menggunakan pearangkat lunak Blender3D. tahap ini dilakukan pararel

dengan tahap pembuatan



SANTIKA: Jurnal limiah Sains dan Teknologi p-ISSN : 2088-5407
Volume 14 Nomor 2 Desember 2024 e-ISSN : 2621-900X

D. Pembuatan Tahap ini merupakan tahapan dimana proses rancang bangun program dilakukan, tahap ini dilakukan
dengan proses yang merliputi pembuatan antarmuka dengan format jpg,png , pembuatan model 3D pada alat musik
tradisional yaitu saron panerus, saron cempres, gong, kendang, bonang dan jengglong dengan format yang di ekspor
yaitu .fbx agar model dapat kompitabel dengan perangkat lunak unity3D. setelah dilakukan pembuatan bahan-bahan
yang diperlukan, pembuatan program dilakukan pada perangkat lunak unity3D dengan tambahan add-on Vuforia
SDK. Tahap pembuatan meliputi perancangan antar muka dengan menambahkan fungsi pindah scene dan
perpindahan objek dengan bahasa pemrograman C#. setelah dilakukan perancangan antar muka tahap selanjutnya
adalah tahap perancangan model 3D pada image target yang telah di unggah pada situs vuforia target manager.

O Target Name Type Rating Status v
O g SARON Image Active
O '~ SARONCEM Image Active
o ;q, KENDANG Image Active
O & JENGLONG Image Active
0 ',‘J GONG Image Active
O o, BONANG Image Active

Gambar 3. Basis Data Vuforia

Selanjutnya adalah perancangan 3D model pada image target yang telah dibuat dan diunggah di vuforia target
manager dengan posisi model di atas marka

Gambar 4. Image target
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panerus

Gambar 5. Perancangan Image target

Setelah tahap perancangan pada model dengan target dan perancangan anatar muka dilakukan dengan perangkat unak
unity3D output pada program berektensi .apk yang dibuat untuk android 8.0 keatas. Setelah berhasil membuat dan
mengeskpor ke dalam bentuk .apk program diinstal pada smartphone dengan versi Android 11 dengan hasil sebagai
berikut :

SARON PANERUS

Saron meru instrumen . bonang gong juga memilki bentuk
vang fprmaqﬁ)l?kdaa?am kateoori m cembung di bagian atas, tetapi dengan

Gambar 7. Tampilan pilihan alat musik
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BONANG

JENGGLONG

wsemahinﬁnmdalam
eamelan. berbentuk ceret atan ot vang

sARON ceMPrEs NI NDANG
'.é:\uig - e =4

Saron merupakan instrumen | |8 C merupakan instumen
dalam gamelan degung sunda | & | musik dalam gamelan sunda

yang dapat dimainkan dengan | yang terbuat dari kayu sebagai
cara di pukul dengan sebuah | I | wadah, dan kulit. " Kendang

. Untuk memunculkan objek 3d
scan gambar sesuai dengan alat
musik yang di inginkan

. Selaraskan kamera pada smartphone
dengan marka yang telah disiapkan

. Tunggu beber‘aga saat sampai objek
dapat dimunculkan

. Putar marka untuk merotasi objek

Gambar 10. Tampilan cara penggunaan

KELUAR

Gambar 11. Tampilan keluar
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Gambar 12. Tampilan AR saron

Gambar 13. Tampilan AR saron campres

Gambar 15. Tampilan AR jengglong
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Gambar 17. Tampilan AR bonang

BONANG

Bonang, sebuah instrumen dalam gamelan, berbentuk ceret atau pot yang diletakkan di
atas string (tali) dalam bingkai kayu (rancak). Setiap pot memiliki poros cembung (pencon)
di bagian atas yang berfungsi sebagai pusat pemukulan. Bonang termasuk dalam kategori
pencon, yaitu alat musk logam yang memiliki bentuk cekungan di bagian bawahnya
dengan poros cembung untuk dipukul.
Dalam ansambel gamelan, bonang memiliki beberapa jenis, antara lain bonang penerus,
barung, dan panembung. Teknik bermain bonang melibatkan pemukulan bagian
cekungan atau penutupnya dengan tongkat pemukul khusus.

Gambar 18. Tampilan AR tentang bonang

- -

GOONG

Sama seperti bonang gong juga memiliki bentuk cembung dli bagian atas, tetapi dengan
ukuran yang lebih besar dan posisinya digantung, bukan diletakkan pada lapisan tertentu.
Dengan bentuk yang menyerupai piringan besar, gong umumnya terbuat dari leburan

logam seperti perunggu dan tembaga, mendiptakan suara yang khas. Teknik bermain alat
musik ini melibatkan pemukulan bagian cembungnya menggunakan tongkat khusus.

Gambar 19. Tampilan AR tentang gong

7



p-ISSN : 2088-5407 SANTIKA: Jurnal lImiah Sains dan Teknologi
e-ISSN : 2621-900X Volume 14 Nomor 2 Desember 2024

A B .

JENGGLONG

jengglong Merupakan sebuah alat musik yang bersalah dari daerah sunda, jengglong
merupakaan alat musik yang di mainkan dengan cara dipukul yang mempunyai beberapa

kepingan yang memilii nada-nada yang berbeda. Alat musik ini terbuat dari kuningan.

Gambar 20. Tampilan AR tentang jnegglong

Kendang merupakan insturnen musik dalam gamelan sunda yang terbuat dari kayu
sebagai wadah dan kulit. Kendang dimainkan dengan cara dipukul dan berfungsi sebagai
pengiring irama lagu.

Gambar 21. Tampilan AR tentang kendang

SARON CEMPRES

Saron cempres instrumen degung sunda dengan bentuk yang sama persis dengan saron
panerus, hal yang membedakan saron cempres dan panerus yaitu oktaf suara yang
dihasilkan, saron cempres berfungsi dalam mengiringi melodi saron panerus

Gambar 22. Tampilan AR tentang saron campres
SARON PANERUS

Saron, juga dikenal sebagai rigk, merupakan instrumen gamelan yang termasuk dalam
kategori balungan atau alat musik logam. Instrumen ini terdiri dari 6 atau 7 (1 oktaf)
bilahan logam yang diternpatkan di atas bingkai kayu sebagai resonator. Dalam ansambel

gamelan, umumnya terdapat 4 saron dengan laras pelog dan slendro.
Cara memainkan saron melibatkan pemukulan bilahan logam menggunakan tangan
kanan, sementara tangan kiri digunakan untuk menahan bilahan yang telah dipukul
sebelumnya guna mengurangi suara dengungan yang mungkin tersisa. Pendekatan ini
sering disebut sebagai teknik memahat atau memencet.

Gambar 23. Tampilan AR tentang saron panerus
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Gambar 27. Tampilan AR virtual musik kendang
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Gambar 29. Tampilan AR virtual musik saron panerus

E. Pengujian
Pada tahap ini dilakukan pengujian aplikasi menggunakan metode blackbox untuk mengetahui dimana letak
kekurangan pada apikasi tahap ini juga merupakan tahap pengevaluasian pada program. Tahap ini dilakukan dengan
hasil sesuai dengan harapan, aplikasi dapat berjalan dengan baik pada android versi 11 dan tidak ada kesalahan pada
saat dijalankan

F. Pendistribusian
Tahap ini merupakan tahapan yang dilakukan setelah tahap pengetesan dilakukan, setelah aplikasi dinyatakan sudah
sesuai dengan harapan maka aplikasi dapat di publikasikan atau disimpan dan di nyatakan selesai. Program dengan
format .apk disimpan pada hardisk

aplikasi alat
musik sunda.apk

Gambar 30. Pendistribusian
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IV.SIMPULAN

Dalam penelitian ini dapat disimpulkan telah dapat dikembangkan aplikasi pengenalan alat musik tradisional sunda
berbasis augmented reality. Pemanfaatan AR dapat di realisasikan pada aplikasi pengenalan alat musik tradisional
sunda, dengan memanfaatkan teknologi virtual menjadi hal yang baru sebagai sarana pembelajaran. dengan program
ini pengguna dapat sekaligus mengetahui model pada objek, nama alat musik tradisional dan pengguna dapat
memainkan alat musik yang terdapat pada aplikasi sehingga dapat belajar.
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