
PEMANFAATAN VIRTUAL REALITY UNTUK 

MENGENALKAN ALAT MUSIK TRADISIONAL NUSA 

TENGGARA BARAT 

 

i 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 
 

 

 

 

Di susun oleh 

 

Kiki Pratiwi 

16.11.0657 

 

 

 
PROGRAM  SARJANA 

PROGRAM STUDI INFOTMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2021 



PEMANFAATAN VIRTUAL REALITY UNTUK 

MENGENALKAN ALAT MUSIK TRADISIONAL NUSA 

TENGGARA BARAT 

 

ii 

 

 

 

 

 
 

SKRIPSI 

 

 
Untuk memenuhi sebagian 

persyaratan mencapai derajat Strata 

1 pada jurusan Informatika 
 

 
 

 
 

Di susun oleh 

 
Kiki Pratiwi 

 

16.11.0657 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2021 



iii 

 

 

 

 

SKRIPSI 

PEMANFAATAN VIRTUAL REALITY UNTUK MENGENALKAN ALAT 

MUSIK TRADISIONAL NUSA TENGGARA BARAT 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Kiki Pratiwi 

 16.11.0657 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 16 Februari 2020 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Barka Satya, M.Kom. 

NIK. 190302126 

    

 
 

PERSETUJUAN 



iv 

 

 

 

 

 

PENGESAHAN 

SKRIPSI 

PEMANFAATAN VIRTUAL REALITY UNTUK MENGENALKAN 

ALAT MUSIK TRADISIONAL NUSA TENGGARA BARAT 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Kiki Pratiwi 

 16.11.0657 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 18 Maret 2020 

Nama Penguji Tanda Tangan 

Agus Purwanto, M.Kom. 

NIK. 190302229 

   

Agung Nugroho, M.Kom. 

NIK. 190302242 

   

Barka Satya, M.Kom. 

NIK. 190302126 

   

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 3 Maret 2021 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

Krisnawati, S.Si, M.T. 

NIK. 190302038 



 

v  

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dari skripsi ini tidak terdapat karya yang oernah 

diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis disuatu intuisi 

pendidikan manapun. Sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau 

pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang 

secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

 
Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 

 

 

 

 
Sape,...................... 2021 

 

 
 

               Kiki Pratiwi 

           NIM.16.11.0657



vi 

 

 

MOTTO 
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Kita lebih kuat dari apa yang kita 

bayangkan 
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INTISARI 

Virtual reality sebagai metode pengenalan alat musik tradisional Nusa 

Tenggara Barat adalah salah satu cara memperkenalkan alat musik tradisional bagi 

anak-anak  yang ingin mengenal ataupun mengetahui bagaimanakah bentuk dari alat 

musik tradisional tersebut. Untuk mengenalkan alat musik trasional kepada anak-anak 

memerlukan media baru untuk dapat mengenal alat musik tradisional. Perkembangan 

teknologi yang pesat dan penggunaannya yang dominan pada hampir seluruh kegiatan 

masyarakat pada saat ini, bisa dijadikan sebagai ide awal untuk memecahkan masalah 

tersebut. Pada zaman seperti ini jarang sekali anak-anak dari kawasan perkotaan yang 

tidak bisa mengoperasikan komputer. Dari perilaku anak-anak yang sudah terbiasa 

mengoperasikan komputer tersebut, maka media berbasis digital cocok untuk menjadi 

media alternatif pengenalan alat musik tradisional Nusa Tenggara Barat, yaitu dalam 

bentuk media interaktif. Media ini dapat menutupi kelemahan buku visual konvensional. 

Media interaktif ini akan memancing rasa penasaran anak terhadap alat musik 

tradisional yang ada di daerahnya, sehingga dapat mendorong keinginan anak untuk 

mengenal lebih dalam mengenai alat musik tradisional. 

Aplikasi ini merupakan Virtual Reality yang menggabungkan bentuk modeling 

3D. Untuk modeling 3D yang akan dibuat adalah alat musik tradisional Nusa Tenggara 

Barat dalam bentuk 3D, serta beberapa informasi secara umum yang akan menjelaskan 

tentang alat musik tersebut. Di dalam dunia virtual pengguna dapat melihat beberapa 

tampilan 3D berupa 3D alat musik, 3D bangunan Museum serta benda-benda yang 

terdapat dalam ruangan museum. Proses pembuatan alat musik tradisional pada aplikasi 

ini menggunakan 3Ds Max untuk pemodelan 3d alat musik, Sketchup untuk pemodelan 

3d museum dan Unity akan memproses pembangunan aplikasi selanjutnya setelah tahap 

pembuatan model 3D selesai. 

Aplikasi yang akan dibuat kedepannya bisa untuk di pakai oleh siapapun, 

contoh : pengguna yang bukan berasal dari daerah Nusa Tenggara Barat agar mereka 

bisa mengetahui budaya yang terdapat pada daerah Nusa Tenggara Barat, bisa 

digunakan juga oleh kalangan remaja, dewasa dan terlebih untuk anak-anak, agar 

mereka lebih mengetahui kebudayaan dari daerah mereka sendiri dari usia dini. 

 

Kata Kunci : Virtual Reality, alat musik tradisional, 3ds max, unity. 
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ABSTRACT 

 

 Virtual reality as an introducing method of traditional musical instruments 

of West Nusa Tenggara is one way to introduce a traditional musical instruments 

for children who want to know what the form of these traditional musical 

instruments is. To introduce traditional musical instruments to children requires 

new media to be able to get to know that traditional musical instruments. The very 

rapid technology's  development  and its dominant use in almost all community 

activities at this time can be used as an initial idea to solve this problem. In times 

like this, it is rare for children from urban areas who cannot operate computers. 

From children's behavior who are accustomed to operate the computer, digital 

based media is suitable as an alternative medium for the introduction of traditional 

West Nusa Tenggara musical instruments, namely in the form of interactive media. 

This media can cover the weaknesses of conventional visual books. This interactive 

media will provoke children's curiosity about traditional musical instruments in the 

area, so that it can encourage children's desire to know more about traditional 

musical instruments. 

 This application is a virtual reality that combines 3D modeling. For 3D 

modeling that will be made is a traditional West Nusa Tenggara musical instrument 

in 3D, as well as some general information that will explain the instrument. In the 

virtual world, users can see several 3D views in the form of 3D musical instruments, 

3D museum buildings and objects in the museum room. The making process of 

traditional musical instruments in this application uses 3Ds Max for 3d modeling 

of musical instruments, Sketchup for 3d modeling of museums and Unity will 

process the development of the next application after the 3D modeling stage is 

complete. 

 The applications that will be made in the future can be used by anyone, for 

example: users who are not from the West Nusa Tenggara area, they can find out 

West Nusa Tenggara's culture, and also be used by teenagers, adults and especially 

for children, so that they know more about the culture of their own area in an early 

age. 

Keywords: Virtual Reality, traditional musical instruments, 3ds max, unity


