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INTISARI 

 

Banyaknya pulau yang ada di Indonesia, membuat negara Indonesia mempunyai 

banyaknya bahasa dan budaya, salah satu budaya yang menjadi ciri dan khas suatu daerah 

adalah Musik. Ketika memainkan Musik Tradisional biasanya menggunakan alat-alat 

tradisional yang di mainkan sejak zaman dahulu, salah satunya alat musik tradisional Lombok 

Gendang Beleq. Namun seiring dengan perkembangan zaman alat tradisional gendang beleq 

terlupakan sampai anak muda melupakan bentuk alat musik tradisonal daerah mereka sendiri. 

Salah satu cara untuk mengenalkan alat musik daerah tersebut adalah dengan menggunakan 

terobosan yang instan yaitu Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan 

nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membantu dan memudahkan orang-orang dalam 

mengenal perbedaan Alat Musik Tradisional Gendang Beleq. Namun, pada saat ini proses 

Pengenalan sekaligus Pelestarian Alat Musik Tradisional ini sudah sangat jarang dikarenakan 

fasilitas untuk memperkenalkan alat ini sudah sangat jarang, sehingga Perbedaan pada Alat 

Musik Tradisional ini sudah mulai dilupakan. 

Media pengenalan menggunakan aplikasi Augmented Reality adalah deskripsi kunci 

yang mengesankan, terutama untuk masyarakat yang belum mengetahui alat musik ini. Media 

pengenalan ini diharapkan dapat membantu masyarakat dengan cepat dalam memahami 

perbedaan yang ada pada Alat Musik Tradisional Gendang Beleq. Sehingga membantu 

masyarakat untuk memahami perbedaan yang ada pada alat musik ini tanpa mencari alat musik 

yang sudah mulai jarang ditemukan. 

 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pengenalan, Alat Musik Tradisional, Gendang Beleq 
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ABSTRACT 

 

 

There are many islands in Indonesia, making Indonesia have many languages and 

cultures, one of the cultures that characterizes and is unique to a region is music. When playing 

Traditional Music, they usually use traditional instruments that have been played since ancient 

times, one of which is the traditional Lombok musical instrument Gendang Beleq. However, 

along with the development of the times, the traditional musical instrument gendang beleq was 

forgotten until young people forgot the traditional forms of their own regional musical 

instruments. One way to introduce regional musical instruments is to use an instant 

breakthrough, namely Augmented Reality. Augmented Reality is a technology that combines 

two-dimensional or three-dimensional virtual objects into a three-dimensional real 

environment and then projects these virtual objects in real time. 

The purpose of this research is to help and make it easier for people to recognize the 

differences in the Gendang Beleq Traditional Musical Instruments. However, at this time the 

process of introducing and conserving traditional musical instruments is very rare because the 

facilities for introducing these instruments are very rare, so that the differences in these 

traditional musical instruments have begun to be forgotten. 

Introductory media using the Augmented Reality application is an impressive key 

description, especially for people who don't know this musical instrument. This introductory 

media is expected to help people quickly understand the differences in the Gendang Beleq 

Traditional Musical Instruments. So that it helps people to understand the differences that exist 

in this musical instrument without looking for musical instruments that are rarely found. 

 

 

Keywords : Augmented Reality, Introduction Media, Traditional Musical Instruments, 

Gendang Beleq


