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INTISARI

Teknologi informasi dan komunikasi abad ke-21 memberikan perubahan dalam
berbagai bidang dan tatanan kehidupan manusia. Perkembangan tersebut berdampak
pada bidang kebudayaan. Pemanfaatan teknologi dapat dijadikan sebagai dasar
pengembangan kebudayaan lokal dalam skala modern. Perkembangan teknologi dan
informasi yang dimaksud adalah aplikasi Augmented Reality (AR). Oleh karena itu,
peneliti melakukan penelitian di wilayah Kabupaten Gunungkidul Provinsi Yogyakarta
terkait dengan penyebarluasan budaya berupa gamelan yang beranekaragam. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk melakukan inovasi perkembangan teknologi pengenalan
gamelan Jawa dengan membuat sebuah aplikasi dengan memanfaatkan teknologi
Augmented Reality untuk pengenalan alat musik tradisional gamelan Jawa jenis slendro
pada sistem android.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan
dengan metode waterfall. Objek penelitian berupa gamelan Jawa jenis slendro.
Penelitian ini menggunakan teknik pengujian aplikasi yaitu black box testing.
Perancangan aplikasi menggunakan aplikasi Unity 3D, Blender, dan Vuforia Library.
Metode kuantitatif dan survei digunakan sebagai analisis data penelitian terhadap
responden yang menjadi objek dalam penelitian ini.

Hasil dari penelitian ini aplikasi dengan nama ARGAJA yang dapat diakses bagi
siswa, mahasiswa, maupun masyarakat sebagai bentuk pengenalan alat musik
tradisional gamelan Jawa melalui smartphone android.

Kata Kunci: Augmented Reality, gamelan, android, Unity 3D
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ABSTRACT

Information and communication technology in the 21st century provides changes
in various fields and settings of human life. These developments have an impact on the
cultural sector. The use of technology can be used as a basis for developing local culture
on a modern scale. The development of technology and information in question is the
Augmented Reality (AR) application. Therefore, researchers conducted research in the
Gunungkidul Regency area of Yogyakarta Province related to the dissemination of
culture in the form of diverse gamelan. The aim of this research is to innovate the
development of Javanese gamelan recognition technology by creating an application
using Augmented Reality technology to introduce the traditional Javanese gamelan
musical instrument, the slendro type, on the Android system.

The research method used in this research is development using the waterfall method.
The object of the research is the slendro type of Javanese gamelan. This research uses
an application testing technique, namely black box testing. Application design using
Unity 3D, Blender, and Vuforia Library applications. Quantitative and survey methods
were used to analyze research data on respondents who were the objects of this
research.

The results of this research are an application called ARGAJA which can be accessed
by pupils, university students and the public as a form of introduction to traditional
Javanese gamelan musical instruments via Android smartphones.

Keywords: Augmented Reality, gamelan, android, Unity
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