BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Era plobalisasi seperti sekarang ini banvak feknologi yang sudah
berkembang dan dikenal orang. Menurut [1] perkembangan teknologi mformasi
dimulai dari kemsjuan di bidang komputer dan berkembang dengan adanya sebuah
intemnet. Selain komputer, teknolog gamphkﬂ;ﬂan mudzh dibawn kemana-mana
adalah Smartphone: Hal tersebut diperjelas oleh [ij,mnrtphurw menpakan salah
satu alat komuhikasi Wngﬁhiﬂmmdﬂtd'hawnkmmﬂ dengan dukungan
aplikasi yang beragam. Adanya perkembangan cknologi dan  informasi
mmbuﬁ;n keleluassan setinp orang untuk l:f.upd. ‘berinteraks) dengan mudah,
Hm [ teknologl nformasi pada mnsyﬂ!lkﬁ. M i;r 2] memberikan
pq'd!ﬁuﬂllam teknologi komunikasi dan media. [‘em*tﬁmhgn dolum
skala global memberikan dampak di berbagai bidang. Hal tersebut dikembangkan
da!mmm; dan industri. Selain itu, menurot [2]. berdasnrkmhuﬂm‘ﬁin}n
dampak kemajisan teknologi mengakibatkan kurangnya pengetabuan masyarakat
jihiunesﬂi thadip budayariva sendiri. ulamanya alat musik Betawi.
N l'Edmdnyn:m menjodi cinkhas dan senap N{:mﬁﬂwﬁl_ Saleh satunya
negara Indonesia. Indonesia memiliki kebudayaan m_w:ﬂﬂnm.duunjung
tinggi dan_memiliki nilai lebib. Menurut [3]. Indonesia adaish megara yang
memiliki kebidayoan yang dibentisk olch masyarakat dan menjadi identitas daerah.
Kmmmwmm berupat suku, ras, Wn. kesenian, dan adat
istiadat. Oleh karena itu. perlu adanya sikap mencintai kebudaysan sendiri guna
sehagai bentuk pelestarian budaya agar tidak hilang keberadaanya. Salah satu
bentuk kesenian yang adn d.i. lndn.nesin a.éalah alat musik tradisional. Alat musik
tradisional berkembang di setiap daerah vang ada di Indonesia. Sehingga tidak salah
balvwa banyaknya alat musik di Indonesia dapat dibedakan dan bentuk, jenis, cara
membuat, bunyi yang dihasilkan, dan cara memainkannya. Knteria tersebut yang
menjadi ciri khas yang berbeda dari masing-masing alat musik di setiap daerah.
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Di era globalisasi ini generasi muda terkadang kurang minat terhadap lagu-
lagu Jawa vang dimainkan dengan alat musik tradisional. [4] menjelaskan bahwa
saat ini generasi muda Indonesia betum mampu menanamkan sikap bangga dan
peduli terhadap kebudayaan yanmg dimiliki. Sefain itu. kurangmya minat terhadap
kesenian daerah bagi anak muda terjodi karena anak muda lebih menyukal musik
modemn yang dimainkan dengan alat musik modern. Hal tersebut dikarenakan anak
muda lebih menyukai musik modern karena dinilai mudah untuk didapatkan dan
dipelajari. Pendapat tersebut d].ppgduﬂnk tsrm: muda zaman sekarang
lebih menyukai alat musik ﬂ:ﬂr&, diknrenskon (empal untuk pengenalan alat
musik tradisiona! sulit untuk ditemtii.

‘Saét ini masyarakat fuga sudah terdampak arus perkembangan teknologi
m wklhuﬂmn kurangnys minat membaca mﬂ; Semua hal ymng
berhubungan dengan teknologi sudah menjadi kesenangan tersendini Begitupun
dengan pelestarian alat musik tradisional yang kehwakmﬂmhw
buke, s catntan. Oleh karena ity perlu adanya sebush perubahan dalam
memanfaatkan feknologi yang nantinya skan menghasilkan keluaran berupa visual
nﬂaluiuhhﬂthkaﬂ dan dijalankan melalui alst komunikasi.

?'mﬂarta dikenal sebagai kota yang kaya akan kebudavaon. Salah satu
alat musik tradisional dari dserah Yogyakarta adalsh gamelan. Menurut [5]
Gumelan merupakan alat musik tradisional dari dagrah Jawa Tengah, ?ng}mkﬂrtl
IuwafmmMAYw rn.emlilkilh‘.t musik tradisional gamelan
yang hﬁiﬁﬂhhuqnjm Masyarakat sctempat mengenal gamelan terbagi
menjadi 2 tangea nada vaitu gamelan jenis pelugﬁnpbqhn]ems slendro. Bahkan
masyarakat tidak begitu banyak yang memahami perbedasn dari tangga nada pelog
dan slendro. Oleh l:urena.itu_.perlu ud'a.nyn s&h&ﬁh pengenalan alat musik gamelan
slendro dan pelog.

Dinas Kebudavaan merupakan lembaga urusan pemenntaban yang bergerak
pada bidang kebudayaan dan parrwisata. Dinas kebudaysan didinkan di setiap
daerah kabupaten. Di wilayah provinsi Yogyakaris terdapat dinas kebudayaan
kabupaten Gunungkidul yang menjadi salah satu kantor lembaga pemerintahan
tingkat ksbupaten. Dinas kebudayaan Gunungkidol bergermk pada bidang




kebudayaan yang meliputi pembinaan. pelestanan, dan pengembangan budaya
daerah. Selain itu, memiliki tugas melakokan penglajion dan penelition milai-nikai
budaya daerah.

Beberapa kematon yang diadakan oleh dinas kebudayaan Gunungkidul
terdapat kegiatan yang berupa pengenalan kebudayaan daerah dalam bentuk musik
tradisional vang biasa dikenal dengan karawitan. Pengenalan alat musik tradisional
eamelan  di kabupa!.en Gunungkjdlﬂ uiuag:lumi permasalahan  dalam
penvebarluasan bagi pemula untiik 'belajar karawitan, Terlihat pada kurangnya
minat dan ketermmpils E_EMM@angeﬂmhn Oleh karena itu,
penulis. Mm,uﬂmi untuk mengainsi masalsh forsebut Mg,an menbantu
membuat suatu program peagenslin gamelan Imﬁﬂh--htnnhgl untuk dapat
m% semua orang: Selain itu. penulis juga m solusi kepada
pengajar ekstrakurikuler karawiton yang biasanva ada di Iﬂm sekolah.
Tujusnnya tidak hanyn untuk mengenalksn bagi pemuls yang ingin belajar
knrmw juga sebagai perubahan teknologi digital bag dinas M’nﬂn
Gunungkidul untuk berkembang di era saat ini yang serba digital.

Pemanfastan teknologi dapat dijadikan sebagai dasar pengembangan
kebudayaan lokal dalam skala modern. Pﬂrkﬂnbnnm teknologi dan informasi
yang dimaksud adalsh aplikasi dugmented Reality (AR) Wdlfmmlmn [4]
menjelaskan bahwa teknik AR, dapai digunakan uniuk membuat sebuah gambar
dmmmm:tmﬂ Wﬂ:ﬂm}pu melscak semus jenis gambar di dunia
nyats.  Pemanfastan aplikasi Augemented Reality (AR) dikenal di dunia
multimedia. Augemented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan
objek dunia nyata ke dlﬁlmmwwjek 3 dimensi [5]. Hal
tersebut juga diperjelas oleh ['?] bahwa Ieknulngl Augmented Reclity (AR) sdalah
bentuk teknologi yang memasukkan sebuah informasi ke dalam system dan
kemudian ditampilkan kembali dalam bentuk visual seperti di dunia nyata. Aplikasi

tersebut juga dapat diimplementasikan dan dijalankan melalui smariphone android.

Berdasarkan permasalahan distas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan membuat sebuah aplikasi yang memanfaatkan teknologi
Augmented Reality {AR) berbasis android untuk pengenalan alat musik gamelan



Slendro. Oleh karena itw, penelii membuat judul penelition “Pemanfaatan
Augmented Realiny Berbasis Android Untuk Penpenalan Alat Musik Tradisional
Gamelan”. Judul tersebut dipilth karenm teknologi dugemented Realiy (AR)
menjadi salah satu teknolom yang mudah untuk diakses melalw mobile smartphone
yang mand muodah untuk diskses oleh semua orang. Selain . sebagai bentuk
pelestarian kebudayaan Indonesia melalui alat musik tradisional gamelan,

1.2 Rumusan ‘Hlalhh

Berdosarkan Ighr hghhngmh&iﬁdu maka dapat dirumuskan
permasalahan sebogai berikut: Bagaimana Pemanfaatan dugmented Reality
Berbasis Android Untuk Pengenalan Alat Musik Tradisional Gamelan?

1.3 Batasan Penelitian
Diafam pengembangan aplikasi ini pnmhahammlﬁﬂﬂum pada:
1. Laokasi penelitian dilakukan di Kabupaten Gm‘lm:ghthﬂ, w
2 Aplikasi berisi tentang pengenalan alat musik gomelan Jawa jenis
3. Aplikasi menampilkan keluaran berupa gambar dan tulisan,
4. Aplikasi dijalankan melalui perangkat Pmn@hnn’b‘uhnsmm&md
5. Perancangan pengembangan  aplikasi menggunakan  program
agmentid realiny dan mﬁwnre Unity 3B,
6. Wmmggumkmmin dan marker.
7. Metode evaluasi (resting) menggunakan metode warerfall yang terdiri
dari 5 tahap penelitian.
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dori penelitian ini adalsh membuat sebuah aplikasi dengan
memanfastkan teknologi Awgmented Reoliy untuk  pengenalan alat musik
tradisional gamelan Jawa jenis slendro pada sistem android.

1.5 Manfaat Penelitian
Apabila penelitian ini berhasil maka diperoleh manfaat sebagai berikut:
. Manfaat Teoritis



dalam pengenalan teknologi dugmented Reality berbasis Android utsmanyan
dalam pengenalan alat musik gamelan. Selain itu, dapat dijadikan sebagai
pengual dalam penelitian lain terkait dengan teknologi dugmented Reality
berbasis android.

2. Manfaat Praktis

BAB IL TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjavan pustaka dan dasar-dasar

BAB 1l METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan umum
tentang objek dan lokasi penelitian, data penelitian, alat dan bahan, analisis
masalah, prosedur penelitian, dan rancangan penelitian.



BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN, tshap yang dilakukan penulis
yang berisi tentang hasil pengembangan yang telsh dibuat, pengujian
{testing) terhadap aplikasi dan objek penelitian.

BAB V. PENUTUP. berisi kesimpulan dan saran yang dirangkum sestiai
dengan penelitian yang dilakukan.
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