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INTISARI

Alat musik tradisional adalah bagian integral dari warisan budaya manusia
yang telah ada selama berabad-abad. Dalam berbagai budaya di seluruh dunia,
alat musik ini mencerminkan identitas budaya dan sejarah suatu masyarakat, serta
menjadi bagian penting dalam berbagai upacara, pertunjukan seni, dan perayaan
budaya. Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pengenalan alat
musik tradisional Janeng merupakan langkah inovatif dalam melestarikan dan
mengenalkan warisan budaya yang unik. Alat musik Janeng adalah instrumen
khas dari daerah Kebumen dan memiliki nilai budaya yang mendalam. Penelitian
ini_bertujuan untuk menjelaskan bagaimana teknologi Augmented Reality dapat
digunakan untuk mengenalkan, memahami, dan mengapresiasi alat musik

tradisional Janeng.

Penelitian ini mencakup pengembangan aplikasi Augmented Reality
khusus yang dapat diakses melalui perangkat seluler. Aplikasi ini memungkinkan
pengguna untuk mengarahkan kamera perangkat mereka ke alat musik Jamjaneng
dan melihat informasi tambahan yang muncul secara interaktif di layar perangkat
mereka. Informasi ini mencakup sejarah, cara memainkan alat musik, dan konteks
budaya yang berkaitan. Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) telah
membuka peluang baru dalam upaya mempromosikan dan melestarikan alat
musik tradisional di era digital. Penelitian ini mengkaji penerapan teknologi
Augmented Reality dalam konteks pengenalan alat musik tradisional. Tujuannya
adalah untuk memahami bagaimana Augmented Reality dapat digunakan untuk
meningkatkan pemahaman dan minat masyarakat terhadap alat musik tradisional

Janeng.

Kata kunci : Alat Musik Tradisional, Teknologi Augmented Reality, Janeng.
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ABSTRACT

Traditional musical instruments are an integral part of human cultural
heritage that have existed for centuries. In various cultures around the world, this
musical instrument reflects the cultural identity and history of a society, and is an
important part of various ceremonies, artistic performances and cultural
celebrations. The application of Augmented Reality (AR) technology in
introducing traditional Janeng musical instruments is an innovative step in
preserving and introducing unique cultural heritage. The Janeng musical
instrument is a typical instrument from the Kebumen area and has deep cultural
value. This research aims to explain how Augmented Reality technology can be
used to introduce, understand and appreciate traditional Janeng musical

instruments.

This research includes the development of a special Augmented Reality
application that can be accessed via mobile devices. The app allows users to point
their device's camera at a Janeng musical instrument and see additional
information appear interactively on their device's screen. This information
includes history, how to play a musical instrument, and related cultural context.
The use of Augmented Reality (AR) technology has opened up new opportunities
in efforts to promote and preserve traditional musical instruments in the digital
era. This research examines the application of Augmented Reality technology in
the context of introducing traditional musical instruments. The aim is to
understand how Augmented Reality can be used to increase people's

understanding and interest in the traditional Janeng musical instrument.

Keyword: Traditional Musical Instruments, Augmented Reality Technology,

Janeng
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