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PENGENALAN ALAT MUSIK DAERAH BERBASIS ANDROID DENGAN 

MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY PADA SISWA KELAS 5 DI SD 

NEGERI GUYUNG 02 KABUPATEN NGAWI 

 

Abstrak 

Alat musik daerah merupakan salah satu kekayaan dari kebudayaan yang tersebar di seluruh 

Indonesia, yang harus dilestarikan oleh generasi muda. Kurangnya penggunaan teknologi 

untuk melestarikan alat musik daerah membuat banyak dari generasi muda yang tidak 

mengetahui informasi dari alat musik daerah tersebut, sehingga memungkinan negara lain 

untuk mencuri kebudayaan Indonesia. Salah satu cara untuk memperkenalkan alat musik 

daerah pada generasi muda yaitu dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) 

berbasis Android. Teknologi ini memungkinkan pengguna melihat informasi, suara dan 3D 

objek dari objek 2D secara langsung. Maka peneliti terinspirasi untuk membuat aplikasi 

pengenalan beberapa alat musik daerah berbasis Android dengan menggunakan Augmented 

Reality sebagai media pembelajaran. Pembuatan aplikasi ini menggunakan software Unity 

dan Vuforia Sdk serta menggunakan Android Studio agar aplikasi dapat dijalankan pada 

platform Android. Hasil dari pembuatan aplikasi ini yaitu 3D objek dari alat musik daerah, 

informasi mengenai alat musik tersebut beserta suaranya. Aplikasi tersebut sesuai dengan 

perancangan yang direncanakan. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, Vuforia sdk, Alat Musik Daerah, Pembelajaran. 

 

Abstract 

The regional musical instrument is one of the richness of the culture spread all over 

Indonesia, which must be preserved by the younger generation. The lack of use of technology 

to preserve local musical instruments makes many of the younger generation who do not 

know the information of the local musical instruments, thats allowing other countries to steal 

Indonesian culture. One way to introduce local musical instruments in the younger generation 

is by using technology Augmented Reality (AR) based on Android. This technology allows 

users to view information, sound and 3D objects real time from 2D objects. So researchers 

are inspired to make an application recognition of Android-based same regional instruments 

using Augmented Reality as a medium of learning. Making this application using software 

Unity, Vuforia Sdk and using Android Studio for applications can run on the Android 

platform. The result of making this application is a 3D object from a regional musical 

instrument, information about the instrument and its sound. The application is in accordance 

with the planned design. 

 

Keywords: Augmented Reality, Unity, Vuforia sdk, Local Musical Instruments, Learning. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi membuat pertukaran informasi menjadi sangat cepat menembus 

batas ruang dan waktu. Hal tersebut berdampak pula pada pola hidup masyarakat Indonesia 

itu sendiri. Masyarakat Indonesia terutama generasi muda lebih suka meniru gaya hidup barat 

yang cenderung menyimpang dari kebudayaan Bangsa Indonesia. 

Sesuai dengan Undang-Undang Dasar 1945 Pasal 32 ayat 1, “Negara memajukan 

kebudayaan nasional Indonesia di tengah peradaban dunia dengan menjamin kebebasan 

masyarakat dalam memelihara dan mengembangkan nilai-nilai budayanya”. Masyarakat 

Indonesia mempunyai kewajiban untuk memelihara dan mengembangkan nilai-nilai 

budayanya supaya tetap lestari 

Kebudayaan adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan cipta, rasa, karsa, dan hasil 

karya masyarakat (BAB 1 Ayat 1 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 5 Tahun 2017).  

Salah satunya adalah alat musik tradisional yang beranekaragam tersebar diseluruh Indonesia. 

Namun keanekaragaman alat musik tradisional ini kurang didukung  dengan tekhnologi masa 

kini yang dapat memberikan informasi kepada masyarakat sebagai bentuk pelestarian 

kebudayaan bangsa. 

Tekhnologi masa kini telah berkembang pesat. Salah satu bentuk perkembangan 

teknologi tersebut yaitu Augmented Reality (AR). Menurut Hafidha dan Sudarmilah (2014), 

“Secara umum, Augmented Reality (AR) adalah penggabungan antara objek virtual dengan 

objek nyata”. Menurut Ronald Azuma pada tahun 1997, augmented reality adalah 

menggabungkan dunia nyata dan virtual, bersifat interaktif secara real time dan merupakan 

animasi 3D. (Pramono, 2013). Menurut Billinghurst, Clark dan Lee (2015), yang telah 

diterjemahkan, menyatakan bahwa “Tujuan utama system augmented reality adalah untuk 

meningkatkan realitas dengan menggunakan konten digital dengan cara tidak mendalam” (p: 

79).  

Pembuatan system ini diharap mampu memberikan ketertarikan generasi penerus bangsa 

khususnya pada siswa kelas 5 di SDN Guyung 02 untuk lebih memperkaya pengetahuan 

dalam pelajaran seni budaya terutama dalam bidang kesenian daerah serta dapat 

melestarikannya. Pada penelitian sebelumnya Augmented Reality telah dilakukan untuk 

menyelesaikan beberapa masalah, diantaranya: 

Augmented Reality telah diterapkan dalam memudahkan pembelajaran system periodic 

unsur kimia oleh Hendriayana et al., (2013) yang disempurnakan visualisasinya oleh Hafidha 

dan Sudarmilah (2014) dalam jurnalnya yang berjudul Augmented Reality Sistem Periodik 
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Unsur Kimia Sebagai Media Pembelajaran Bagi Siswa Tingkat SMA Berbasis Android 

Mobile, sehingga siswa menjadi tertarik belajar dan lebih mudah memahami materi. 

Penelitian lain menerapkan augmented reality sebagai sarana pembelajaran organ tubuh 

manusia dilakukan oleh Perdana (2012) yang dikembangkan kembali oleh Keluasa et al., 

(2013), dalam artikel ilmiah yang berjudul Aplikasi Media Pembelajaran Organ Tubuh 

Manusia Menggunakan Teknologi Augmented Reality pada Mobile Android OS, 

mengungkapkan bahwa dengan penggunakan AR dalam penerapan pembelajaran organ tubuh 

manusia siswa akan lebih memahami materi tersebut dengan lebih baik.  

Penerapan augmented reality juga dilakukan sebagai sarana pengenalan alat musik 

gamelan jawa oleh Farissa dan Ade (2012), pengenalan katalog rumah oleh Rifa’I dan 

Listyorini (2014), pengenalan alat music piano oleh Setya (2014)  dan diterapkan kembali 

oleh Rahmat Heriza (2016) pada skripsinya yang berjudul implementasi augmented reality 

(AR) pada pengenalan koleksi museum aceh sebagai sarana pembelajaran multimedia 

berbasis android, dengan menerapkan augmented reality sebagai sarana pengenal suatu objek 

maka user akan lebih tertarik dengan tampilan interaktifnya sehingga lebih memahami 

tentang objek tersebut. 

Berdasarkan pada penelitian terdahulu, sudah ada yang menerapkan teknologi augmented 

reality untuk pembelajaran sekaligus pengenalan suatu objek tertentu dengan memanfaatkan 

OS android dan smartphone sebagai sarana yang positif bagi pada siswa. Perbedaan dari 

penelitian terdahulu adalah penerapan teknologi augmented reality 3D berbasis android yang 

lebih menekankan ketertarikan siswa secara visual agar siswa menjadi tertarik untuk 

mempelajari beberapa alat music daerah. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Berdasar pada banyaknya masyarakat Indonesia yang tidak mengenal kebudayaan bangsanya, 

khususnya alat musik tradisional daerah, maka penelitian ini dimaksudkan untuk membuat 

aplikasi pengenalan alat musik daerah berbasis android dengan menggunakan augmented 

reality dengan cakupan hanya beberapa daerah tertentu.  

Pembuatan aplikasi berteknologi augmented reality ini membutuhkan unity, dimana unity 

sendiri merupakan sebuah alat (software) yang terintegrasi untuk membuat game, simulasi 

dan bangunan arsitektur (Sudarmilah, 2013). Unity merupakan suatu aplikasi yang dapat 

digunakan untuk membuat suatu game multi platform atau real time 3D animasi, namun 

untuk pembuatan aplikasi berteknologi Augmented Reality, Unity membutuhkan Vuforia 

SDK. 
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Vuforia SDK adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) untuk 

perangkat bergerak yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented Reality (Heriza, 

2016). Vuforia SDK bertugas untuk mengenali dan melacak marker atau image target secara real 

time. Sedangkan, supaya aplikasi dapat berjalan dalam OS Android, maka dibutuhkan android studio 

untuk mendorong aplikasi yang telah dibuat di dalam Unity. Pembuatan objek 3D menggunakan 

3D editor Sketch Up yang kemudian diekspor dengan format .fbx (dot fbx) supaya bisa 

digunakan dalam Unity sebagai proses pembuatan augmented reality di dalam Unity. 

Perencanaan system yang akan dibuat yaitu system akan memberikan output 3D alat 

musik beserta informasi dan suara alat music tersebut pada perangkat smartphone android 

dengan menggubakan marker berupa gambar alat music 2D. Desain arsitektur sistem aplikasi 

tergambar seperti pada gambar 1 desain arsitektur sistem.  

 

 

Gambar 1. Desain Arsitektur Sistem 

 

Pembuatan database marker 2D alat music daerah melalui web developer.vuforia.com 

dengan memilih menu Develop dan sub menu target manager, pembuatan database pada 

target meneger dapat dilakukan dengan memilih Add Database dan Add Target untuk 

menambahkan file marker pada database tersebut. Database dapat digunakan dalam Unity 

dengan memilih Unity Editor sebagai platform dalam proses pengunduhan. Selain Unity di 

dalam pembuatan aplikasi augmented reality juga dibutuhkan engine pengolah teknologi 

augmented reality yang dalam proses pembuatan aplikasi ini menggunakan vuforia SDK. 

Vuforia SDK merupakan package tambahan pada Unity 3D yang mendukung teknologi 

Augmented Reality.  

Pembuatan objek 3D sebagai output dari AR dilakukan pada tools 3D editor yaitu sketch 

up yang kemudian di export dalam format .fbx agar dapat di import kembali pada unity untuk 

pembuatan aplikasi augmented reality. Misalnya pembuatan objek 3D Saron setelah selesai 

saron di export menjadi saron.fbx yang selanjutnya di import kembali dalam unity. Di dalam 

unity, database yang telah didownload satu persatu disesuaikan antara marker dalam database 
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dengan objek 3D nya. Seperti marker angklung dalam database, maka di dalam unity akan 

disesuaikan dengan 3D angklung.  

Penggunaan aplikasi augmented reality pengenalan beberapa alat musik daerah ini akan 

membutuhkan banyak marker 2D alat musik daerah dari database yang digunakan untuk 

menampilkan objek 3Dnya, dikarenakan pembuatan dalam unity mengharuskan penyesuaian 

1 marker dari database dengan 1 objek 3D yang sesuai dengan marker tersebut. 

Aplikasi yang telah dibuat pada unity kemudian diexport dalam bentuk apk dengan 

menggunakan software android studio supaya aplikasi dapat dijalankan dalam platform 

android. User menggunakan aplikasi pengenalan alat musik daerah yang telah terinstall dalam 

smartphone android untuk memindai marker 2D yang diinginkan, maka aplikasi akan 

menampilkan objek 3D dari marker 2D secara real time. 

Usecase diagram focus kepada fungsi-fungsi system aplikasi yang dapat digunakan oleh 

user, seperti yang tergambar pada gambar 2. User dapat masuk menu utama. Di dalam menu 

utama user dapat memilih menu pilih alat music dan info. Menu pilih alat musik akan 

memindai marker setelah itu user dapat melihat tampilan objek 3Dnya dan dapat 

mengaktifkan suara alat musik dengan button play music dan dapat memutar object 3D 

dengan button Rotate. Menu info akan menampilkan informasi mengenai Universitas 

Muhammadiyah Surakarta dan informasi mengenai pengembang.  

 

 

Gambar 2. Usecase Diagram 

 

Activity diagram menjelaskan alur kerja user dan system, lebih jelasnya tergambar pada 

gambar 3. Activity diagram yang pertama dilakukan oleh user dengan menekan tombol mulai 

sehingga system mengaktifkan system Augmented Reality dilanjutkan dengan user memilih 

menu pilih alat musik sesuai dengan marker yang telah tersedia, lalu system melakukan 

pemindaian pada marker tersebut dalam database, setelah ditemukan maka system 

menampilkan objek 3D dari marker. User dapat melihat tampilan objek 3D marker, dapat 

memutar obek 3D dan dapat menekan button play musik, system mengaktifkan suara alat 

music. User dapat kembali ke menu utama untuk melanjutkan aplikasi atau keluar dari 

aplikasi. 
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Gambar 3.Activity Diagram 

 

3. HASIL DAN ANALISA 

Penelitian yang telah dilakukan menghasilkan aplikasi pengenalan 11 alat musik daerah 

berbasis android dengan menerapkan teknologi augmented reality. Aplikasi tersebut memiliki 

ukuran file apk sebesar 105 MB dan ukuran file marker sebesar 1,66 MB. Aplikasi ini 

memiliki ukuran file apk sebesar 105 MB dikarenakan mengandung object 2D dan 3D dari 

alat music daerah yang memiliki kualitas gambar detail beserta suara yang jernih dan jelas 

dari setiap alat musiknya. Aplikasi ini diharap dapat meningkatkan minat belajar siswa untuk 

mengetahui berbagai alat musik dan menambah wawasan kebudayaan. 

Alat musik yang ada dalam database aplikasi ini yaitu accordion dari Sumatera Selatan, 

angklung alat musik daerah Sunda Jawa Barat, kolintang alat musik daerah Minahasa 

Sulawesi Utara, gamelan bali alat musik daerah Bali, sasando alat musik daerah Rote nusa 

Tenggara Timur, kecapi alat musik daerah Sulawesi Barat, gendang alat musik daerah 

Banten, gong alat musik daerah istimewa Yogyakarta, bonang alat musik daerah Jawa Timur, 

dhumbuk alat musik daerah Betawi Jakarta, gambus riau alat musik daerah Riau. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada tabel 1. 
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Tabel 1 Daftar Alat Musik Daerah 

Gambar Alat Musik Keterangan Gambar Alat Musik Keterangan 

Accordion 

 
Sumatera Selatan 

Membunyikannya dengan 

menekan tombol akor 

menggunakan tangan kiri 

dan tangan kanannya 

memainkan melodi lagu 

yang dibawakan. 

Kecapi 

 
Sulawesi Barat  

Membunyikannya dengan 

menekan tombol akor 

menggunakan tangan kiri 

dan tangan kanannya 

memainkan melodi lagu 

yang dibawakan. 

Angklung 

 
Jawa Barat 

Alat musik angklung 

terbuat dari bambu, dan 

cara membunyikannya 

dengan digoyangkan   

Gamelan Bali 

 
Bali 

Gamelan bali dimainkan 

dengan cara dipukul 

dengan alat pada 

lempengan tembaga. 

Kolintang 

 
Sulawesi Utara 

Terbuat dari kayu yang 

padat dan disusun rapi, 

cara membunyakannya 

dengan dipukul secara 

ringan 

Sasando 

 
Nusa Tenggara Timur 

Terbuat dari bambu, lontar 

dan senar string. Cara 

memainkannya cukup 

dengan dipetik 

Bonang 

 
Jawa Timur 

Berbentuk seperti gong 

namun lebih kecil dan 

lebih berisi, cara 

memainkannya dipukul 

dengan alat bantu 

Gambus Riau 

 
Riau 

Memainkan gambus 

dengan cara dipetik 

senarnya. Biasa 

digunakan untuk 

mengiringi tarian zapin 

atau di pernikahan 

Dumbuk 

 
D.K.I Jakarta 

Alat musik ini menyerupai 

gendang namun berbentuk 

dandang. Cara 

memainkannya dipukul 

dengan telapak tangan 

pada membran penutupnya 

Gendang 

 
Banten 

Terbuat dari kayu dengan 

lubang ditengahnya dan 

ditutup kulit binatang 

kering pada sisi kanan dan 

kirinya 

Gong 

 
D.I. Yogyakarta 

Terbuat dari leburan 

perunggu dan tembaga 

yang berbentuk bundar 

dengan tonjolan ditengah, 

dimainkan dengan dipukul 

tonjolan pada gong 

menggunakan alat bantu 

seperti stik 
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Pada saat membuka aplikasi pengenalan alat musik daerah pada perangat Android, 

tampilan pertama yang muncul adalah halaman menu utama aplikasi seperti yang tertera pada 

gambar 4 sedangkan tampilan saat memilih menu pilih alat music seperti pada gambar 5. 

 

   

 Gambar 4. Tampilan Menu Utama  Gambar 5. Tampilan Menu Pilih Alat Musik 

 

Pada gambar 4, menunjukan hasil dari halaman menu utama yang terdapat 2 menu 

pilihan, yaitu Pilih Alat Musik dan Info, serta memu fungsional Keluar. Pilih Alat Musik 

digunakan untuk memulai aplikasi AR dengan mengaktifkan kamera smartphone untuk 

memindai marker yang telah ditetapkan. Info berisikan mengenai keterangan singkat tentang 

UMS dan profil pengembang aplikasi. Terakhir menu fungsional exit digunakan untuk 

menutup dan meninggalkan aplikasi. 

Pada saat memilih menu Pilih Alat Musik aplikasi akan mengakses kamera smartphone 

android dan menghubungkannya menjadi kamera Augmented Reality, sehingga saat 

digunakan untuk memindai marker-marker yang telah ditentukan maka akan menampilkan 

object 3D dari markernya, beserta dengan nama, deskripsi dan suara dari object 3D tersebut. 

Pada saat memilih menu Pilih Alat Musik aplikasi akan mengakses kamera smartphone 

android dan menghubungkannya menjadi kamera Augmented Reality, sehingga saat 

digunakan untuk memindai marker-marker yang telah ditentukan maka akan menampilkan 

object 3D dari markernya, beserta dengan nama, deskripsi dan suara dari object 3D tersebut. 

Contoh tampilan saat memilih menu Pilih Alat Musik seperti gambar 5, aplikasi akan 

mengaktifkan kamera smartphone untuk memindai marker 2D alat musik Kendang dan 



9 
 

menampilkan kepada user object 3D dari marker tersebut, disertai dengan nama Kendang 

diatas object 3D nya dan deskripsi mengenai Kendang dibagian kanan object 3D. Pada bagian 

bawah deskripsi object terdapat button yang bernama Play Music. Apabila button tersebut di 

klik maka akan menghasil kan efek suara dari object Kendang tersebut. Sedangkan icon home 

pada bagian pojok kanan atas, akan menutup menu Pilih Alat Musik dan kembali pada Menu 

Utama jika dipilih. 

Menu info berfungsi untuk menampilkan beberapa informasi mengenai Universitas 

Muhammadiyah Surakarta secara singkat dan juga mengenai profil dari pengembang aplikasi, 

yang kemungkinan diperlukan oleh pengguna aplikasi. Tampilan menu info seperti pada 

gambar 6 berikut. 

 

 

Gambar 6. Tampilan Menu Info 

 

Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui apabila ada kesalahan dalam pembuatan 

sistem aplikasi sebelum digunakan oleh end user. Bachtiar, M. A., Dharmayanti, D., 

Sabariah, M. K., (2014) menyatakan bahwa pengujian digunakan untuk mengetahui 

kemampuan perangkat lunak yang dimiliki sebuah system untuk memfasilitasi kriteria 

pengujian untuk mengukur sejauh mana kriteria tersebut dipenuhi.  Mustaqbal dkk (2016) 

menyatakan bahwa pengujian sistem secara blackbox memiliki fokus tujuan menganalisa 

spesifikasi dari software dimana penguji mampu mendefinisikan kondisi masukan (Input) 

serta melakukan tes spesifikasi fungsional sistemnya (seperti dikutip dalam Rahmadzani, 

2016, h, 11). 

Hasil dari pengujian blackbox sistem yang telah dilakukan seperti tertera pada Tabel 2 

Hasil Pengujian Blackbox Sistem. Berdasarkan hasil pengujian blackbox sistem pada tabel 2, 

maka sistem yang dibuat telah sesuai dengan fungsional yang direncanakan dan tidak ada 

suatu kendala fungsional. 
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Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox Sistem 

Masukan (Input) Hasil 

Instalasi aplikasi AR Alat Musik Daerah Sukses 

Membuka aplikasi yang sudah terinstal Sukses 

Memindai marker angklung Sukses 

Memindai marker kolintang Sukses 

Memindai marker saron Sukses 

Memindai marker kendang Sukses 

Memindai marker kecapi Sukses 

Memindai marker sasando Sukses 

Memindai marker gong Sukses 

Memindai marker dhumbuk Sukses 

Memilih menu info Sukses 

Mengaktifkan suara angklung Sukses 

Mengaktifkan suara kolintang Sukses 

Mengaktifkan suara saron Sukses 

Mengaktifkan suara kendang Sukses 

Mengaktifkan suara kecapi Sukses 

Mengaktifkan suara sasando Sukses 

Mengaktifkan suara gong Sukses 

Mengaktifkan suara dhumbuk Sukses 

Memilih menu Keluar untuk keluar dari 

aplikasi 
Sukses 

 

Pengujian ketertarikan user pada aplikasi ini dilakukan dengan memberikan kuesioner 

penilaian kepada seluruh siswa kelas 5 yang berjumlah 19 siswa, sebagai responden sekaligus 

end user yang terlebih dahulu responden mencoba setiap fungsi dari aplikasi. Kalkulasi 

presentasi kuesioner menggunakan persamaan 1 berikut: 

 

 

   

 

Dimana Y merupakan jumlah poin pertanyaan X dan Z merupakan jumlah poin 

maksimal. Berdasarakan persamaan 1 jumlah poin maksimal dari semua responden adalah 

95. Maka diketahui hasil dari presentase ketertarikan user pada aplikasi seperti pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Presentase Ketertarikan User 

Kode Pertanyaan SS (5) S (4) N(3) TS(2) STS(1) Y Presentase 

Q1 Aplikasi ini menarik 13 6 - - - 89 94% 

Q2 Aplikasi mudah digunakan 14 5 - - - 90 95% 

Q3 Menu apk mudah dimengerti 14 3 2 - - 88 93% 

Q4 Tulisan mudah dibaca 15 3 1 - - 90 95% 

Q5 Komposisi warna sesuai 13 6 - - - 89 94% 

Rata-Rata Hasil Presentase 94.2% 

 

Presentase Jawaban (X%) =                  x 100% 
Y 

Z 

…………………….. (1) 
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Sudaryono (2011) Menyatakan bahwa setelah mendapatkan hasil presentase dari 

pengujian presentase dikonversikan ke dalam pernyataan sesuai table 4 (seperti dikutip dalam 

Jayanto D.R., Jati H., 2017, h, 180).   

 

Tabel 4. Konversi Presentasi 

No Presentase Interprestasi 

1 0% - 20% Sangat Tidak Menarik 

2 21% - 40% Tidak Menarik 

3 41% - 60% Cukup Menarik 

4 61% - 80% Menarik 

5 81% - 100% Sangat Menarik 

 

Berdasarkan hasil kuesioner responden pada tabel 3 jika dikonversikan seperti yang 

tertera pada table 4, maka aplikasi ini sangat mudah digunakan dan menarik sehingga 

membuat para siswa lebih tertarik untuk mempelajari alat musik daerah dengan rata-rata 

persentase hasil pengujian yaitu 94.2% dari 19 responden. Ketertarikan user terhadap aplikasi 

pengenalan beberapa alat musik daerah ini dapat lebih jelas tergambarkan dalam grafik 

gambar 7 yaitu grafik ketertarikan user. 

 

 

Gambar 7. Grafik Ketertarikan User 

 

Performa aplikasi dilakukan untuk mengetahui posisi yang tepat dalam pemindaian 

marker beserta waktu respon yang dibutuhkan aplikasi untuk menampilkan 3D objeknya. 
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Pengamatan posisi marker yang tepat dilakukan dengan memutar gambar marker 90⁰ (derajat) 

dari posisi tegak lurus kamera menjadi searah jarum jam, dan mengamati hasil pemindaian 

aplikasi. Pengamatan  waktu respon dilakukan dengan mengamati aplikasi dari pemindaian 

11 marker secara tegak lurus dengan kamera menjadi object 3D. 

 

Tabel 5. Hasil Pengamatan Posisi Marker 

Posisi Marker Hasil Pemindaian Aplikasi 

Tegak lurus kamera Berhasil Memindai dan Menampilkan Object 

3D  

Diputar 90° Berhasil Memindai dan Menampilkan Object 

3D  

Diputar 180° Berhasil Memindai dan Menampilkan Object 

3D  

Diputar 270° Berhasil Memindai dan Menampilkan Object 

3D  

 

Tabel 5 merupakan hasil dari pengamatan posisi marker saat berubah-ubah dengan 

pemutaran 90⁰ searah jarum jam. Dari hasil pengamatan tersebut maka didapatkan 

kesimpulan bahawa posisi marker tidak mempengaruhi hasil dari pemindaian kamera 

Augmented Reality dalam aplikasi. 

 

Tabel 6. Hasil Waktu Respon 

Nama Marker 

Alat Musik 

Daerah 

Kecepatan Pindai Smart Phone 

Android per Second 

Xiomi 

Redmi 4x 

Samsung 

J5 

Oppo 

A57 

Angklung  1,9 2,7 0,4 

Gamelan Bali 1,2 5,7 2,5 

Sasando 0,6 1,6 0,5 

Kolintang 0,8 1,1 0,5 

Gong 0,5 2,5 2,3 

Kecapi 1,6 1,9 0,5 

Gendang 1,7 1,7 1,2 

Gambus 0,7 1,6 1,2 

Dumbuk 0,4 4,5 2,7 

Bonang 0,4 0,9 0,5 

Accordion 1,5 1,4 2,3 

Jumlah 11,3 25,6 14,6 

Rata-rata 1,02727 2,3272 1,3272 

 

Hasil pengamatan waktu respon aplikasi dalam pemindaian 11 marker berubah-ubah 

sesuai dengan merk dan tipe smartphone. Pada pengamatan kali ini menggunakan smartphone 

Xiomi tipe Redmi 4x, Samsung tipe J5 dan Oppo tipe A57 diperoleh hasil dari waktu respon 

seperti yang tertera pada tabel 6 dan diperjelas dalam grafik waktu respon pada gambar 8. 

Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa waktu respon aplikasi tercepat dengan 
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menggunakan smartphone Xiomi tipe Redmi 4x dengan waktu respon rata-rata yaitu 1,02 

second. 

 

 

Gambar 8. Grafik Waktu Respon 

 

4. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah Aplikasi Pengenalan Beberapa Alat Musik Daerah 

Berbasis Android Menggunakan Augmented Reality ini dapat berjalan dengan baik pada 

perangkat smartphone android minimal versi 4.1 (Jelly Bean) dengan RAM minimal 1Gb. 

Hasil pengujian blackbox menunjukkan bahwa semua fungsi dalam aplikasi berjalan dengan 

baik sesuai dengan perencanaan awal. 

Hasil pengamatan posisi marker dengan posisi kamera smartphone tidak 

mempengaruhi kinerja aplikasi ini. Hasil pengujian ketertarikan menunjukkan rata-rata 

presentase 94,2% dari 19 responden merasa aplikasi ini mudah digunakan dan menarik 

sehingga dapat meningkatkan ketertarikan siswa kelas 5 di SDN Guyung 02 dalam 

mempelajari beberapa alat musik daerah. Hasil pengamatan waktu respon aplikasi dalam 

memindai marker hingga memunculkan object 3D, dipengaruhi oleh spesifikasi dari 

smartphone mencakup versi androidnya sendiri dan total RAM, sehingga pada pengamatan 

tersebut waktu respon tercepat menggunakan smartphone android Xiomi Redmi 4x dengan 

android versi 7.1 dan RAM 3Gb. 

Saran pengembangan aplikasi selanjutnya dapat memperkecil file aplikasi namun 

dengan memperbanyak jumlah database alat musik daerah, serta dapat memberikan tutorial 

pemakaian aplikasi dengan lebih rinci sehingga user dapat menjadi lebih mudah memahami 

penggunaan aplikasi. 
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