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ABSTRAK 

I Gede Genta Martha Prenawa. 201610225092 Rancang Bangun Augmented 

Reality (AR) Untuk Pengenalan Alat Musik Tradisional Gamelan Khususnya 

Gamelan Bali Berbasis Android. 

Penulisan Ilmiah, Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Bhayangkara Jakarta Raya, 2020. 

 

Alat Musik Tradisional merupakan salah satu jenis seni budaya Indonesia 

yang perlu dijaga dan dilestarikan agar tidak terkikis oleh jaman. Saat ini 

masyarakat khususnya generasi muda saat ini masih kurang dalam mengenal, 

mempelajari, dan mendapatkan informasi mengenai alat musik tradisional gamelan 

bali, maka dari itu perlu sekali memberikan pembekalan kepada masyarakat 

khusunya generasi muda mengenai informasi budaya negeri sendiri khususnya alat 

musik tradisional gamelan bali. Teknik penyampaian informasi pembelajaran 

merupakan salah satu bagian penting dari indikator agar masyarakat khusunya 

generasi muda mendapatkan hasil yang baik. Teknik penyampaian secara visual 

dapat diimplementasikan melalui teknologi augmented reality (AR). Augmented 

Reality (AR) merupakan teknologi yang dapat menyajikan interaksi objek virtual 

dengan dunia nyata dengan menggunakan penanda (marker) yang dapat dibaca 

dengan smartphone. Metode pengembangan aplikasi menggunakan metode 

waterfall. Tahapan pembuatan aplikasi ini meliputi perancangan aplikasi, 

pembuatan objek, pembuatan marker, pemasukkan objek, dan uji coba aplikasi. 

Hasil Pengujian menunjukan penilaian 89.36% responden menilai aplikasi dapat 

berjalan dengan baik. Sehingga Aplikasi Augmented Reality (AR) Alat Musik 

Tradisional Gamelan Bali ini dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran dan 

pelestarian Budaya khususnya Alat Musik Tradisional Gamelan Bali 

 

Kata Kunci : Alat Musik Tradisional, Augmented Reality (AR), Waterfall 
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ABSTRACT 

I Gede Genta Martha Prenawa. 201610225092 Design of Augmented Reality 

(AR) for Introduction to Traditional Gamelan Musical Instruments, Especially 

Balinese Gamelan Based on Android. 

Scientific Writing, Informatics Engineering Study Program, Faculty of 

Engineering, Bhayangkara University, Greater Jakarta, 2020. 

 

 Traditional musical instruments are one type of Indonesian art and 

culture that need to be preserved and preserved so as not eroded by time. At present 

the community, especially the younger generation, is currently still lacking in 

knowing, learning, and getting information about traditional Balinese gamelan 

instruments, therefore it is very important to provide briefing to the public 

especially the younger generation regarding cultural information of their own 

country, especially traditional Balinese gamelan instruments. The technique of 

delivering learning information is one important part of the indicators so that the 

community especially the younger generation gets good results. Visual delivery 

techniques can be implemented through augmented reality (AR) technology. 

Augmented Reality (AR) is a technology that can present the interaction of virtual 

objects with the real world by using markers that can be read with a smartphone. 

The application development method uses the waterfall method. The stages of 

making this application include application design, object creation, marker 

creation, object insertion, and application testing. Test results show an assessment 

of 89.36% of respondents assess the application can run well. So that the 

Augmented Reality (AR) Application of Balinese Gamelan Traditional Musical 

Instrument can be used as a means of learning and preservation of Culture 

especially Balinese Traditional Gamelan Musical Instrument 

 

Keywords : Traditional Musical Instruments, Augmented Reality (AR), Waterfall 
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