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ABSTRAK 

 

Rizky Ramadhan. 202010225124. 2025. Perancangan Augmented Reality(AR) 

Berbasis Android Sebagai Pengenalan Alat Musik Jawa Barat Menggunakan 

Metode Multimedia Development Life Cycle(MDLC) Dengan Algoritma SURF. 

Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya Bekasi. 

Kurangnya kesadaran masyarakat akan warisan budaya alat musik tradisional Jawa 

Barat, mengakibatkan berkurangnya identitas budaya, memudarnya seni musik 

tradisional, melemahnya semangat nasionalisme,  terhambatnya inovasi dan 

kreativitas, dan kehilangan potensi ekonomi. Penelitian ini bertujuan membangun 

aplikasi interaktif yang memperkenalkan dan mendukung pelestarian alat musik 

tradisional Jawa Barat melalui smartphone secara menarik. Metode pada penelitian 

aplikasi AR ini dilakukan dengan menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle(MDLC) dengan tahapan Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing. Integrasi Algoritma Speeded-Up Robust Features pada marker 

yang dimasukan ke dalam database mesin dengan tahapan Integral Image dan 

Grayscale, Interest Point Detector, dan Feature Matching. Hasil dari penelitian 

Aplikasi AR InmusWJ berhasil dibangun untuk memperkenalkan alat musik Jawa 

Barat, terdiri dari delapan halaman: menu utama, daftar musik, tentang aplikasi, 

lima halaman kamera AR, dan tombol-tombol menu. Aplikasi ini memiliki lima 

model 3D alat musik AR (angklung, calung, celempung, kecapi, tarawangsa) 

dengan latar belakang musik masing-masing. Pengujian pada marker dengan 

coretan 10%, 30%, dan 50%  menunjukkan marker dapat terbaca dan mampu 

menampilkan objek 3D alat musik. dan pengujian dengan marker tertutup 20% dan 

50% dapat terbaca dan menampilkann objek, namun tidak dapat terbaca saat marker 

tertutup 100%. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, MDLC, SURF, Android, Jawa Barat 
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ABSTRACT 

 

Rizky Ramadhan. 202010225124. 2025. Design of Android-Based Augmented 

Reality(AR) as an Introduction to West Java Musical Instruments Using the 

Multimedia Development Life Cycle(MDLC) Method with the SURF Algorithm. 

Faculty of Computer Science. Bhayangkara University Jakarta Raya Bekasi. 

The lack of awareness among the people about traditional West Javanese musical 

instruments has led to reduced cultural identity, fading traditional music, weakened 

nationalism, inhibited creativity, and lost economic potential. This research aims to 

develop an interactive smartphone application to preserve and introduce West 

Javanese musical instruments in an engaging way. The application is developed 

using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, comprising 

Concept, Design, Material Collection, Assembly, and Testing. The Speeded-Up 

Robust Features (SURF) algorithm is used for marker integration, with stages 

including Integral Image and Grayscale, Interest Point Detection, and Feature 

Matching. The resulting InmusWJ AR application introduces five 3D musical 

instruments (angklung, calung, celempung, kecapi, tarawangsa) accompanied by 

musical backgrounds. It includes eight pages: main menu, music list, about the app, 

five AR camera pages, and menu buttons. Marker testing with 10%, 30%, and 50% 

streaks shows successful 3D object displays. Markers covered 20% and 50% are 

still readable but fail at 100%. The application effectively supports cultural 

preservation and innovation in an attractive, interactive format. 

 

Keywords : Augmented Reality, MDLC, SURF, Android, West Java 
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