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 Penelitian bertujuan untuk mengetahui rancang bangun Augmented Reality 

(AR) untuk literasi musik tradisional Bali bagi siswa tingkat Sekolah 

Menengah Pertama (SMP). Penelitian ini dilakukan kepada 15 siswa-siswi 

di sebuah sekolah di Kabupaten Tabanan Bali yang mengikuti 

ekstrakurikuler Gamelan Bali. Penelitian menggunakan metode MDLC 

versi Luther -  Sutopo yang mempunyai kelebihan dari fleksibelnya dalan 

perbaikan disetiap tahap dan pada sisi lainnya metode Luther sutopo dapat 

digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak berbasis multimedia dan 

dapat dilakukan pada penelitian individu. Metode ini terdiri dari 6 tahapan 

antara lain Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing, 

Distribution. Aplikasi BALIMU diuji dengan menggunakan black box 

testing. 
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 The research aims to determine the design and development of Augmented 

Reality (AR) for traditional Balinese music literacy for secondary students. 

This study was done on 15 students at a public secondary school di Tabanan 

Bali who took part in the Balinese Gamelan extracurricular. The research uses 

the Luther - Sutopo version of the MDLC method which has the advantage of 

being flexible in improving at each stage on the other hand the Luther-Sutopo 

method can be used to develop multimedia-based software and can be carried 

out on individual research. This method is composed of 6 phases, including 

Concepting, Designing, Material Collecting, Assembling, Testing, and 

Distributing. The BALIMU application is tested using black box testing. 
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PENDAHULUAN 

Seni budaya Indonesia khususnya Bali 

sangat menarik wisatawan yang berkunjung ke 

Indonesia. Keanekaragaman seni budaya sangat 

memungkinkan untuk memajukan 

perekonomian serta mensejahtrakan taraf hidup 

bangsa Indonesia. Tetapi hal ini belum 

dimanfaatkan secara maksimal oleh bangsa 

Indonesia (Widyaningsih, 2019). Berbagai 

macam upaya pemerintah telah dilaksanakan 

untuk menjaga, serta mengembangkan 

keberadaan dan kelestarian warisan leluhur 

nenek moyang kita ini. Salah satu upaya 

pemerintah tersebut yaitu dengan memasukkan 

pembelajaran kesenian dalam kurikulum 

sekolah (Rosala, 2016). 

Kesenian ini dimasukkan dalam kurikulum 

sekolah bertujuan agar generasi penerus bangsa 

mampu mempunyai sikap mencintai budayanya 

sendiri. Sekolah sangat potensial sebagai 

pengembang serta kelestarian budaya bangsa. 

Karena disekolahlah anak bangsa dididik dan 

dibina mental serta sikapnya (Judiani, 2010). 

Melalui ekstrakurikuler kesenian, khususnya 

seni tabuh siswa diharapkan memiliki sikap 

serta mental yang baik dan peduli terhadap seni 

budayanya sendiri. Dalam ekstrakurikuler 

tabuh dikembangkan sikap bekerjasama serta 
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mampu menghargai kesenian daerahnya 

(Asiyah, 2017).   

Berbagai macam kesenian yang ada di 

daerah, khususnya daerah Bali yaitu dalam seni 

tabuh juga sudah dimasukkan pada sekolah 

dalam bentuk ekstrakurikuler. Seni tabuh ini 

begitu melekat dengan budaya Bali karena 

merupakan sarana pengiring disaat upacara adat 

berlangsung (Muryana, 2020). Alat-alat tabuh 

yang berupa gamelan telah dimiliki oleh 

berbagai tempat di Bali termasuk sekolah-

sekolah. Contoh-contoh alat-alat tradisional 

Bali seperti gangsa, gong, cengceng, kajar, 

reong dan lainnya. Para siswa yang belajar seni 

tabuh perlu mengenal alat alat tabuh tersebut 

dengan benar sehingga proses pembelajaran 

menjadi efektif (Artana, 2018).  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Sundari menemukan fakta bahwa siswa yang 

berumur remaja memiliki minat belajar yang 

rendah terhadap   faktor yang menyebabkan 

rendahnya minat siswa terhadap seni musik 

Indonesia khususnya syair senjang yaitu faktor 

keinginan, harapan, serta kehendak para remaja 

terhadap kesenian tersebut. Faktor globalisasi 

juga mempengaruhi semangat dan gaya hidup 

para remaja (Putri, 2021).  

Menurut fakta observasi serta wawancara 

pada beberapa siswa yang peneliti lakukan di 

sebuah SMP Negeri di Tabanan – Bali 

mengenai rendahnya sikap belajar siswa dalam 

ekstrakurikuler alat musik tradisional Bali 

disebabkan oleh metode tradisional yang dirasa 

kurang memfasilitasi pembelajaran siswa 

khususnya selama masa belajar jarak jauh 

semasa Covid-19, yang dimana proses belajar 

dilaksanakan mayoritas secara online hanya 

melalui whatshapp. Hal ini jelas menambah 

tantangan bagi para siswa dalam pembelajaran 

ekstrakurikuler tersebut. Pengajar kemudian 

menyatakan dibutuhkannya inovasi dalam 

melaksakan pembelajaran supaya dapat 

meningkatkan engagement dan sikap belajar 

siswa yang rendah menjadi lebih baik. 

Hadirnya teknologi terbukti dapat 

meningkatkan engagement dan attitude siswa 

dalam proses belajar. Siswa dalam tingkatan 

SMP digolongkan sebagai generasi Z yang 

memiliki karakteristik dekat dengan teknologi 

dalam kesehariannya termasuk dalam proses 

belajar (Astawa & Dewi, 2021; Wedhaputri 

dkk, 2022). Sehingga dengan hadirnya 

teknologi diharapkan dapat meningkatkan 

ketertarikan dan mendukung proses belajar 

siswa khususnya unutk mengenali musik 

tradisional Bali di masa pembelajaran jarak 

jauh (PJJ).  

Salah satu teknologi yang pantas untuk 

dikembangkan demi mendukung proses belajar 

siswa adalah teknologi Augmented Reality 

(AR). Pengembangan aplikasi belajar berbasis 

AR juga telah banyak dikembangkan dalam 

berbagai penelitian dengan berbagai bentuk 

subjek (Dewi dkk, 2020; Fatimah dkk, 2019; 

Putra dkk, 2020). AR merupakan sebuah 

teknologi yang dapat mengintegrasikan 

keberadaan konten dengan elemen multimedia 

lain sepert gambar, suara, dan lainnya (Sari 

dkk, 2023). Hal ini memungkinkan untuk 

meningkatkan ketertarikan dan kolaborasi antar 

guru dan siswa secara maksimal (Liu dkk, 

2020).  

untuk mengembangkan media belajar 

berbasis AR untuk dapat dimanfaatkan oleh 

siswa yang mengikuti ekstrakurikuler tabuh di 

sebuah SMP negeri di Tabanan Bali. Pada 

penelitian ini, aplikasi yang dibuat dinamakan 

BALIMU yang dimana adalah singkatan dari 

AR Balinese Music. BALIMU merupakan  

sebuah nama yang digunakan dalam aplikasi 

dimana bertujuan untuk media pembelajaran 

untuk meningkatkan sikap belajar  yang rendah 

pada siswa ekstrakurikuler musik tradisional 

Bali. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

 Adapaun penelitian terdahulu tahun 2019 

dengan judul “Pemanfaatan AR Sebagai Media 

Pembelajaran Pengenalan Buah-Buahan”, 

Mampu merealisasikan dunia virtual kedunia 

nyata dan dapat mengubah objek tersebut ke 3D 

sehingga metode pembelajaran menjadi efektif 

Pramono, 2019). Selain itu penelitian dengan 

judul “Penerapan Teknologi Augmented Reality 

Menggunakan Fitur Multiple Target Sebagai 

Media Pemasaran Properti”, dapat 

memunculkan objek 3D sekaligus tiga antara 

lain zoom model, mumunculkan interior serta 

merubah warna bangunan (Sidiq, 2020). 

Penelitian dengan judul “real-time augmented 

reality physics simulator for education” tahun 

2019, mempersiapkan bahan informasi digital 

atau konten yang fleksibel untuk memberikan 

secara realtime dalam mata pelajaran fisika 

(Sung, 2019). Penelitian dengan judul 

“Augmented Reality Sebagai Alat Pengenalan 

Hewan Untuk Anak Usia Dini Menggunakan 

Metode Markerless”, Menampilkan Karakter 

animasi 3D sesuai Marker yang digunakan 
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buku pelajaran image serta poster (Nufus, 

2019). 

Berdasarkan dari referensi penelitian diatas, 

maka pada penelitian rancang media 

pembelajaran pengenala alat musik tradisional 

Bali yang berbasis Android menggunakan 

teknologi AR kepada siswa yang mengikuti 

ekstrakurikuler tabuh di sebuah SMP negeri di 

Tabanan Bali. Tampilan yang terdapat pada 

aplikasi AR diantaranya terdiri dari play, about, 

help, dan exit. 

 

METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan metode 

Penelitian MDLC (Multimedia) versi Luther – 

Sutopo. Metode ini bisa diaplikasikan didalam 

pengembangan animasi, film, serta apk 

multimedia. Terdapat 6 tahap didalam 

pengembangan ini, antara lain tahapan concept, 

design, material collecting, assembly, testing 

dan distribution (Mustika, 2018).  

Terpilihnya Luther – Sutopo sebagai 

metode yang diterapkan dalam studi ini 

dikarenakan oleh kelebihan dari fleksibenya 

dalam perbaikan disetiap tahap. Jika terdapat 

suatu kesalahan, peneliti dapat kembali lagi ke 

tahap sebelumnya untuk melakukan suatu 

perbaikan. Pada sisi lain, metode Luther – 

Sutopo dapat digunakan untuk 

mengembangkan perangkat lunak berbasis 

multimedia dan dapat dilakukan pada penelitian 

individu (Rajmah, 2017). 

 Metode Penelitian MDLC versi Luther-

Sutopo diawali oleh tahap concept, design, 

material collection, assembly, testing, dan 

distribution. Berikut gambar dari metode 

penelitian MDLC. 

 
Gambar 1. Tahap metode penelitian MDLC 

Pada gambar di atas adapun penjelasa 

dari metode Penelitian MDLC versi Luther-

Sutopo sebagai berikut: 

a. Concept 

Konsep dipilih berdasarkan data yang 

terkumpul dari wawancara yang dipakai 

dalam kebutuhan pembuatan aplikasi AR. 

Selain wawancara peneliti sudah melakukan 

observasi dilapangan mengenai sikap belajar 

siswa yang rendah dan melakukan pretest 

untuk mengetahui sikap belajar siswa rendah 

dengan sebelum dan sesudah aplikasi ini 

berjalan. 

b. Design 

Langkah berikut yang dilakukan penulis yaitu 

pembuatan pemrograman perangkat lunak, 

indikasi antarmuka, serta membuat prosedur 

pengkodean. 

c. Material Collection 

Pada langkah ini, peneliti menggabungkan 

bahan yang dipakai untuk membangun 

aplikasi AR. Bahan yang dikumpulkan 

tersebut berupa audio, gambar, dan juga teks.  

d. Assembly 

Pada tahap ini, penulis mulai untuk 

menggabungkan dan mengembangkan 

aplikasi AR. Proses pengembangan tersebut 

termasuk dengan penciptaan aset 3D 

instrument gamelan Bali dan objek alat 

gamalen lainnya, audio dan teks untuk 

deskripsi. 

e. Testing 

Tujuan dari testing adalah untuk memahami 

apk yang sudah dibuat apakah sudah bejalan 

dengan baik atau tidak. Akan dilakukan revisi 

dan perbaikan jika ditemukan sesuatu 

kekeliruan hingga aplikasi dapat berjalan 

sesuai dengan yang ditargetkan.  

f. Distribution 

Pada tahapan distribution ini dilakukan uji 

coba aplikasi. Kemudian setelah lolos tahap 

pengujian, aplikasi disebar kepada seluruh 

pengguna. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses Pembuatan Aplikasi 

Dalam pembuatan aplikasi AR BALIMU, 

penulis menggunakan metode Luther-Sutopo. 

Metode ini memiliki 6 tahap antara lain yang 

pertama: concept, kedua: design, ketiga: 

material collecting, keempat: assembly, 

kelima: testing, dan keenam: distribution. 

Tahap Concept 

Pada tahap concept dilakukan observasi 

dan wawancara kepada guru seni budaya di 

sekolah tersebut. Dari hasil observasi dan 

wawancara, dihasilkan bahwa pembelajaran 
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Ekstra kurikuler Tabuh di sebuah SMP negeri 

di Tabanan Bali yang dimana yang sampai 

sekarang menggunakan metode tradisional 

(tatap muka) yang dapat menghambat proses 

belajar siswa khususnya selama proses PJJ 

dalam masa covid-19.   

Berdasarkan hal tersebut, dikonsepkan 

suatu aplikasi AR yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran Seni Musik 

Tradisional Bali untuk membantu proses 

belajar siswa di sebuah SMP negeri di Tabanan 

Bali. Aplikasi AR ini menjelaskan tentang 

Deskripsi alat musik tradisional Bali yang 

mendapatkan rekomendasi dari pihak pengajar 

dan pemangku kebijakan di sekolah 

berdasarkan dari hasil wawancara yang 

dilakukan. 

 

Tahap Desain Aplikasi 

Pada tahap ini penulis mulai mendesain 

aplikasi yang akan dibuat dan menjadi landasan 

yang hendak dibuat nantinya. Penulis 

mengumpulkan sebagaian gambar gamelan 

tradisional Bali yang akan digunakan dalam 

aplikasi BALIMU. 

Penulis membuat desain Marker 

sebanyak 6 (enam) buah. Di dalam Marker, 

terdapat nama instrument gamelan, deskripsi 

gamelan Bali, dan suara dari Gamelan Bali. 

Dalam tahap design, pengerjaan dimulai dari 

pembuatan mockup. 

 
Gambar 2. Design aplikasi 

Pada gambar pertama yaitu ketika 

membuka aplikasi muncul tiga tombol yaitu 

AR Menu, Info, dan keluar. Jika memilih info 

maka menampilkan tentang aplikasi kemudian 

memberikan penjelasan mengenai sejarah 

Gamelan Bali. Jika memilih button AR menu 

akan muncul kamera, kemudian disediakan 

barcode yang telah ditentukan untuk bisa 

mendeteksi asset 3D yang akan keluar pada 

Marker yang telah diatur. Selanjutnya aplikasi 

menampilkan objek gamelan, yang dapat di 

zoom in-out. Selanjutnya jika menekan objek 

akan menampilkan penjelasan dari objek dan 

mengeluarkan suara gamelan yang sesuai 

dengan fungsi dan jenis gamelan itu sendiri. 

Jika sudah selesai, maka tampilan kembali ke 

menu utama pada aplikasi AR BALIMU. 

 

Tahap Material Collecting 

Pada proses ini, asset yang digunakan 

untuk kebutuhan AR asset 3D diberikan scrip 

dimana fungsinya supaya bisa diperbesar 

maupun diperkecil. Ada beberapa material 

yaitu suara gamelan Bali, deskripsi Gamelan 

Bali dan marker yang akan dimasukkan 

kedalam aplikasi AR BALIMU. Pada proses ini 

ada juga tahap assembly dimana beriringan 

dengan menjadikan satu materi dimana 

fungsinya untuk mempersingkat waktu proses 

pembuatan aplikasi, serta melakukan proses 

pengecekan pada suara agar dapat 

meminimalisir kesalaan yang ada. 

 
Gambar 3. Modeling 

Pada proses ini,  peneliti mempersiapan 

dalam  pembuatan asset gamelan yang nantinya 

akan diisi program atau interaksi didalam AR 

yang dapat kita lihat pada gambar 3. 

 

 
Gambar 4. Texturing 

Peneliti melakukan pemberian warna 

(texturing) pada asset 3D (gambar 4). 
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Gambar 5. Tambahkan Package Device 

Simulator 

Package resmi dari Unity ini digunakan 

untuk memvisualisasikan tampilan layer 

smartphone yang dapat digunakan untuk 

menyesuaikan UI (User Interface) pada setiap 

jenis smartphone (gambar 5). 

 
Gambar 6. Persiapan Marker Pada Unity 

Pada proses ini Marker sudah di siapkan 

dengan menambah komponen script 

“ImageTargetBehaviour”,“DefaultTrackable

EventHandler” yang merupakan bawaan dari 

Package Vuforia. Komponen ini di taambah 

pada object 3D. 

 
Gambar 7. script reset rotatasi dan scale 

pada object 

Script ini dugunakan untuk mereset scale 

dan rotasi pada saat object sudah berubah 

ukuran dan rotasi dan akan mereset (Kembali 

ke ukuran default) Ketika di scan Marker lagi 

(gambar 7). 

Tahap Assembly 

Perangkaian kembali event yang terdapat 

pada tahap ini agar dapat memastikan asset 3D 

bisa sesuai dengan markernya. Dalam proses 

ini, penulis membuat use case diagram agar 

pengguna bisa menggunakan aplikasi 

BALIMU yang akan diperjelas dengan gambar 

di bawah ini: 

 
Gambar 8. Use Case Diagram Pengguna 

Aplikasi BALIMU 

Activity Diagram apk. secara detail dapat 

dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 9. Activity Diagram pada pengguna 

Aplikasi BALIMU 

 

Tahap Testing 

Metode yang dipakai pada tahap ini yaitu 

pengujian Black Box testing. Black Box testing 

adalah kualitas pengujian dalam prangkat lunak 

yang tertuju pada fungsi perangkat lunak itu 

sendiri. Dibawah ini akan penulis paparkan 

untuk pengetesan yang sudah dirangkum dan 

disajikan pada tabel di bawah:  
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Black box Testing 

Tabel 1. Tabel Pengujian Black Box Testing 

Pada Aplikasi BALIMU 
No Skenario 

Pengujian 

Yang Diharapkan Hasil 

1 Pengguna 

memfokuskan 

kamera ke arah 

marker AR Gangsa 

Menampilkan 3D 

Gangsa beserta 

deskripsi berupa teks 

Valid 

2 Pengguna 

mengklik tombol 

listen di deskripsi 

Gangsa 

Mengeluarkan suara 

Instrument gangsa 

serta mendeskripsikan 

dengan teks 

Valid 

3 Pengguna 

memfokuskan 

kamera ke arah 

marker AR Reong 

Menampilkan 3D 

reong  beserta deskripsi 

berupa teks 

Valid 

4 Pengguna 

mengklik tombol 

listen di deskripsi 

Reong 

Mengeluarkan suara 

Instrument reong serta 

mendeskripsikan 

dengan teks 

Valid 

5 Pengguna 

memfokuskan 

kamera ke arah 

marker AR Kajar 

Menampilkan 3D kajar 

beserta deskripsi 

berupa teks 

Valid 

6 Pengguna 

mengklik tombol 

listen di deskripsi 

Kajar 

Mengeluarkan suara 

Instrument kajar serta 

mendeskripsikan 

dengan teks 

Valid 

7 Pengguna 

memfokuskan 

kamera ke arah 

marker AR Gong 

Menampilkan 3D 

Gong  beserta deskripsi 

berupa teks 

Valid 

8 Pengguna 

mengklik tombol 

listen di deskripsi 

Gong 

Mengeluarkan suara 

Instrument gong serta 

mendeskripsikan 

dengan teks 

Valid 

9 Pengguna 

memfokuskan 

kamera ke arah 

marker AR Ceng-

ceng 

Menampilkan 3D 

ceng-ceng beserta 

deskripsi berupa teks 

Valid 

10 Pengguna 

mengklik tombol 

listen di deskripsi 

Ceng-ceng 

Mengeluarkan suara 

Instrument ceng-ceng 

serta mendeskripsikan 

dengan teks 

Valid 

11 Pengguna 

memfokuskan 

kamera ke arah 

marker AR 

Kendang 

Menampilkan 3D 

kendang beserta 

deskripsi berupa teks 

Valid 

12 Pengguna 

mengklik tombol 

listen di deskripsi 

Kendang 

Mengeluarkan suara 

Instrument kendang 

serta mendeskripsikan 

dengan teks 

Valid 

 

Tahap Distribution 

Pada tahap ini aplikasi dilakukan 

penyebaran aplikasi melalui share google drive 

untuk percobaan aplikasi. Siswa yang 

mengikuti ekstrakurikuler tabuh sebagian besar 

memakai perangkat gadget berbasis sistem 

operasi android. Masih sebatas pada android 

untuk pengembangannya, kemudian berharap 

suatu saat nanti ada yang melanjutkannya 

dengan system operasi yang berbeda seperti 

iOS. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini di rancang untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

pengenalan alat musik tradisional Bali pada 

android menggunakan teknologi AR untuk 

siswa yang mengikuti ekstra kurikuler tabuh di 

sebuah SMP negeri di Tabanan Bali yang 

menggunakan metode Luther – Sutopo. 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat 

mengembangkan aplikasi serupa yang berfokus 

untuk menunjang pendidikan khususnya alat 

musik tradisional. Kedepannya agar dapat 

dikembangkan aplikasi penunjang literasi alat 

musik daerah lain di Indonesia mengingat 

banyaknya suku dan budaya yang dimiliki oleh 

Indonesia yang kaya akan budaya. Selain itu 

diharapkan agar pengembangan aplikasi serupa 

dengan sistem operasi lain juga dapat 

dilakukan. 
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