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ABSTRAK

Judul Tugas Akhir : Pembuatan Aplikasi Metode Marker Augmented Reality
Sebagai Media Pengenalan Alat Musik Tanjidor Betawi

Penulis : Gilang Priyanto

Pembimbing 1: Sari Setyaning Tyas, M.Ti

Pembimbing 2: Yudha Pradana, M.Pd

Betawi Museum is a museum located in the South Jakarta area, precisely on JI. RM.
Kahfi 2. Srengseng rice fields. The Betawi Museum stores various replica objects
and information about Betawi art in ancient times, after the author made
observations at the Betawi museum. The author realizes that there is no tanjidor
musical instrument in the museum and the information provided is less effective
only through paper media to convey information to visitors. The tanjidor musical
instrument is one of the Betawi musical arts that is often played at Betawi traditional
events such as weddings, circumcisions, and parades. After knowing these
problems, the author wants to provide a solution so that visitors know the tanjidor
musical instrument and are known more deeply, by making an application about the
tanjidor musical instrument. This application has a special feature, namely
augmented reality which will display the tanjidor musical instrument into a 3D
object, then will provide information about the history of the musical tanjidor in
order to add and get to know the tanjidor musical instrument. By having the AR
feature in the application, visitors can get to know and get new experiences about
this AR media. This application is designed using Unity and EasyAR software so
that this application is ready to use.

Keywords: Betawi Museum, Tanjidor Musical Instrument, Augmented Reality,
Marker.

Museum Betawi adalah museum yang berlokasi di daerah Jakarta Selatan, tepatnya
di JI. RM. Kahfi 2. Srengseng sawah. Museum Betawi menyimpan berbagai benda
— benda replika dan informasi tentang kesenian Betawi pada zaman dahulu, setelah
penulis melakukan observasi ke museum Betawi. Penulis setelah melakukan
observasi menyadari tidak adanya alat musik tanjidor di museum tersebut dan
informasi yang disediakan kurang efektif hanya melalui media kertas untuk
menyampaikan informasi kepada pengunjung dan tidak adanya alat musik tanjidor.

Alat musik tanjidor adalah salah satu kesenian musik Betawi yang sering dimainkan
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pada acara adat Betawi seperti, pernikahan, Kkhitanan, dan pawai. Setelah
mengetahui permasalahan tersebut, penulis ingin memberikan solusi agar
pengunjung mengetahui alat musik tanjidor dan dikenal lebih dalam, dengan cara
membuatkan aplikasi tentang alat musik tanjidor. Aplikasi ini memiliki fitur khusus
yaitu augmented reality yang akan menampilkan alat musik tanjidor menjadi objek
3D, kemudian akan memberikan informasi tentang sejarah kenian musik tanjidor
guna menambah dan mengenal alat musik tanjidor. Dengan memiliki fitur AR
meggunakan metode marker pada aplikasi tersebut, pengunjung dapat mengenal
dan mendapat pengalaman baru tentang media AR ini. Aplikasi ini dirancang
menggunakan software Unity dan Vuforia SDK sehingga aplikasi ini siap
digunakan.

Kata Kunci: Museum Betawi, Alat Musik Tanjidor, Augmented Reality, Marker.
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