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2.1 Augmented Reality

Augmented reality (AR) adalah variasi dari Virtual Environment (VE) atau
yang biasa disebut Virtual Reality (VR). Teknologi virtual reality melingkupi
pengguna di dalam lingkungan sintetis, dan selama berada di lingkup itu
pengguna tidak dapat melihat dunia nyata di sekitarnya, sedangkan AR membawa
informasi digital atau yang dihasilkan komputer apakah itu gambar, suara, video,
dan sentuhan lalu melapisinya dalam dunia nyata sehingga pengguna dapat
melihat objek virtual yang dibawa oleh AR ke dalam dunia nyata. Tidak seperti
VR, AR membiarkan pengguna tetap melihat dunia nyata. Oleh karena itu AR
menambahkan suatu objek virtual ke dalam dunia nyata dari pada mengganti
semuanya ke dalam dunia sintetis, AR dapat dikatakan sebagai campuran atau
‘middle ground’ antara dunia sintetis dengan dunia nyata (Kipper & Rampolla,
2013). Tujuan utama dari AR adalah untuk membuat sebuah sensasi kalau objek-

objek virtual hadir di dunia nyata (Cawood & Fiala, 2007).

2.2 Alat Musik Tradisional

Musik dapat didefinisikan sebagai sebuah cetusan ekspresi atau pikiran
yang dikeluarkan secara teratur dalam bentuk bunyi. Asal kata musik berasal dari
bahasa Yunani yaitu mousike yang diambil dari nama dewa dalam mitologi
Yunani Kuno yaitu Mousa yakni memimpin seni dan ilmu (Ensiklopedi National

Indonesia, 1990: 413). Menurut Sedyawati (1992:23) musik tradisional adalah
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musik yang digunakan sebagai perwujudan dan nilai budaya yang sesuai dengan
tradisi.

Pengertian alat musik ialah instrumen atau alat yang sengaja diciptakan
atau diadaptasikan dengan tujuan agar dapat menghasilkan suara musik. Walau
pada prinsipnya, benda apa saja yang bisa menghasilkan suara dengan nada-nada
tertentu yang bisa dimainkan oleh pemusik/musisi sudah bisa dikatakan kalau alat
tersebut adalah alat musik namun secara khusus alat yang dibuat dengan tujuan
hanya untuk musik saja. Menurut sejarah alat musik awalnya dibuat dari benda-
benda di sekitar yang mudah ditemukan, misalnya kerang atau kulit-kulit binatang
dan juga bagian tanaman. Seiring zaman berkembang alat musik berevolusi
dengan muncul macam-macam variasi dan kualitas bahan juga ikut diperhatikan.
Hampir semua yang terdapat di alam telah digunakan oleh setidaknya satu budaya
untuk membuat alat musik. Banyak sekali jenisnya, hampir setiap daerah memiliki
alat musik tersendiri. Dari cara memainkannya, alat musik tradisional dapat
dibedakan dengan beberapa tipe yaitu alat musik pukul, alat musik petik, alat
musik gesek (Satriadi dkk., 2015).

Alat musik tradisional adalah alat musik rakyat yang berkembang dan
secara turun temurun lahir dari budaya daerah. Alat musik daerah Indonesia atau
yang biasa juga disebut dengan alat musik tradisional Indonesia sangat banyak
sekali karena tergantung dari ciri khas setiap daerah, faktor dari luar daerah
maupun dari luar negeri merupakan faktor yang mempengaruhi terbentuknya
suatu alat musik. Alat musik tradisional itu sendiri memiliki fungsi yang
bermacam-macam seperti digunakan sebagai alat pengiring upacara adat daerah

dan ada juga yang berfungsi sebagai hiburan. Namun, alat musik tradisional
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umumnya dipertunjukan dengan penyajiannya yang berbeda-beda pada suatu

acara-acara tertentu (Rahim, 2016).

2.2.1 Alat Musik Tradisional Banten

Berikut ini merupakan alat-alat musik tradisional yang dimiliki oleh
Provinsi Banten bedasarkan infobanten (Infobanten, 2012).
1. Angklung Buhun
Angklung buhun adalah peralatan perkusi yang terbuat dari bambu yang bila
digoyang akan menimbukan nada-nada yang harmonis. Angklung buhun
merupakan alat musik tradisional khas Kabupaten Lebak, Provinsi Banten.
Dinamakan buhun karena kesenian ini lahir bersamaan dengan hadirnya
masyarakat Baduy. Buhun berarti tua, kuno (baheula). Jadi, maksudnya angklung
buhun adalah angklung tua yang menjadi kesenian pusaka masyarakat Baduy.
Kesenian ini dianggap memiliki nilai magis (kekuatan gaib) dan sakral. Angklung
buhun dimainkan dengan cara digoyang-goyangkan menggunakan kedua tangan.

Alat musik ini hanya dijumpai pada acara-acara ritual (Infobanten, 2012).

Gambar 2.1 Alat musik angklung buhun (Infobanten, 2012)
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2. Dogdog Lojor

Dogdog lojor merupakan alat musik yang terbuat dari batang kayu bulat,
tengahnya diberi rongga, namun kedua ujung ruasnya mempunyai bulatan
diameter yang berbeda (= 12 — 15 cm) dengan panjang + 90cm. Pada ujung
bulatan yang paling besar ditutup dengan kulit kambing yang telah dikeringkan
dan diikat dengan bambu melingkar yang dipaseuk/baji untuk menyetel suara atau
bunyi. Suara yang dihasilkan akan berbunyi “dog dog dog”. Oleh karena itu alat
ini diberikan nama dodog. Sedangkan kata lojor berarti lonjong atau lodor yang
sepadan dengan kata panjang. Jadi dogdog lojor sama artinya dengan dogdog
panjang. Kesenian ini berkembang di Banten bagian Selatan Kabupaten Lebak,
dengan pemain berjumlah 12 orang. Pada awalnya pertunjukan ini dilakukan
sebagai pelengkap dalam rangka pelaksanaan upacara adat. Oleh karena itu,
pertunjukan dogdog lojor dilaksanakan secara khidmat. Sejalan dengan
perkembangan zaman, pertunjukan dogdog lojor dilakukan dengan penuh
kegembiraan sehingga berkembang menjadi seni pertunjukan hiburan dan

permainan rakyat (Infobanten, 2012).
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Gambar 2.2 Alat musik dogdog lojor (Infobanten, 2012)

3. Bendrong Lisung/Lesung

Bendrong lesung adalah salah satu kesenian tradisional yang tumbuh dan
berkembang secara turun-temurun. Pada mulanya bendrong lesung ini adalah
tradisi masyarakat dalam menyambut panen raya sebagai ungkapan kebahagiaan
atas jerih payah mereka. Akan tetapi dalam perkembangannya bendrong lesung
tidak hanya ditampilkan dalam menyambut panen raya, tetapi juga dalam acara
kesenian lainnya. Instrumen yang digunakan dalam bendrong lesung ini adalah
lesung kayu, alu, tampah, bakul, dan seperangkat alat musik patingtung.
Instrumen itu dimainkan sedimikian rupa sehingga menghasilkan suara yang

harmonis, variatif dan enak didengar (Infobanten, 2012).
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Gambar 2.3 Alat musik bendrong lisung (Infobanten, 2012)
4. Rampak Bedug
Rampak bedug adalah kesenian tradisional masyarakat Pandeglang Banten,
seni rampak beduk merupakan titik kulminasi estetik dari tradisi ngadu bedug
yang biasa dilakukan warga pada perayaan hari raya Idul Fitri atau Idul Adha.
Perangkat yang dimainkan meliputi: satu set bedug kecil selaku pengatur irama,

tempo dan dinamika, sedangkan bedug besar sebagai bass (Infobanten, 2012).

Gambar 2.4 Alat musik rampak bedug (Infobanten, 2012)
5. Angklung Gubrag
Angklung gubrag merupakan angklung yang menggunakan bambu hitam yang

dibagi menjadi 6 masing-masing memiliki nama bibit, anak bibit, engklok 1,
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engklok 2, gonjing, dan panembal. Pada bagian atasnya terdapat pita yang berasal
dari kembang wiru. Menurut kepercayaan kembang wiru dan air yang berasal dari
angklung dipercaya dapat menjadi obat dan penyubur tanaman. Angklung gubrag
biasanya dimainkan pada saat ritual penanaman padi dengan maksud agar hasil

panen berlimpah (Infobanten, 2012).

Gambar 2.5 Alat musik angklung gubrag (Infobanten, 2012)

6. Terbang Gede

Terbang gede merupakan salah satu kesenian tradisional Banten yang tumbuh
dan berkembang pada waktu para penyebar agama islam menyebarkan ajarannya
di Banten, oleh karena itu kesenian terbang gede berkembang secara pesat di
lingkungan pesantren dan masjid-masjid. Kesenian ini disebut terbang gede
karena salah satu instrumen musik utamanya adalah terbang besar (gede). Pada
awalnya terbang gede berfungsi sebagai sarana penyebaran agama islam, namun
kemudian berkembang sebagai upacara ritual seperti ngarak panganten, ruwatan

rumah, syukuran bayi, hajat bumi, dan juga hiburan (Infobanten, 2012).
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Gambar 2.6 Alat musik terbang gede (Infobanten, 2012)

2.3 Algoritma Satollo Shuffle

Algoritma Sattolo Shuffle adalah sebuah algoritma sederhana yang bisa
digunakan untuk melakukan suatu permutasi acak dari sebuah elemen berhingga
(Wilson, 2014). Sattolo Shuffle merupakan sebuah algoritma hasil modifikasi dari
algoritma Fisher Yates Shuffle. Serupa dengan algoritma Fisher Yates, kedua
algoritma ini tidak bias, yang berarti setiap permutasi yang dilakukan memiliki
peluang yang sama. Jika dibandingkan dengan algoritma permutasi secara acak
lainnya, algoritma ini memiliki kelebihan utama yaitu memiliki konsep yang
sederhana, mudah diimplementasikan, dan efisien dalam penggunaan resources
perangkat (Young, 2016).

Berikut merupakan tahapan yang dilakukan dalam algoritma Sattolo
Shuffle (Wilson, 2014).

1. Sekumpulan data yang ingin diacak dimasukan ke dalam sebuah array.

2. Tampung panjang dari array penampung tersebut ke dalam sebuah bilangan i.
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3. Kurangi nilai i dengan satu, jika nilai i lebih besar dari atau sama dengan satu
maka lakukan tahap selanjutnya. Namun jika nilai i tidak memenuhi syarat,
algoritma dihentikan.

4. Kemudian bangkitkan sebuah bilangan x dengan nilai, x lebih besar atau sama
dengan satu dan x lebih kecil atau sama dengan n, dimana n merupakan
panjang dari suatu array dikurangi dengan satu.

5. Tukar elemen array ke-1 dengan elemen array ke-x, kemudian lakukan

langkah ke-3.

2.4 Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM)

Metode HMSAM adalah suatu kemajuan dalam dari Behavioral Intention
to Use (BIU) untuk Hedonic-Motivation System (HMS) dari model penerimaan
teknologi yang sudah ada (bentuk model terdapat pada gambar 2.7). Dalam
penelitian dan praktek teori ini dapat memungkinkan untuk digunakan sebagai
kontribusi utama. Dengan mengubah aspek joy menjadi motivasi intrinsik aspek
Cognitive Absorption (CA) yang lebih luas, mencakup aspek joy sebagai sub-
bagian di dalamnya, sehingga penggunaan HMS lebih komprehensif
dibandingkan penelitian yang dimiliki sebelumnya.

Karena joy adalah salah satu aspek dari beberapa aspek motivasi intrinsik
dalam konteks ini. Selain itu, konsep motivasi intrinsik dijadikan sebagai sub-
bagian dari CA, seperti yang awalnya ditunjukan pada flow theory, yang
merupakan dasar teori dari CA. Joy, curiosity, control, dan immersion tidak selalu
muncul secara menyeluruh, muncul pada waktu yang sama, atau memiliki teori

dulu-mendahulu atau mekanisme kausal yang sama. Oleh karena itu aplikasi dari
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motivasi intrinsik ini memberikan peningkatan teoretis. Hasil empiris dari
penelitian mengkonfirmasi posisi teoretis ini.

Peningkatan pada permodelan ini memberikan pemahaman lebih baik
terhadap aspek BIU yang paling membangun berkontribusi dan tidaknya terhadap
HMS tertentu. Joy dan curiosity memiliki peran yang penting dalam memprediksi
nilai BIU dan Perceived Ease of Use (PEOU) tidak memiliki pengaruh BIU sama
sekali. Sebaliknya, sepenuhnya dimediasi oleh Perceived Usefulness (PU), joy,
dan curiosity. Aspek control dan immersion tidak memiliki dampak yang

signifikan pada BIU (Lowry dkk., 2013).

Perceleved
useminess

{‘___,-—'_'_‘_‘—\-._‘-‘-
Behavioral
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— 7 use
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ease of use T T
- T .
Joy mmersion
-‘-‘_\_‘_‘_‘_'_'_'_._," "‘_‘_\_\_\_._F._‘_..——'-
.-——"'-._'_\_\_\"'\1. _/-
Control j
"-1.._,___‘_'___../

Gambar 2.7 Rancangan Model HMSAM (Lowry dkk., 2013)

PEOU ialah tingkat dimana seseorang merasakan penggunaan sistem
tertentu bebas dari usaha. Sesuai dengan definisi ease yakni kebebasan dari usaha
keras atau kesulitan. Usaha adalah suatu sumber daya terbatas dari seseorang yang
dapat dialokasikan ke berbagai aktivitas yang menjadi tanggung jawabnya (Davis,

1989).
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PU diartikan sebagai tingkat dimana seseorang percaya bahwa penggunaan
sistem meningkatkan kinerja pekerjaan dalam konteks ini, mengenal alat musik
tradisional (Davis, 1989).

Aspek curiosity adalah sejauh mana penggunaan membangkitkan rasa
ingin tahu sensorik dan kognitif dari penggunanya. Aspek control adalah persepsi
pengguna untuk menguasai dan mengendalikan dalam interaksi tersebut (Lowry
dkk., 2013).

Aspek joy ialah sejaun mana aktivitas penggunaan komputer dianggap
memberikan kesenangan dan kegembiraan untuk kepentingan mereka sendiri

(Lowry dkk., 2013).

2.5 Pre-test dan Post-test

Tes adalah alat pengukur yang memiliki standar yang objektif sehingga
dapat digunakan secara meluas, serta dapat digunakan untuk mengukur dan
membandingkan keadaan psikis atau tingkah laku individu. Menurut Sudjono
(1996), dalam bidang evaluasi pendidikan yang dimaksud dengan tes adalah cara
yang dapat digunakan atau prosedur yang harus ditempuh dalam rangka
pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan, yang berbentuk pemberian tugas
atau perintah-perintah, sehingga dihasilkan nilai yang melambangkan tingkah laku
atau prestasi.

Menurut Purwanto (2012), pre-test yakni tes yang diberikan sebelum
pengajaran dimulai, dan bertujuan untuk mengetahui sampai dimana penguasaan
siswa terhadap bahan pengajaran. Dalam hal ini pre-test adalah melihat sampai
dimana keefektifan pengajaran, setelah hasil pre-test tersebut nantinya

dibandingkan dengan hasil post-test.

17

Rancang bangun aplikasi..., Suryo Pambudi, FTI UMN, 2018



Post-test adalah tes yang diberikan pada setiap akhir program satuan
pengajaran. Tujuan dari post-test adalah untuk mengetahui sampai dimana
pecapaian siswa terhadap suatu bahan pengajaran setelah mengalami suatu
kegiatan belajar. Jika pada hasil pre-test dibandingkan dengan hasil post-test,
maka keduanya memiliki fungsi untuk mengukur sejaun mana keefektifan
pelaksanaan program pengajaran. Guru atau pengajar dapat mengetahui berhasil
atau tidaknya suatu kegiatan, dalam arti apakah semua atau sebagian besar tujuan

pembelajaran yang telah dirumuskan telah dapat tercapai (Purwanto, 2012).

2.6 Likert Scale

Menurut Likert (1932) diperlukan beberapa statement untuk digunakan
dalam setiap form supaya dapat meraih reliabitas yang diinginkan. Skala Likert
digunakan untuk mencari tanggapan yang bertingkat terhadap serangkaian
pertanyaan untuk dapat menilai sikap, nilai, keadaan internal, dan penilaian orang
lain tentang perilaku mereka sendiri atau orang lain dalam penelitian maupun
praktik klinis (Mellor & Moore, 2013).

Rumus menghitung hasil kuesioner skala likert sesuai Darmadi (2011)
adalah sebagai berikut.

T=Pn
..(2.1)

Dengan T adalah total jumlah panelis yang memilih dan Pn adalah
pilihan angka skor likert. Setiap hasil pilihan dijumlahkan dalam total skor.

Untuk menginterpretasikan skor perhitungannya, dicari skor terendah
dinotasikan X dan skor tertinggi dinotasikan Y. Penilaiannya menggunakan rumus

berikut.
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X=skor terendah likertxjumlah panelis
Y=skor tertinggi likertxjumlah panelis
..(2.2)
Rumusindeks digunakan untuk mencari penilaian interpretasi panelis
terjabarkan sebagai berikut.

Total Skor

Rumus Indeks (%) = v

* jumlah panelis

..(2.3)
Dibutuhkan perhitungan untuk dapat mengetahui interval dan interpretasi

persentase supaya penilaian dapat diketahui. Rumus terjabarkan sebagai berikut.

100
Jumlah Skala Likert

Interval =

..(2.4)
Hasil perhitungan indeks kemudian dibandingkan dengan Kkriteria

interpretasi ~ skor  sesuai  interval untuk  menentukan  kategorinya
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