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ABSTRACT 

Traditional musical instruments are very important for the people of Rokan Hulu, 

without traditional musical instruments, there will be no music that accompanies 

traditional events in Rokan Hulu district. One of the famous traditional music in 

Rokan Hulu is gondang barogong, the younger generation is currently more 

exposed to pop culture and modern music through internet social media and 

television as a result of the younger generation's interest in traditional music 

culture in the Rokan Hulu Regency area is decreasing the lack of education and 

access, as well as the lack of media and platforms that introduce traditional musical 

instruments to be a factor in the lack of interest of the younger generation in 

traditional music. Augmented Reality (AR) technology introduces traditional Rokan 

Hulu musical instruments to be more interesting by using 3D objects and includes 

information, sound on the tool. The application can be run through an android 

smartphone, The development method used in this research is Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) This research has successfully designed and 

implemented an application using Augmented Reality (AR) technology that can 

introduce traditional musical instruments. The application of the introduction of 

traditional Rokan Hulu musical instruments using Augmented Reality (AR) 

technology can carry out its respective functions based on the results of testing 

using black box and it can be concluded that the system response is in accordance 

with the expected objectives. 

 

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

Hulu, MDLC 
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ABSTRAK 

Alat musik tradisional sangat penting bagi masyarakat Rokan Hulu, tanpa adanya 

alat musik tradisional, maka tidak akan ada musik yang mengiringi acara-acara adat 

di kabupaten Rokan Hulu. Salah satu musik tradisional yang terkenal di Rokan Hulu 

adalah gondang barogong, generasi muda saat ini lebih terpapar dengan budaya pop 

dan musik modern melalui media sosial internet dan televisi akibatnya minat 

generasi muda terhadap budaya musik tradisional di daerah Kabupaten Rokan Hulu 

semakin menurun kurangnya edukasi dan akses, serta minimnya media dan wadah 

yang mengenalkan alat musik tradisional menjadi faktor minimnya minat generasi 

muda terhadap musik tradisional. Teknologi Augmented Reality (AR) pengenalan 

alat musik tradisional Rokan Hulu menjadi lebih menarik dengan menggunakan 

objek 3D dan menyertakan informasi, suara pada alat tersebut. Aplikasi dapat 

dijalankan melalui smartphone android, Metode pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Penelitian 

ini telah berhasil merancang dan mengimplementasikan sebuah aplikasi 

menggunakan teknologi Augmented Reality (AR)yang dapat memperkenalkan alat 

musik tradisional. Aplikasi pengenalan alat musik tradisional Rokan Hulu 

menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) ini dapat menjalankan fungsinya 

masing-masing berdasarkan hasil dari pengujian menggunakan black box dan dapat 

disimpulkan bahwa respon sistem sudah sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Alat Musik Tradisional, Rokan Hulu, 

MDLC 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Flowchart 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

Input – Output 

Simbol yang menyatakan input 

dan output data 

 

 

Simbol proses 

komputerisasi 

Menggambarkan proses yang 

dilakukan secara komputerisasi 

 

   
 

 

 

Simbol garis air 

 

Menggambarkan aliran proses 

dan dokumen 

 

 

Simbol decision 

( keputusan) 

Menggambarkan proses 

pengambilan keputusan dalam 

sistem 

 

 

 

Terminator 

Untuk memulai dan mengakhiri 

suatu kegiatan 

 

 

 

Simbol manual 

operation 

Pengolahan yang tidak dilakukan 

komputer 

 

 

2. Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 
 

 

 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana masing- 

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2 

 

 

Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 
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3 

 

 Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

 

4 

 

 

Simbol 

decision 

( keputusan) 

Menggambarkan proses pengambilan 

keputusan dalam sistem 

 

3. Simbol Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

Entity 

Class 

Menggambarkan hubungan yang 

akan dilakukan 

 

2 

 

 

Boundary 

Class 

Menggambarkan sebuah gambaran 

dari form. 

 

3 

 

 

Control 

Class 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan table. 

 

4 

 

A focus of 

Control & A 

life Line 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya massage. 

 

5 

 

 

 

A massage 

 

Menggambarkan pengiriman pesan 

 

4. Simbol Use Case 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 
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Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

 

3 

 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 
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