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INTISARI 

 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI ALAT MUSIK TRADISIONAL ANGKLUNG 

BERBASIS ANDROID 

 

 

Angklung dikenal sebagai alat musik tradisional masyarakat Sunda di 

Jawa Barat. Aplikasi berbasis android menarik banyak perhatian akhir-akhir ini, 

sebagaimana sistem operasi android menjadi lebih terkenal juga. Tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan sebuah aplikasi alat musik tradisional 

angklung berbasis aplikasi android, dengan tujuan agar aplikasi bisa menjadi 

sarana untuk bermain alat musik angklung. Aplikasi ini menggunakan kontrol 

sederhana untuk dimainkan dengan digoyangkan sama seperti alat musik 

sebenarnya. 

Dalam penelitian tugas akhir ini, metode evaluasi yang akan digunakan 

adalah metode observasi berdasarkan populasi berbatas sampel, dengan 

menggunakan perhitungan confidence interval. Confidence interval atau selang 

kepercayaan digunakan untuk mendapatkan nilai parameter sebenarnya yang 

sudah didapatkan sebelumnya melalui proses observasi. 

Setelah dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang dikembangkan, dapat 

disimpulkan bahwa: Aplikasi memiliki fitur permainan yang mana setiap per-lagu 

memiliki nilai maksimal 100. Dari hasil observasi, melalui perhitungan 

confidence interval dengan jumlah sampel 30, didapatkan nilai rata-rata 76.03, 

dan margin 2.88, dengan batas bawah 73.15 dan batas atas 78.91. Mengacu pada 

standar nilai yang sudah ditentukan, maka aplikasi memiliki standar nilai 

“Cukup”. untuk menjadi sarana memudahkan user mendapatkan dan memainkan 

alat musik angklung. 

 

Kata kunci: Angklung, Aplikasi Android, confidence interval,observasi 
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INTISARI 

 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI ALAT MUSIK TRADISIONAL ANGKLUNG 

BERBASIS ANDROID 

 

 

Angklung dikenal sebagai alat musik tradisional masyarakat Sunda di 

Jawa Barat. Aplikasi berbasis android menarik banyak perhatian akhir-akhir ini, 

sebagaimana sistem operasi android menjadi lebih terkenal juga. Tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan sebuah aplikasi alat musik tradisional 

angklung berbasis aplikasi android, dengan tujuan agar aplikasi bisa menjadi 

sarana untuk bermain alat musik angklung. Aplikasi ini menggunakan kontrol 

sederhana untuk dimainkan dengan digoyangkan sama seperti alat musik 

sebenarnya. 

Dalam penelitian tugas akhir ini, metode evaluasi yang akan digunakan 

adalah metode observasi berdasarkan populasi berbatas sampel, dengan 

menggunakan perhitungan confidence interval. Confidence interval atau selang 

kepercayaan digunakan untuk mendapatkan nilai parameter sebenarnya yang 

sudah didapatkan sebelumnya melalui proses observasi. 

Setelah dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang dikembangkan, dapat 

disimpulkan bahwa: Aplikasi memiliki fitur permainan yang mana setiap per-lagu 

memiliki nilai maksimal 100. Dari hasil observasi, melalui perhitungan 

confidence interval dengan jumlah sampel 30, didapatkan nilai rata-rata 76.03, 

dan margin 2.88, dengan batas bawah 73.15 dan batas atas 78.91. Mengacu pada 

standar nilai yang sudah ditentukan, maka aplikasi memiliki standar nilai 

“Cukup”. untuk menjadi sarana memudahkan user mendapatkan dan memainkan 

alat musik angklung. 

 

Kata kunci: Angklung, Aplikasi Android, confidence interval,observasi 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi pada zaman sekarang ini berkembang dengan sangat pesat. 

Mulai dari perkembangan komputer itu sendiri maupun dalam bentuk gadget, 

hampir semua kalangan mengetahui dan memilikinya. Salah satu platform mobile 

yang paling banyak dikembangkan untuk saat ini adalah Android. Platform 

Android sendiri basic nya adalah open source sehingga setiap pengembang bisa 

menciptakan aplikasi atau karya mereka sendiri untuk digunakan oleh khalayak 

ramai didalam smartphone mereka masing-masing. 

Angklung adalah alat musik multitonal (bernada ganda) yang secara 

tradisional berkembang dalam masyarakat Sunda di Pulau Jawa bagian barat. 

Menurut Jamalus (1976), angklung digolongkan ke dalam alat musik idiophone. 

Alat musik idiophone artinya alat musik yang sumber bunyinya dihasilkan dari 

alat itu sendiri bila disentuh atau dipukul. Selanjutnya menurut Subagyo dan 

Purnomo (2010) alat musik angklung ini dibuat dari pipa-pipa bambu, yang 

dipotong ujung-ujungnya dengan cara melingkar, menyerupai pipa-pipa dalam 

organ, dan diikat bersama dalam suatu bingkai. Hal ini dapat dilihat pada bentuk 

angklung yang memiliki rongga. Menurut Nurhani (2008) dengan cara 

menggunakannya adalah digetarkan atau digoyangkan, sehingga menghasilkan 

bunyi yang bergetar dalam susunan nada 2, 3, sampai 4 nada dalam setiap ukuran, 

baik besar maupun kecil dalam setiap susunannya. Angklung sejatinya adalah alat 

musik tradisional warisan budaya. namun minat masyarakat akan alat musik 

tradisional sudah mulai berkurang. 

Dalam penelitian ini, dengan melihat dari manfaat kemajuan teknologi 

yang sangat pesat terutama dalam bentuk gadget khususnya gadget ber-platform 

Android dan mengingat bahwa alat musik angklung sudah sangat jarang ditemui, 

maka penulis ingin mengembangkan sebuah aplikasi alat musik tradisional 

angklung berbasis Android sebagai sarana media hiburan permainan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah aplikasi alat musik 

tradisional angklung berbasis android, dapat menjadi sarana untuk memudahkan 

user bermain alat musik angklung? 

 

1.3 Batasan Sistem 

Batasan sistem yang akan digunakan dalam perancangan aplikasi alat 

music tradisional angklung berbasis Android, yaitu: 

1. Pengembangan aplikasi permainan alat musik tradisional angklung ini 

hanya angklung melodi 2 tabung dan memiki tinggi nada sebesar satu 

oktaf, dimulai dari nada C. 

2. Aplikasi ini dirancang pada platform Android dengan modus  layar 

landscape only. 

3. Aplikasi alat musik tradisional angklung ini hanya bisa dimainkan 

secara single user. 

4. Dalam aplikasi terdapat fitur permainan dengan 5 contoh lagu dan bisa 

multitouch. 

5. Metode evaluasi sistem yang digunakan adalah metode observasi 

dengan menggunakan perhitungan confidence interval. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah mengembangkan 

sebuah aplikasi alat musik tradisional angklung berbasis Android. Aplikasi ini 

dibuat dengan tujuan agar menjadi sarana memudahkan user dari berbagai 

kalangan untuk bermain alat musik angklung, mengingat bahwa alat musik 

angklung sudah jarang ditemui dan memiliki harga yang cukup tinggi. 
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1.5 Metodologi Penelitian 

 Beberapa pendekatan yang dilakukan oleh peneliti untuk membantu 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Studi Pustaka 

 Penulis melakukan studi pustaka dengan mempelajari buku, artikel, 

dan situs-situs yang terkait dengan sistem dan kasus yang dikerjakan 

 

2. Melakukan Wawancara 

Penulis melakukan tanya jawab kepada pihak atau orang-orang yang 

ahli didalam bidangnya, khususnya tentang alat musik angklung. 

 

3. Metode Pengembangan Aplikasi 

Melakukan perancangan sistem guna untuk membantu penelitian yang 

dilakukan. Sistem ini akan di rancang dengan menggunakan Game 

Maker: Studio, Android-sdk, dan Adobe Photoshop CS5. 

 

4. Metode Evaluasi Sistem 

Metode evaluasi sistem yang digunakan adalah observasi, dengan 

berdasarkan perhitungan Confidence Interval. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

 Pada bab 1 atau bab PENDAHULUAN berisikan tentang latar belakang  

masalah yang akan diteliti, rumusan masalah yang menjadi dasar dalam rancangan 

penelitian yang akan dilakukan, batasan sistem, tujuan penelitian, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

 Pada bab 2 atau bab TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

berisikan tinjauan pustaka itu sendiri dan landasan teori, yang mana menjelaskan 

tentang konsep dan prinsip utama yang diperlukan dalam memecahkan masalah. 

Pada bab ini, menjelaskan  tentang konsep-konsep dalam perancangan aplikasi 

alat musik tradisional angklung berbasis Android.  

 Pada bab 3 atau bab ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

berisikan tentang analisis permasalahan atau teori-teori yang digunakan. Pada 

dasarnya bab ini menjelaskan materi dan alat yang diperlukan dalam merancang 

aplikasi, bagaimana tata cara perancangan aplikasi, dan data-data yang diperlukan 

dalam perancangan aplikasi. 

 Pada bab 4 atau bab IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

berisikan tentang hasil dari perancangan yang dilakukan, dan analisis dari aplikasi 

alat musik tradisional angklung yang dibangun. 

 Pada bab 5 atau bab KESIMPULAN DAN SARAN berisi tentang 

pernyataan singkat dari hasil analisis perancangan aplikasi alat musik tradisional 

angklung. Selain itu pada bab ini turut memuat saran untuk kegiatan 

pengembangan penelitian  ini dimasa mendatang. 

 Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari,  Daftar Isi, Daftar Gambar, Daftar Tabel, Daftar Pustaka dan Lampiran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Setelah dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang dikembangkan, dapat 

disimpulkan bahwa: Aplikasi memiliki fitur permainan yang mana setiap per-lagu 

memiliki nilai maksimal 100. Dari hasil observasi, melalui perhitungan 

confidence interfal dengan jumlah sampel 30, didapatkan nilai rata-rata 76.03, dan 

margin 2.88, dengan batas bawah 73.15 dan batas atas 78.91. Mengacu pada 

standar nilai yang sudah ditentukan, maka aplikasi memiliki standar nilai 

“Cukup”, untuk menjadi sarana memudahkan user mendapatkan dan memainkan 

alat musik angklung. 

Berdasarkan komentar yang diberikan responden terhadap aplikasi alat musik 

tradisional angklung berbasis android, menyatakan bahwa: 

1. 10 Responden menyatakan aplikasi bagus, mudah digunakan, serta bisa 

menjadi sarana bermain dan belajar angklung, dan menjadi opsi bagi 

mereka yang tidak memiliki angklung set. 

2. 16 Responden menyatakan kritik bahwa tampilan kurang menarik, harus 

memberikan tambahan nada pilihan, susah menghafal not ketika bermain 

games, dan memberikan fitur touch pada solo play. 

3. 4 Responden tidak memberikan komentar 

 

5.2 Saran 

 Untuk pengembangan lebih lanjut, saran yang dapat diberikan adalah 

sebagai berikut: 

1. Tampilan aplikasi, apabila dikembangkan, harus lebih user friendly atau 

menarik, agar lebih menarik minat user. 

2. Apabila dikembangkan, nada yang disediakan tidak hanya tangga nada C 

saja, tetapi juga tangga nada lain. 

3. Apabila dikembangkan, dibuat menu tambahan agar user bisa memilih 

untuk bermain secara shake atau touch. 
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