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INTISARI 

Pengenalan alat musik tradisional yang sudah mulai berkurang, salah satunya disebabkan oleh 

kurangnya media pengenalan dan sosialisasi akan budaya itu sendiri. Permasalahan dari 

penelitian ini adalah bagaimana membuat aplikasi pengenalan alat musik tradisional 

Kalimantan Tengah berbasis Android. Tujuan utama dari aplikasi ini ialah bagaimana 

menyampaikan informasi yang diharapkan dapat membantu menanamkan pengetahuan tentang 

keanekaragaman alat musik yang ada di Kalimantan Tengah kepada para remaja dan 

masyarakat. aplikasi pengenalan alat musik tradisional Kalimantan Tengah ini dapat dijadikan 

sarana untuk mengenalkan alat musik tradisional, dikarenakan teknologi berbasis andorid dapat 

digunakan dimanapun dan kapanpun. Metode dalam penulisan yang digunakan dalam penelitian 

ini meliputi metode pengumpulan data dan metode pengembangan perangkat lunak model 

waterfall. Pada penelitian ini telah berhasil diimplementasikan sebuah aplikasi pengenalan alat 

musik tradisional Kalimantan Tengah Berbasis Android. 

Kata kunci: Alat musik tradisional, Kalimantan Tengah, metode waterfall, android 

 

ABSTRACT 

Introduction to traditional musical instruments, which have begun to decline in popularity, is 

partly due to the lack of media for promotion and socialization of the culture itself. The problem 

addressed in this research is how to develop an Android-based application for introducing 

traditional musical instruments of Central Kalimantan. The primary goal of this application is to 

deliver information aimed at instilling knowledge about the diversity of musical instruments in 

Central Kalimantan among teenagers and the community. This Android-based traditional 

musical instrument introduction application serves as a medium to promote these instruments, as 

Android technology can be accessed anytime and anywhere. The methods used in this research 

include data collection methods and the waterfall model of software development. This study 

successfully implemented an Android-based application to introduce the traditional musical 

instruments of Central Kalimantan. 

Keywords: Traditional musical instruments, Central Kalimantan, waterfall method, Android 

 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi smartphone dengan sistem operasi android menawarkan berbagai fitur 

layanan aplikasi yang sangat banyak di Google Play Store. Aplikasi yang terdapat pada 

play store memungkinkan pengguna untuk menginstal berbagai aplikasi yang dibutuhkan 
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pengguna. Fitur-fitur yang disediakan menampilkan beberapa aplikasi untuk memenuhi 

kebutuhan dan daya tarik tersendiri bagi para penggunanya. 

Indonesia memiliki banyak sekali kebudayaan yang dapat dibanggakan, salah 

satunya yaitu alat musik tradisional Kalimantan Tengah. Alat musik merupakan suatu 

instrumen yang dibuat atau dimodifikasi dengan tujuan menghasilkan suara atau bunyi 

yang menghasilkan sebuah irama. Setiap daerah di Indonesia pasti memiliki alat musik 

tradisional. Salah satu kegunaan alat musik tradisional selain untuk menghibur bisa juga 

digunakan untuk keperluan upacara adat. 

Seiring perkembangan zaman, kepedulian pelestarian kebudayaan nasional 

khususnya alat musik tradisional Kalimantan Tengah menjadi sangat minim. Sebagian 

banyak orang belum terlalu minat pengenalan dan sosialisasi akan budaya Indonesia 

sendiri dimasyarakat. Untuk mempermudah masyarakat mendapatkan informasi 

mengenai alat musik tradisional, maka penulis ingin mengembangkan suatu apliaksi 

android yang dapat mengenalkan warisan budaya alat musik tradisional yang menarik. 

Dilihat dari permasalahan tersebut, akan dibuat “Aplikasi Pengenalan Alat Musik 

Tradisional Kalimantan Tengah Berbasis Android” dengan diharapkan dapat membantu 

menanamkan pengetahuan tentang keanekaragaman alat musik yang ada di Kalimantan 

Tengah kepada masyarakat. 

2. METODOLOGI 

2.1. Metode pengumpulan data yang digunakan sebagai berikut: 

a. Kajian pustaka 

Metode yang dilakukan dengan mengumpulkan data yang ada hubungannya 

dengan topik permasalahan yang bersifat teoritis dengan cara membaca buku-

buku, makalah, bahan kuliah dan membaca bahan-bahan sumber referensi lainnya. 

b. Observasi 

Metode yang dilakukan secara langsung dengan cara survey ke lapangan Sanggar 

Penyang Karuhei Tatau Pulang Pisau yang merupakan sumber untuk memperoleh 

data sesuai dengan kebutuhan. 

c. Wawancara 
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Metode yang digunakan penulis untuk pengumpulan data dengan wawancara atau 

dengan melakukan tanya jawab secara langsung ini kepada pihak yang terkait di 

Sanggar Penyang Karuhei Tatau Pulang Pisau Jalan Darung Bawan km.13 Anjir 

Pulang Pisau, tepatnya kepada Kepala Bagian Mengurus Perlengkapan Alat 

Musik. 

2.2. Sedangkan pengembangan software aplikasi pengenalan alat musik tradisional 

Kalimantan Tengah menggunakan model pengembangan waterfall, model ini 

dikenal juga dengan nama model air terjun karena penurunan dari satu face ke 

face lainnya selesai. Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki 

beberapa tahapan yang meliputi sebagai berikut : 

a. Analisis Kebutuhan (Requirement). Fungsi dari analisis digunakan untuk 

pemahaman tentang kebutuhan perangkat lunak, fungssi-fungsi, untuk kerja dan 

antarmuka yang diperlukan.  

b. Desain Sistem (Design System). Proses desain akan menterjemahkan syarat 

kebutuhan sebuah perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan 

sebelum dibuat koding. Proses ini berfokus pada : use case diagram, activity 

diagram, sequence diagram, dan class diagram. Tahapan ini sebagai alat bantu 

kebutuhan perangkat lunak dari tahapan analisis kebutuhan ke reperensi 

rancangan agar dapat diimplementasikan (penerapan) menjadi program pada 

tahap selanjutnya. Bentuk rancangan untuk sistem perangkat lunak ini salah 

satunya adalah uml (Unified Modeling Language). 

Penjelasannya dapat dilihat di pembahasan selanjutnya. 

c. Penulisan kode Program/Implementasi (Coding & Testing/Implemention). Coding 

merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa kita dikenali oleh 

komputer. Dilakukan oleh programmer yang akan meterjemahkan transaksi yang 

diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam 

mengerjakan suatu sistem. Dalam artian penggunaan komputer akan 

dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan 

melakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah 

menemukan kesalahan-kesalahan terhadap system tersebut dan kemudian bisa 

diperbaiki.  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Desain Proses 

Dalam pembuatan aplikasi ini, pemodelan sistem yang di buat menggunakan diagram 

UML. Adapun diagram yang digunakan yaitu : 

a. Use Case Diagram yang menggambarkan interaksi Pengguna dengan Sistem. Pada 

sebuah use case diagram digambarkan tentang cara menggunakan aplikasi tersebut 

yang di awali dengan cara menjalankan aplikasi tersebut, kemudian pengguna 

melihat daftar menu pada menu utama terlebih dahulu kemudian memilih salah 

satu dari daftar yang ada dan kemudian sistem akan menampilkan informasi yang 

sesuai pilihan pengguna. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Use Case Diagram 

b. Activity diagram berfungsi untuk menggambarkan aliran aktivitas yang terjadi 

ketika pengguna berinteraksi dengan sistem. Salah satu contohnya adalah activity 

diagram garantung dijelaskan aliran aktivitas alat musik tradisional garantung. 

Pengguna menjalankan aplikasi dan secara otomatis menu utama ditampilkan. 

Pengguna memilih menu alat musik tradisional, maka sistem akan menampilkan 

pilihan alat musik tradisional. Terlihat pada gambar 2. 
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Gambar 2. Activity Diagram Garantung 

c. Sequence Diagram merupakan gambaran secara grafis sebuah scenario yang 

menunjukkan interaksi antar obyek dalam sebuah urutan waktu. Untuk gambar 

sequence diagram garantung menunjukan sequence diagram untuk proses 

menampilkan alat musik tradisional garantung. Dijelaskan proses atau interaksi 

yang terjadi pada diagram ini, pertama pengguna masuk ke menu utama untuk 

memilih alat musik tradisional, kemudian memanggil alat musik garantung. 

Terlihat gambar 3 sebagai berikut : 

 

Gambar 3. Sequence Diagram Garantung 

d. Class diagram dibawah ini menunjukan hubungan antara class diagram beserta 

fasilitas yang disediakan sistem secara keseluruhan. Yang pertama adalah pada 

bagian header halaman Utama. Jika memilih alat musik tradisional maka sistem 

akan memberikan form yang didalamnya terdapat pilihan garantung, salung, 

kangkanong, gandang, katambung, kecapi, ketong, suling bahalang, sulim, dan 



J-SIMTEK e-issn: 2987-1115 
Jurnal Sistem Informasi, Manajemen dan Teknologi Informasi   
Vol. 3, No. 1, Januari, 2025 
Published by STMIK Palangkaraya 
 

78 

 
 
 

rebab. Selanjutnya pada bagian menu header kontak yang secara langsung 

menampilkan form kontak. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4 

berikut: 

 

Gambar 4. Class Diagram 

3.2. Tampilan Antarmuka aplikasi pada penelitian ini yaitu : 

a. Tampilan Menu Utama 

Rancangan tampilan menu utama aplikasi alat musik tradisional Kalimantan 

Tengah. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5 : 

 

Gambar 5. Menu Utama 

b. Tampilan Menu Alat Musik Tradisional 
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Rancangan tampilan halaman menu alat musik tradisional. Untuk lebih jelasnya 

dapat dilihat pada gambar 6 : 

 

Gambar 6. Menu Alat Musik Tradisional 

c. Tampilan Menu Alat Musik Garantung 

Tampilan halaman alat musik garantung pada aplikasi ini merupakan halaman 

menu alat musik tradisional yang akan ditampilkan setelah pengguna memilih 

salah satu jenis alat musik tradisional, yaitu garantung. Menu halaman alat musik 

garantung menampilkan beberapa yang disediakan antara lain : keterangan 

mengenai alat musik tersebut dan dilengkapi sebuah video. Untuk lebih jelasnya 

dapat dilihat pada gambar 7 : 

 

Gambar 7. Menu Alat Musik Garantung 
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d. Tampilan Menu Video Alat Musik Garantung 

Tampilan halaman video alat musik garantung pada aplikasi ini merupakan 

halaman menu alat musik garantung. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

gambar 8. 

 

Gambar 8. Menu Video Alat Musik Garantung 

4. KESIMPULAN 

Dari penelitian yang telah dihasilkan dapat disimpulkan sebagai berikut : 

a. Dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah masyarakat dalam pengenalan alat 

musik tradisional Kalimantan Tengah. 

b. Aplikasi ini dilengkapi dengan video yang menggunakan alat musik tradisional 

Kalimantan Tengah dan penjelasan asal mula alat musik. 

c. Aplikasi ini hanya berjalan dengan sistem operasi android versi 4.3 (jelly bean) keatas. 
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