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INTISARI 

Gamelan jawa merupakan alat musik tradisional asli yang berasal dari 

Indonesia yang dalam perkembangannya perlu dilestarikan. Dalam pelestariannya 

bidang pendidikan berperan dimulai dengan tingkat sekolah dasar dengan 

memasukkanya dalam mata pelajaran ataupun ekstrakulikuler. Namun dalam 

praktiknya tidak semua sekolah dapat mewujudkannya karena keterbatasan 

perangkat gamelan. 

Dengan memanfaatkan peluang perkembangan teknologi saat ini dibuatlah 

aplikasi yang dapat digunakan untuk bermain gamelan menggunakan teknologi 

augmented reality dengan fitur multiplayer menggunakan layanan server dari 

Photon Unity Networking. Pengujian dilakukan untuk mendapatkan waktu tunda 

minimal & pengalaman bermain mendekati realitas nyata. Diharapkan penelitian 

dapat memberikan pemikiran ilmiah terhadap teknologi yang digunakan. 

Aplikasi pada penelitian ini berbasis android dibangun menggunakan Unity 

dengan Bahasa pemrograman C#. Dengan memanfaatkan library Vuforia untuk 

augmented reality dan server multiplayer mengunakan Photon Unity Networking. 

Dihasilkan program aplikasi yang dapat digunakan untuk bermain gamelan dalam 

bentuk augmented reality secara multiplayer dalam suatu jaringan. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Gamelan, Multiplayer, Photon Unity Networking, 

Unity3D, Vuforia. 
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ABSTRACT 

Javanese gamelan is an original traditional musical instrument originating 

from Indonesia which in its development needs to be preserved. In its preservation, 

the education sector plays a role starting with the elementary school level by 

including it in subjects or extracurriculars. But in practice not all schools can make 

it happen because of the limitations of gamelan equipment. 

Taking advantage of the opportunities of current technological 

developments, applications are made that can be used to play gamelan using 

augmented reality technology with multiplayer features using server services from 

Photon Unity Networking. Testing is done to get minimal delay time & near-real-

life gaming experience. It is hoped that the research can provide scientific thinking 

on the technology used. 

The android based application in this study was built using Unity with the 

C# programming language. By utilizing the Vuforia library for augmented reality 

and multiplayer servers using Photon Unity Networking. Produced an application 

program that can be used to play gamelan in the form of augmented reality in 

multiplayer in a network. 

 

Keywords : Augmented Reality, Gamelan, Multiplayer, Photon Unity Networking, 

Unity3D, Vuforia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


