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ABSTRAK 

 

PENGENALAN ALAT MUSIK TRADISIONAL BETAWI 

KEPADA SISWA SISWI SMA JAKARTA 

DENGAN MENGGUNAKAN VIRTUAL REALITY 

 

Oleh 

Celia Bun Irawan 

1464021 

 

Penulisan karya tugas akhir ini bertujuan untuk memperkenalkan alat musik 

tradisional betawi kepada siswa siswi sma Jakarta. Adapun yang menjadi alasan 

penulisan ini dikarenakan banyaknya masyarakat muda Jakarta sekarang yang tidak 

mengetahui alat musik tradisional Betawi, dan membantu pemerintah dalam upaya 

untuk mengembangkan kebali kebudayaan Betawi di dalam kurikulum sekolah. 

 

Maka dari itu, tujuan dari perancangan ini adalah sebagai upaya membantu pemerintah 

untuk menarik perhatian masyarakat muda Jakarta terhadap alat musik tradisioanl 

Betawi. Manfaat dari perancangan ini adalah diharapkan masyarakat muda Jakarta 

mengetahui informasi mengenai alat musik tradisional Betawi dan mulai tertarik 

kembali untuk melestarikan musik tradisional Betawi. 

 

Metode yang digunakan ialah dengan membuat desain Virtual Reality yang berisikan 

model 3D alat musik tradisional Betawi dan memiliki latar rumah tradisional Betawi 

yang berisikan informasi mengenai alat musik tradisional Betawi, Video alat musik 

tradisional Betawi dan foto-foto mengenai alat musik tradisional Betawi. Melalui 

perancangan ini, diharapkan dapat membantu pemerintah dalam upaya menarik 

perhatian masyarakat muda Jakarta untuk mempelajari kembali kebudayaan Beatawi. 

 

Kata kunci : 3D, alat musik tradisional, Jakarta, Kebudayaan Betawi, Virtual Reality.  
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ABSTRACT 

 

INTRODUCING BETAWI TRADITIONAL MUSIC INSTRUMEN  

TO HIGHSCHOOL STUDENT IN JAKARTA  

WITH VIRTUAL REALITY 

 

Submitted by 

Celia Bun Irawan 

NRP 1464021 

 

This paper aims to introducing  Betawi traditional instrument to highschool student in Jakarta. 

The background of this writing is due to many young peoples in Jakarta doesn’t know the 

traditional music instrument of Betawi and to help government redevelop  Betawi traditional 

music instrument in school curriculum.  

 

Therefore, the purpose of this design is as solution to help government draw attention to 

Jakarta young peoples into Betawi traditional music instrument. The benefits of this design is 

with expectation young peoples in Jakarta know the information about Betawi traditional 

music instrument and want to conserve Betawi traditional music instrument.  

 

The method used is to create Virtual Reality with 3D modeling of Betawi traditional 

instrument, and the background for the instrument is a traditional house  of betawi with the 

information, music video and picture about Betawi traditional music instrument. With this 

design , hopely can help government draw attention to Jakarta young peoples for study about 

Betawi traditional music instrument. 

 

Keywords : 3D, Jakarta , traditional music instrument, Virtual Reality. 
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