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Desain dan Pengembangan Alat Musik Tradisional Smart Gambang Berbasis 

Android Menggunakan ESP32-S3 

 

Abstrak 

 

Gambang merupakan alat musik perkusi tradisional dari ansambel gamelan yang semakin 

jarang dimainkan oleh generasi muda akibat perkembangan budaya digital. Tugas akhir 

ini mengembangkan sistem Smart Gambang Berbasis Android Menggunakan ESP32-S3 

sebagai upaya modernisasi alat musik tradisional agar lebih mudah diakses dan dipelajari. 

Fokus penelitian ini adalah implementasi aplikasi Android sebagai pengendali sistem 

Smart Gambang. Aplikasi Android dikembangkan menggunakan MIT App Inventor dan 

berkomunikasi dengan mikrokontroler ESP32-S3 melalui protokol HTTP berbasis 

jaringan WiFi lokal. Sistem ini dilengkapi tiga mode operasi, yaitu mode Lagu untuk 

pemutaran lagu secara otomatis, mode Nada untuk pemilihan nada individual secara 

manual, dan mode Voice untuk pengendalian berbasis perintah suara. ESP32-S3 

mengendalikan 15 motor central lock sebagai aktuator pemukul bilah gambang melalui 

driver L298N dan IC shift register 74HC595. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

komunikasi HTTP antara aplikasi Android dan ESP32-S3 mencapai akurasi perintah 

100% dengan rata-rata latency 131 ms menggunakan provider Indosat dan 148 ms 

menggunakan provider Telkomsel. Tingkat keberhasilan mode Lagu mencapai 96,3%, 

mode Manual Nada rata-rata 96,7%, dan fitur Voice Note rata-rata 95,8%. Sistem Smart 

Gambang yang dihasilkan terbukti mampu memainkan gambang secara otomatis dan 

interaktif, serta berpotensi menjadi media pembelajaran musik tradisional berbasis 

teknologi yang interaktif dan inovatif bagi generasi muda dalam upaya pelestarian budaya 

lokal di era digital. 

Kata Kunci: Android, ESP32-S3, gambang, MIT App Inventor, WiFi 
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Android-based Smart Gambang Tradtional Musical Instrument Design and 

Development Using ESP32-S3 

 

 

Abstract 

 

Gambang is a traditional percussion instrument from the gamelan ensemble that is 

increasingly rarely played by the younger generation due to the development of digital 

culture. This final project develops an Android-Based Smart Gambang System Using 

ESP32-S3 as an effort to modernize traditional musical instruments to be more accessible 

and learnable. The focus of this research is the implementation of an Android application 

as the controller of the Smart Gambang system. The Android application was developed 

using MIT App Inventor and communicates with the ESP32-S3 microcontroller via HTTP 

protocol over a local WiFi network. The system is equipped with three operating modes: 

Song Mode for automatic song playback, Note Mode for individual note selection manually, 

and Voice Mode for voice command-based control. The ESP32-S3 controls 15 central lock 

motors as actuators to strike the gambang keys through L298N drivers and 74HC595 shift 

register ICs. Test results show that HTTP communication between the Android application 

and ESP32-S3 achieves 100% command accuracy with an average latency of 131 ms using 

the Indosat provider and 148 ms using the Telkomsel provider. The success rate of Song 

Mode reaches 96.3%, Manual Note Mode averages 96.7%, and the Voice Note feature 

averages 95.8%. The resulting Smart Gambang system is proven capable of playing 

gambang automatically and interactively, and has the potential to become a technology-

based traditional music learning medium for the younger generation. 

Keywords: Android, ESP32-S3, gambang, MIT App Inventor, WiFi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara dengan kekayaan budaya yang sangat beragam, 

termasuk di dalamnya warisan seni musik tradisional. Salah satu di antaranya 

adalah gambang, yaitu alat musik perkusi dari ansambel gamelan yang terbuat dari 

bilah-bilah kayu yang disusun secara berderet dan dimainkan dengan cara dipukul 

menggunakan pemukul khusus. Gambang memiliki nilai seni dan historis yang 

tinggi dalam khazanah kebudayaan Jawa dan Bali. Namun seiring dengan derasnya 

arus globalisasi dan perkembangan budaya digital, eksistensi alat musik tradisional 

seperti gambang mulai tergeser, terutama di kalangan generasi muda. 

Teknologi digital kini diakui sebagai salah satu sarana yang potensial untuk 

melestarikan dan merevitalisasi warisan budaya lokal. Pemanfaatan media digital 

dalam pelestarian budaya dapat memberikan efektivitas dan efisiensi, mulai dari 

pendataan, pendokumentasian, hingga penyebaran informasi secara meluas. Dalam 

konteks ini, modernisasi alat musik tradisional melalui pendekatan teknologi 

menjadi salah satu upaya konkret untuk memperkenalkan gambang kepada 

masyarakat yang lebih luas, sekaligus menjaga keberlanjutan warisan budaya 

tersebut di era digital. 

Perkembangan di bidang Internet of Things (IoT) dan sistem tertanam 

(embedded system) membuka peluang besar untuk berinovasi dalam 

pengembangan alat musik tradisional. Mikrokontroler ESP32-S3 yang 

dikembangkan oleh Espressif Systems merupakan salah satu pilihan unggulan 

dalam pengembangan sistem IoT modern. ESP32-S3 mengintegrasikan prosesor 

dual-core LX7 berkecepatan hingga 240 MHz, dukungan Wi-Fi 4 dan Bluetooth 5 

Low Energy (BLE), serta ekstensi vektor untuk akselerasi machine learning dalam 

satu chip yang efisien. Kemampuan tersebut menjadikan ESP32-S3 sangat sesuai 

digunakan sebagai pengendali utama sistem Smart Gambang yang dapat dikontrol 

secara nirkabel. 
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Di sisi lain, platform Android sebagai sistem operasi mobile paling banyak 

digunakan di dunia memberikan kemudahan akses bagi pengguna untuk 

berinteraksi dengan perangkat cerdas melalui antarmuka yang intuitif. Penelitian 

sebelumnya telah menunjukkan bahwa aplikasi Android dapat dikembangkan 

secara efektif sebagai pengendali perangkat elektronik berbasis mikrokontroler 

melalui komunikasi nirkabel Bluetooth. Integrasi aplikasi Android dengan sistem 

Smart Gambang memungkinkan pengguna untuk memainkan, mengatur nada, serta 

mengontrol fungsi-fungsi gambang yang telah dimodernisasi secara mudah dan 

interaktif melalui smartphone. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian tugas akhir ini mengangkat 

topik desain dan pengembangan alat musik tradisional Smart Gambang berbasis 

Android menggunakan ESP32-S3, dengan fokus pada implementasi aplikasi 

Android sebagai pengendali Smart Gambang. Dengan adanya sistem ini diharapkan 

gambang dapat lebih mudah diakses oleh masyarakat luas, terutama generasi muda, 

sehingga pelestarian budaya dapat berjalan beriringan dengan kemajuan teknologi. 

1.2 Perumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 

 

1. Bagaimana penerapan MIT App Inventor sebagai antarmuka kontrol manual 

pada sistem Smart Gambang? 

2. Bagaimana tingkat akurasi pengenalan input suara pada MIT App Inventor 

dalam memerintahkan pemutaran nada atau lagu tertentu pada Smart 

Gambang? 

3. Bagaimana proses pengiriman perintah kontrol antara MIT App Inventor 

dan ESP32-S3 melalui jaringan WiFi dapat berjalan dengan baik? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah dalam perancangan sistem yaitu: 

 

1. Sistem hanya dapat memutar lagu-lagu yang sudah tersimpan di dalam 

memori internal ESP32-S3.  

2. Koneksi sistem hanya dapat dilakukan melalui jaringan WiFi lokal dan tidak 

mendukung operasi melalui jaringan internet publik.
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1.4 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 

 

1. Membangun Smart Gambang berbasis ESP32-S3 yang dapat menggerakkan 

15 bilah nada secara otomatis menggunakan motor central lock, driver 

L298N, dan IC shift register. 

2. Mewujudkan integrasi antara aplikasi Android dan ESP32-S3 melalui 

protokol HTTP berbasis WiFi untuk menghasilkan gerakan gambang yang 

sesuai dengan perintah pengguna. 

3. Menghadirkan media pembelajaran musik tradisional yang interaktif dan 

berbasis teknologi sebagai upaya pelestarian budaya bagi generasi muda. 

1.5 Luaran 

Luaran yang diharapkan dari Tugas Akhir ini adalah: 

 

1. Laporan Tugas Akhir 

2. Alat Musik Smart Gambang Berbasis Android Menggunakan ESP32-S3 

3. Draft Hak Cipta Alat 
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 BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian, diperoleh kesimpulan berikut: 

 

1. MIT App Inventor digunakan sebagai antarmuka kontrol manual dengan 

tampilan UI yang memudahkan pengguna mengakses 15 nada dasar (G rendah 

hingga G' tinggi) secara individual melalui mode Nada, maupun memilih lagu 

secara otomatis melalui mode Lagu. Setiap tombol pada aplikasi mengirimkan 

perintah melalui protokol HTTP GET ke ESP32-S3 untuk menggerakkan motor 

central lock pada bilah yang dipilih, dengan tingkat keberhasilan mode manual 

rata-rata 96,7% dan mode lagu 96,03%. 

2. MIT App Inventor menggunakan komponen SpeechRecognizer untuk 

mendeteksi perintah suara seperti "Play Indonesia Raya" dengan tingkat 

keberhasilan rata-rata 95,8%. Perintah suara diterjemahkan menjadi teks dan 

diproses untuk memilih serta memutarkan lagu yang dimaksud, sementara 

perintah "Mulai" dan "Stop" berhasil dikenali dengan akurasi 100%, dengan 

respons yang stabil selama koneksi jaringan baik. 

3. Integrasi antara MIT App Inventor dan ESP32-S3 berfungsi sebagai sistem 

input dan output yang efisien dalam pengendalian Smart Gambang. MIT App 

Inventor berperan sebagai antarmuka pengguna yang memungkinkan 

pengiriman perintah kontrol melalui protokol HTTP GET berbasis WiFi, 

sementara ESP32-S3 bertindak sebagai unit pemrosesan yang mengeksekusi 

perintah tersebut untuk menggerakkan bilah gambang sesuai nada yang 

diinginkan. Pengujian pada dua provider jaringan menunjukkan akurasi 

pengiriman perintah 100% dengan rata-rata latency 131 ms (Indosat) dan 148 

ms (Telkomsel), membuktikan bahwa sistem komunikasi berjalan secara andal 

dan responsif. 
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5.2 Saran 

Untuk pengembangan sistem Smart Gambang ke depannya, disarankan: 

1. Perlu dilakukan penggantian dan penyesuaian pemasangan motor central 

lock pada bilah yang belum optimal, khususnya nada D Sedang, B Sedang, 

F' Tinggi, dan G' Tinggi, agar seluruh 15 bilah gambang dapat menghasilkan 

bunyi yang merata dan konsisten. 

2. Sistem dapat dikembangkan agar tidak terbatas pada lagu yang tersimpan di 

memori internal ESP32-S3, dengan menambahkan fitur pengunggahan lagu 

secara dinamis melalui aplikasi Android atau penyimpanan eksternal, serta 

memperluas kemampuan pengenalan suara agar dapat mendeteksi variasi 

pelafalan dan notasi musik sebagai input perintah. 
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