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INTISARI 

 

PERANCANGAN APLIKASI EDUKASI ALAT MUSIK TRADISIONAL 

GAMELAN JAWA DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN 

 

Gamelan adalah suatu istilah untuk berbagai jenis alat musik yang 

dimainkan di Indonesia. Seperti diketahui bahwa seni gamelan tidak hanya 

dimiliki oleh daerah Jawa melainkan terdepan di daerah lain juga seperti Sunda, 

Bali, dan Bugis, sehingga seni gamelan bisa dikatakan sebagai budaya bangsa 

Indonesia yang bersumber dari kejayaan nenek moyang bangsa. Gamelan Jawa 

dapat ditemukan di Jawa Tengah dan Yogyakarta. Banyak lapisan masyarakat 

terutama di lingkup pelajar dan mahasiswa yang tinggal di Yogyakarta melupakan 

dan kurang melestarikan seni budaya ini dikarenakan perkembangan teknologi 

baru yang sangat banyak sehingga mengabaikan kesenian tradisional ini. 

Sebagaimana yang sudah dituliskan diatas, gamelan adalah kesenian 

budaya yang perlu dilestarikan, khususnya pada anak jaman sekarang yang 

mayoritas sudah maju sehingga mereka tidak melupakan kesenian tradisional ini 

dan bisa melestarikan serta mengenalkannya pada masyarakat yang belum 

mengetahui gamelan jawa . User Centered Design adalah salah satu metode yang 

digunakan untuk membantu melestarikan dan mengembangkan kesenian 

tradisional, metode ini digunakan sebagai solusi untuk merancang sebuah aplikasi 

yang dimana masyarakat sendiri berpatisipasi merancang aplikasi sesuai apa yang 

diinginkan . 

Implementasi sistem sendiri dilakukan setelah melalui proses perancangan 

sistem oleh pengguna sistem melalui pengumpulan data lewat wawancara dan 

pembagian kuesioner. Setelah merancang sistem yang diinginkan oleh pengguna 

diharapkan hasil dari sistem dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam belajar 

gamelan jawa. 
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PERANCANGAN APLIKASI EDUKASI ALAT MUSIK TRADISIONAL 

GAMELAN JAWA DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN 

 

Gamelan adalah suatu istilah untuk berbagai jenis alat musik yang 

dimainkan di Indonesia. Seperti diketahui bahwa seni gamelan tidak hanya 
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Indonesia yang bersumber dari kejayaan nenek moyang bangsa. Gamelan Jawa 
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terutama di lingkup pelajar dan mahasiswa yang tinggal di Yogyakarta melupakan 

dan kurang melestarikan seni budaya ini dikarenakan perkembangan teknologi 

baru yang sangat banyak sehingga mengabaikan kesenian tradisional ini. 

Sebagaimana yang sudah dituliskan diatas, gamelan adalah kesenian 

budaya yang perlu dilestarikan, khususnya pada anak jaman sekarang yang 

mayoritas sudah maju sehingga mereka tidak melupakan kesenian tradisional ini 

dan bisa melestarikan serta mengenalkannya pada masyarakat yang belum 

mengetahui gamelan jawa . User Centered Design adalah salah satu metode yang 

digunakan untuk membantu melestarikan dan mengembangkan kesenian 

tradisional, metode ini digunakan sebagai solusi untuk merancang sebuah aplikasi 

yang dimana masyarakat sendiri berpatisipasi merancang aplikasi sesuai apa yang 

diinginkan . 

Implementasi sistem sendiri dilakukan setelah melalui proses perancangan 

sistem oleh pengguna sistem melalui pengumpulan data lewat wawancara dan 

pembagian kuesioner. Setelah merancang sistem yang diinginkan oleh pengguna 

diharapkan hasil dari sistem dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam belajar 

gamelan jawa. 

 

 

©UKDW



1 
 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Gamelan adalah suatu istilah untuk berbagai jenis alat musik yang 

dimainkan di Indonesia. Seperti diketahui bahwa seni gamelan tidak hanya 

dimiliki oleh daerah Jawa melainkan terdapat di daerah lain juga seperti 

Sunda, Bali, dan Bugis, sehingga seni gamelan bisa dikatakan sebagai 

budaya bangsa Indonesia yang bersumber dari kejayaan nenek moyang 

bangsa. Gamelan Jawa dapat ditemukan di Jawa Tengah dan Yogyakarta. 

Musiknya lembut dan mencerminkan keselarasan hidup, sebagai prinsip 

hidup yang di adopsi oleh masyarakat Jawa pada umumnya. Alat musik 

gamelan terdiri dari seperangkat alat musik yang dimainkan secara 

bersama, jika salah satu instrumen tidak dimainkan akan menghasilkan 

suara yang berbeda. Oleh masyarakat Jawa instrumen ini biasanya 

digunakan untuk iringan nyanyian sinden, dan pengiring pertunjukan 

wayang. Gamelan juga dapat dimainkan secara instrumental, yaitu dengan 

Orkesta. Gamelan adalah produk budaya untuk memenuhi kebutuhan 

manusia akan kesenian. Kesenian merupakan salah satu unsur budaya 

yang bersifat universal. Ini berarti bahwa setiap bangsa dipastikan 

memiliki kesenian, namun wujudnya berbeda antara bangsa satu dengan 

bangsa yang lain. 

Seiring dengan perkembangan di segala bidang di dunia saat ini 

alat musik tradisional seperti gamelan jawa ini semakin terlupakan di 

dalam dunia masyarakat Indonesia. Oleh karena itu alat musik gamelan 

harus kita tetap lestarikan yaitu dengan mengenalkan alat musik ini kepada 

generasi penerus.  

Dengan adanya teknologi informasi dan multimedia maka 

pembelajaran dan informasi tentang gamelan dapat dibuat suatu aplikasi 
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virtual Gamelan yang dapat dimainkan oleh pengguna. Aplikasi ini 

menyediakan informasi alat musik gamelan dan cara memainkannya. 

Metode yang digunakkan untuk membangun pembelajaran ini adalah 

dengan menggunakan metode User Centered Design. Diharapkan dengan 

menggunakan metode ini pengguna dapat mudah dalam memahami 

tentang alat musik tradisional gamelan jawa. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Masalah yang dibahas dalam penelitian ini adalah: 

1. Seberapa efektifkah metode User Centered Design digunakan untuk 

perancangan alat musik tradisional Gamelan Jawa pada aplikasi 

edukasi. 

 

1.3. Batasan Sistem 

 

Sistem yang akan dibangun ini memiliki batasan-batasan masalah yang 

meliputi: 

1. Sistem pembelajaran hanya menampilkan 2 jenis alat musik gamelan : 

Gong, Saron. 

2. Sistem pembelajaran hanya ditujukan kepada pelajar dan mahasiswa 

yang berusia 18-24th. 

3. Jumlah responder untuk menganalisa aplikasi 15 orang. 

4. Metode User-Centered Design untuk merancang sistem aplikasi. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan konsep 

User Centered Design dan menghasilkan rancangan sistem pembelajaran 

gamelan Jawa untuk memudahkan pengguna untuk mempelajari alat 
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musik gamelan Jawa. Serta dengan harapan hasi dari rancangan sistem 

pembelajaran ini dapat digunakan untuk masyarakat luas dan bisa 

dikembangkan dengan lebih baik. 

 

1.5. Metodologi Penelitian 

 

1. Studi Pustaka  

 

Selain tahap-tahap diatas penulis juga akan menggunakan beberapa 

sumber referensi buku, jurnal dan internet tentang metode User Centered 

Design dan gamelan jawa. 

 

2. Data Gathering 

 

Pada tahapan ini penulis akan mengumpulkan data data yang 

dibutuhkan untuk membuat aplikasi tutorial. Metode yang digunakan 

untuk mengumpulkan data adalah metode kuesioner. Penulis akan 

menyusun sejumlah pertanyaan untuk mengetahui masalah yang dihadapi 

pengguna dan kebutuhan pengguna. 

 

3. Tahap Design 

 

Ditahap ini penulis akan mulai melakukan desain akan aplikasi yang 

dibangun. Pada tahap ini penulis akan bekerjasama dengan pengguna 

dalam mendesain aplikasi yang akan dibuat. Metode yang akan digunakan 

adalah metode User Centered Design. Dengan metode ini, pengguna akan 

berpartisipasi menentukan apa saja yang dapat dilakukan aplikasi tutorial 
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4. Metode Evaluasi Sistem 

 

Penulis akan melakukan pengujian akan aplikasi tutorial yang telah 

dibuat kepada pengguna dengan menggunakan prototype. Metode 

pengujian yang akan digunakan adalah metode survey  dan observasi 

menggunakan metode skenario. Penulis akan merancang beberapa 

pertanyaan dan skenario untuk mengetahui kepuasan pengguna dalam 

menggunakan aplikasi tutorial yang telah dibuat dan kemudian melakukan 

usability testing terhadap sistem yang telah dibangun. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

 Penyusunan laporan tugas akhir pada bab 1 memuat penjelasan 

secara umum mengenai Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, 

Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metodologi Penellitian dan 

Sistematika Penulisan. Penjelasan pada bab 1 tersebut merupakan 

penjelasan dasar umum mengenai permasalahan yang akan dibahas. Pada 

bab 2 memuat uraian dari konsep-konsep teori yang digunakan sebagai 

dasar dari pembuatan skripsi. Landasan teori ini berisi Media 

Pembelajaran, Alat musik gamelan jawa, Interaksi manusia dan komputer , 

konsep User Centered Design . Keseluruhan analisis dari teori-teori yang 

digunakan untuk diterjemahkan ke dalam sistem yang hendak dibuat akan 

menjadi bahan dasar penjelasan pada bab 3. Dalam tugas akhir dengan 

judul “Perancangan Aplikasi Edukasi Alat Musik Tradisional Gamelan 

Jawa Dengan Metode User Centered Design” memiliki bagian analisis dan 

perancangan sistem yang menguraikan dan menjelaskan secara detail 

tentang cara perancangan sistem yang akan dibuat, seperti simulasi sistem, 

serta perancangan penelitian yang dilakukan. Pada bab 4 terdapat 

Implementasi dan Analasis sistem yang memuat keseluruhan hasil 
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penelitian, pembahasan, dan analisis dari penelitian. Untuk kesimpulan 

dari seluruh perancangan, pelaksanaan, dan hasil dari penelitian yang 

dilakukan, serta saran-saran untuk memajukan sistem yang telah dibuat 

akan terancang pada bab 5. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan perancangan , analisa dan implementasi yang telah 

dilakukan dapat disimpulkan bahwa : 

1. Desain yang sudah dirancang dengan metode User Centered 

Design dan setelah dilakukan pengujian terhadap pengguna 

didapatkan untuk kesuksesan menjalankan sistem dan dengan 5 

skenario yang dibuat oleh penulis didapatkan hasil persentase yang 

baik. Dimana setelah dilakukan dua kali ujicoba di dapatkan selisih 

waktu dimana  pada time on task 1 & 2 di skenario 1-5 menunjukan 

kecepatan pengguna dalam belajar gamelan menggunakan aplikasi 

ini. Skenario 1 : 2,6 detik, Skenario 2: 18 detik, skenario 3: 21 

detik, skenario 4: 12 detik , skenario 5 : 10 detik. 

2. Dengan menggunakan metode self reported matrics dan 

perhitungan USE, peneliti melakukan pengujian terhadap 

responden dan di dapat hasil 71,3 setuju aplikasi pembelajaran 

berguna, 82% pengguna setuju bahwa aplikasi mudah digunakan, 

60% pengguna setuju bahwa aplikasi pembelajaran mudah , 66% 

pengguna setuju mereka puas terhadap aplikasi pembelajaran. 

 

5.2 Saran 

 

Aplikasi pembelajaran gamelan jawa masih perlu di kembangkan agar 

lebih baik. Untuk penulis memberikan saran sebagai berikut: 

1. Apabila dikembangkan, dibuat aplikasi mobile sehingga dapat 

ditambahkan alat musik gamelan yang lain yang bisa dimainkan 

dengan 2 tangan dengan sistem touch. 
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2. Melihat perkembangan teknologi yang sangat pesat dan banyaknya 

orang yang belum mengetahui alat musik gamelan jawa yang 

berada diluar jawa sebaiknya aplikasi dikembangkan ke dalam 

bentuk mobile sehingga dapat di download dan di mainkan 

sewaktu waktu dengan dikembangkan semenarik mungkin. 

3. Saran dari penulis adalah mengembangkan cara, tampilan dan 

proses menjadi lebih interaktif mengingat aplikasi masih sangat 

sederhana sehingga setelah dikembangkan diharapakan bisa 

menjangkau semua kalangan dan usia. 
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