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Abstract. This research develops a virtual reality (VR)-based learning application for the kempul gamelan as an
effort to preserve East Javanese culture. By utilizing VR devices such as Meta Quest 2, users can learn to
play the kempul gamelan virtually and interactively. The application is equipped with supporting features
such as traditional song selection, musical notation display, and performance evaluation. Through an
immersive and engaging learning experience, this application is expected to increase young people's interest
in the kempul gamelan and facilitate access to learning this traditional music. The use of VR technology in
the context of cultural preservation offers an innovative solution to address the challenges of preserving
Javanese gamelan in the modern era.
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Abstrak. Penelitian ini mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran gamelan kempul berbasis teknologi virtual
reality (VR) sebagai upaya pelestarian budaya Jawa Timur. Dengan memanfaatkan perangkat VR seperti
Meta Quest 2, pengguna dapat belajar memainkan gamelan kempul secara virtual dan interaktif. Aplikasi
ini dilengkapi dengan fitur-fitur pendukung seperti pemilihan lagu tradisional, tampilan not angka, dan
evaluasi kinerja. Melalui pengalaman belajar yang imersif dan menarik, aplikasi ini diharapkan dapat
meningkatkan minat generasi muda terhadap gamelan kempul serta mempermudah akses pembelajaran
musik tradisional ini. Penggunaan teknologi VR dalam konteks pelestarian budaya ini menawarkan solusi
inovatif untuk mengatasi tantangan dalam melestarikan gamelan Jawa di era modern.
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1. PENDAHULUAN

Seiring berkembangnya teknologi, manusia terus mengembangkan inovasi yang menarik dan dapat menciptakan
pengalaman visual yang lebih nyata. Salah satunya adalah teknologi Virtual Reality (VR). Kehadiran VR mampu
mengubah cara berinteraksi di dunia digital dengan menawarkan hiburan yang inovatif, tetapi juga memiliki potensi
besar untuk diaplikasikan diberbagai bidang[1]. Dengan VR manusia dapat mengimplementasikan benda maupun
lingkungan virtual lainnya seakan akan berada didalamnya secara langsung[2].

Dengan memanfaatkan teknologi VR, kita dapat membangun pengalaman baru maupun mengenalkan budaya
budaya Indonesia dengan mudah[3]. Sebagai contoh gamelan yang sangat sedikit dan hampir sulit ditemui di zaman
sekarang. Kurangnya minat dan sulitnya mendapatkan akses untuk menggunakannya, membuat gamelan semakin
ditinggalkan keberadaannya[4]. Gamelan Jawa perlu dilestarikan dan dikembangkan sebagai bukti autentik musik
tradisional Indonesia[5].

Dengan ini, teknologi gamelan VR memiliki potensi besar untuk meningkatkan minat terhadap gamelan,
mempermudah pembelajaran gamelan, dan melestarikan budaya gamelan[6]. Sebagai contoh gamelan yang mudah
digunakan adalah Kempul. Kempul merupakan instrumen pukul dari gamelan, yang memiliki peran sebagai balungan
(Melodi Dasar), atau bahkan memimpin nada balungan berikutnya[7]. Hal ini, menjadikan Kempul sebagai instrumen
yang sangat penting dalam alat musik gamelan tradisional.

Integrasi antara teknologi VR dengan Gamelan Kempul, merupakan solusi terbaik saat ini untuk meningkatkan
daya tarik masyarakat terutama anak muda dalam memainkan Gamelan Kempul[8]. Dengan menggunakan Blender
3D, akan membuat desain kempul lebih menarik dan membuat objek Kempul menjadi lebih nyata[9]. Pengalaman
baru ini, akan membuat masyarakat maupun anak muda dapat belajar mengoperasikan Kempul secara virtual dengan
pengalaman yang nyata[10].

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat lebih mudah untuk mengenalkan gamelan Kempul ke masyarakat

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the
Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are
credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply
with these terms is not permitted.


mailto:rohmandijaya@umsida.ac.id

2 | Page

luas yang awam dan baru tentang gamelan[11]. Mengingat gamelan di era saat ini sudah semakin pudar dan sulit
dijangkau untuk dimainkan. Gamelan sendiri hanya dapat ditemui ditempat tertentu seperti di sanggar tari, Pentas Seni
Tradisional. Dengan ini masyarakat dapat menjangkau lebih mudah untuk memainkan Kempul[12].

Berdasarkan tulisan diatas, penulis akan membuat sebuah aplikasi Media Belajar Gamelan Jawa Timur (Kempul)
Menggunakan teknologi Virtual Reality[13]. Dengan mengandalkan desain 3D akan membuat masyarakat dapat
mengenal dan belajar Gamelan Kempul dengan mudah dan lebih nyata. Aplikasi gamelan Virtual ini dapat
dioperasikan secara digital dalam bentuk VR Box yang dapat digunakan dengan mudah[14]. Harapannya, Gamelan
Kempul dapat memberikan dampak positif bagi masyarakat dan kalangan anak muda saat ini, demi melestarikan
budaya musik Tradisional Indonesia[15].

I1. METODE
. Kebutuhan Sistem
Kebutuhan sistem ini mencakup perangkat lunak dan perangkat keras yang mendukung aplikasi Gamelan VR.
Perangkat lunak terdiri dari Unity dan Blender sebagai lingkungan pengembangan aplikasi Gamelan VR yang
digunakan untuk belajar bermain gamelan dengan menggunakan Virtual Reality sebagai media. Selain itu, sistem ini
memiliki 2 fitur yaitu fitur dalam memilih lagu untuk menambah daya tarik pengguna dan fitur sejarah gamelan VR
untuk memperlihatkan sejarah gamelan kempul. Meta Quest 2 sebagai perangkat keras diperlukan untuk
memainkan/menggerakan aplikasi gamelan tersebut.
. Rancangan Sistem
1. Flowchart
Penjelasan dari flowchart tersebut adalah pengguna menekan tombol menu start, maka akan masuk kedalam
halaman pilih menu main dan sejarah. Jika, memilih main akan menampilkan menu memilih lagu yang ingin diputar
di dalam aplikasi dan jika pengguna menekan sejarah akan memperlihatkan sejarah gamelan kempul.
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Gambar 1 Flowchart Sistem Aplikasi
1. Use Case Diagram
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Use case diagram membantu dalam memodelkan fungsionalitas sistem secara visual, menunjukkan hubungan
antara pengguna sistem dan fungsi-fungsi yang dapat dilakukan oleh sistem tersebut. Start yang berarti akan
mengarahkan ke dalam menu Main. Jika memilih menu Main akan masuk ke dalam menu Pilih Lagu jika sudah
memilih akan di arahkan ke dalam objek 3D. Menu sejarah akan menampilkan sejarah gamelan kempul.

Gambar 2 Use Case Diagram
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II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Produk

Media Belajar Gamelan Jawa Timur (Kempul) Menggunakan Teknologi Virtual Reality yang berguna untuk
media belajar daring, ini berfokus pada penggunaan Meta Quest 2 dengan menggunakan teknologi Virtual Reality.
Didalam penelitian ini terdapat keterbaruan yang terletak pada teknologi Virtual Reality untuk pengguna dapat belajar
bermain gamelan. Keunggulan utamanya adalah pengguna hanya perlu memiliki Meta Quest 2 agar dapat belajar
menggunakan gamelan VR, karena dapat mengembangkan alat musik tradisional yang mulai terlupakan pada zaman
modern. Selain itu Gamelan VR ini dapat dimain kan dimana pun tanpa menggunakan internet. Tentunya Gamelan
VR ini akan menjadi solusi efisien dalam media belajar musik tradisional dan dapat meningkatkan daya tarik
masyarakat menggunakan VR dalam belajar musik tradisional. Aplikasi ini juga memiliki beberapa fitur yaitu fitur
not angka, fitur pilih lagu, fitur skor, dan fitur sejarah. Ada juga tampilan 3D yang lain untuk menambah daya tarik
aplikasi tersebut.

Gambar 3 Meta Quest 2

B. Isi Produk

Aplikasi ini memiliki beberapa fitur yaitu fitur memlih lagu, fitur ini dapat memilih beberapa lagu
tradisional yang ingin dimainkan di dalam aplikasi ini. Selanjutnya, ada fitur skor yaitu fitur yang setelah
memainkan gamelan VR dapat melihat skor yang telah dimainkan oleh pengguna, ada beberapa skor yang
ada di dalam aplikasi ini yaitu, skor luar biasa, skor kerja yang bagus, dan skor maaf kamu belom berhasil
yang dapat mengetahui performa pengguna memainkan gamelan VR. Kemudian, fitur not angka yang
berada di gamelan kempul tersebut yang memudahkan pengguna memainkan gamelan VR. Terakhir fitur
sejarah yaitu fitur yang menampilkan gambar gamelan kempul dan isi sejarah gamelan kempul.
C. Tampilan Beranda
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Tampilan beranda memperlihatkan antarmuka aplikasi interaktif dengan latar belakang instrumen musik
tradisional berupa gamelan kempul. Panel antarmuka transparan berlayar gelap ditempatkan secara
melayang di bagian tengah untuk mempermudah navigasi pengguna. Pada tampilan beranda memiliki
beberapa tombol, yaitu “Bermain”, “Sejarah”, “Keluar”. Seluruh elemen visual ini dipadukan di atas lantai
bernuansa kayu dengan latar lingkungan terbuka yang luas, menciptakan kesan modern namun tatap kental
dengan unsur kebudayaan tradisional.

)  WIET .ET -

Gamelan VR

Gambar 4. Tampilan Beranda
D. Tampilan Sejarah
Tampilan Menu Sejarah pada gambar menyajikan papan informasi edukatif di depan instrumen gamelan 3D. Di
dalam menu sejarah menampilkan sebuah foto dokumentasi instrumen kempul asli. Teks deskripsi di bawah gambar
memberikan informasi mendalam mengenai alat musik Kempul yang termasuk dalam keluarga gong beserta
fungsinya. Selain itu, di area latar belakang lingkungan VR ini masih terlihat penanda angka interaktif pada bagian
instrumen untuk mempermidah pengguna menjelajahi materi sejarah secara visual dan intuitif.
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Gambar 5. Tampilan Sejarah
E. Tampilan Pilih Lagu
Tampilan Pilih lagu menghadirkan daftar lagu yang tersedia, terdapat pilihan lagu daerah “Gundul Pacul” karya
Jubing Kristianto yang berada di dalam kotak biru, serta menampilkan informasi pencapaian High Score yang ada di
sisi kanan atasnya. Di bagian bawah terdapat tombol “Mainkan” yang siap dimainkan pengguna setelah memilih lagu
yang ingin dimainkan. Tampilan ini juga memperlihatkan sudut pandang orang pertama (First-person vieew) yang
menampilkan tangan pemain memegang pengontrol VR untuk memainkan gamelan kempul tersebut
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Gambar 6. Tampilan Pilih Lagu

F. Tampilan Di dalam Game

Tampilam di dalam Game menyajikan permainan interaktif Virtual Reality berbasis musik tradisional gamelan dari
sudut pandang orang pertama (first-person view). Di bagian tengah atas instrumen, terdapat panel notasi lagu berupa
deretan angka yang berjalan horizontal dengan sorotan area kuning untuk memandu waktu pemukulan nada. Tertera
petunjuk skor secara real-time yang mencatat poin pengguna selama memainkan lagu. Permainan ini dipandu oleh
intruksi visual berupa lingkaran kuning yang menandai bagian gong tertentu, seperti nomor 1 dan 2, untuk mempermudah
pemain mengenali target pukulan berikutnya.

Gambar 7. Tampilan Di dalam Game
G. Tampilan Skor D

Tampilan Skor D menampilkan hasil akhir permainan yang telah dimainkan pengguna. Tertera pemberitahuan
“Lagu Selesai!” yang menandakan bahwa sesi permainan lagu telah berakhir. Tampilan skor D ini menampilkan
perolehan total nilai angka “10”, diikuti oleh predikat “D- Maaf kamu belum berhasil!” sebagai bentuk umpan balik
kepada pengguna. Pada bagian bawah panel terdapat dua tombol, yaitu, tombol “Kembali” untuk menuju menu
sebelumnya dan tombol “Restart” untuk mengulang permainan.
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Gambar 8. Tampilan Skor D
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H. Tampilan Skor B

Tampilan Skor B menampilkan hasil akhir permainan yang telah dimainkan pengguna. Tertera pemberitahuan
“Lagu Selesai!” yang menndakan bahwa sesi permainan lagu telah berakhir. Tampilan skor B ini menampilkan
perolehan total nilai angka “70”, diikuti oleh predikat “B- Kerja Yang Bagus!” sebagai bentuk umpan balik kepada
pengguna. Pada bagian bawah panel terdapat dua tombol, yaitu tombol “Kembali” unutuk menuju menu sebelumnya
dan tombol “Restart” untuk mengulang permainan.

INC T [ A | L

Lagu Selesai

Gambar 9. Tampilan Skor B
I. Tampilan Skor A
Tampilan Skor A menampilkan hasil akhir permainan yang telah dimainkan pengguna. Tertera pemberitahuan
“Lagu Selesai!” yang menandakan bahwa sesi permainan lagu telah berakhir. Tampilan skor A ini menampilkan
perolehan total nilai angka “100”, diikuti oleh predikat “A-Luar Biasa!” sebagai bentuk umpan balik kepada pengguna.
Pada bagian bawah panel terdapat dua tombol, yaitu tombol “Kembali”” untuk menuju menu sebelumnya dan tombol
“Restart” untuk mengulang permainan.
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Gambar 10. Tampilan Skor A

IV. SIMPULAN
Aplikasi gamelan VR ini merupakan inovasi yang menggabungkan teknologi modern dengan seni tradisional,
sehingga memudahkan siapa saja untuk belajar dan menikmati keindahan gamelan Kempul Jawa Timur. Dengan
menggunakan teknologi virtual reality, pengguna dapat berlatih kapan saja dan di mana saja tanpa perlu alat musik
asli. Fitur-fitur seperti not angka dan pilihan lagu tradisional membuat pembelajaran menjadi lebih mudah dan
menyenangkan. Selain itu, aplikasi ini juga dapat membantu melestarikan budaya musik tradisional Jawa Timur.
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