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ABSTRAK 

Hidup di area kota dapat menyebabkan meningkatnya stress-level seseorang serta peluang 

terjadinya gangguan kesehatan mental dapat meningkat. Teknologi yang sedang 

berkembang pesat saat ini, diharapkan dapat menjadi salah satu solusi permasalahan 

kesehatan mental pada daerah perkotaan. Berdasarkan penelitian yang pernah dilakukan 

sebelumnya, penggunaan Virtual Reality (VR), healing environment, serta audio Gamelan 

dapat menurunkan stress-level seseorang. Tetapi, belum ada yang mempelajari manfaat 

dari ketiganya ketika diaplikasikan secara bersamaan. Oleh karena itu,  kajian mengenai 

fungsi teraputik dari virtual healing environment dengan auditori Gamelan diperlukan. 

Metode yang digunakan merupakan eksperimental murni menggunakan VR healing 

environment yang diujikan kepada 20 responden. Data diperoleh melalui kuesioner sebagai 

penilaian oleh responden secara subjektif serta pengukuran detak jantung sebagai penilaian 

secara objektif. Pengambilan data pre-test diadaptasi berdasarkan kuesioner PSS-10, 

CSOM, serta SUXES untuk mengetahui kondisi stress awal responden. Kemudian, sampel 

detak jantung diukur menggunakan Polar H10 dan diolah dengan menggunakan 

KubiosHRV untuk mendapatkan analisis HRV berupa variabel HRV SNS dan PNS sebagai 

parameter stress-level responden. Pada saat menggunakan Polar H10, detak jantung akan 

direkam dalam durasi 5 menit pada tiga kondisi yaitu: kondisi awal responden (i), kondisi 

saat menggunakan VR (stimulus visual) (ii), serta kondisi saat menggunakan VR multi-

sensori (stimulus visual serta audio) (iii). Selanjutnya, data post-test dikumpulkan untuk 

mengetahui perasaan akhir responden dengan menggunakan instrumen CSOM, SUXES, 

serta Short UEQ. Hasil yang diperoleh berdasarkan data adalah bahwa penggunaan VR 

dengan aplikasi Metaverse Gamelan yang dikembangkan memiliki potensi teraputik. 

Penggunaan pendekatan healing environment serta auditori Gamelan memberikan 

pengaruh teraputik pada penggunanya. Namun, pengaruh teraputik yang dihasilkan 

bervariasi dan dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti virtual environment yang 

digunakan, latar belakang responden, pengalaman responden dalam memnggunakan VR, 

hingga jenis lagu serta tempo yang digunakan. 

 

Kata kunci : 

virtual reality, healing environment, gamelan, stress-level, neuroarchitecture 

  

 

 



4 
 

PRAKATA 

Topik kesehatan mental serta healing environment dipilih karena merupakan topik 

yang penting dan sedang ramai dibicarakan. Banyak orang yang mulai untuk peduli 

pada topik kesehatan mental karena dinilai sebagai poin yang krusial bagi sebagian 

besar orang. Penulis menemukan korelasi berdasarkan jurnal-jurnal ilmiah antara 

kepadatan penduduk dengan kesehatan mental. Hal ini menarik untuk ditelusuri 

karena topik ini sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari setiap orang terutama 

penduduk perkotaan. Secara personal, penulis memiliki ketertarikan dalam dunia 

seni, Game, VR, Metaverse.                              

Penelitian ini dilakukan bersamaan pada saat penulis melakukan kegiatan magang 

MBKM Metaverse Gamelan yang merupakan kolaborasi antara KEDAIREKA x 

UAJY x ISI Yogyakarta. Dalam kegiatan magang, penulis bersama dengan 

kelompok membuat sebuah aplikasi VR Metaverse Gamelan. Dalam pembuatan 

aplikasi tersebut, penulis berperan dalam pembuatan konsep, environment, serta 

pembuatan asset 3D. Walaupun pembuatan dilakukan secara black box, penulis 

masih mengacu kepada prinsip-prinsip arsitektur terutama dalam pembuatan 

healing environment.  

Dalam prosesnya, penulis mendapati beberapa hambatan terutama pada saat 

pembuatan aplikasi. Kurangnya kemampuan dari gadget yang dimiliki oleh penulis 

menyebabkan penulis kesulitan dalam merealisasikan aplikasi metaverse Gamelan 

dalam sekali jalan. Selain itu, terdapat kendala mengenai terbatasnya waktu yang 

tersedia pada saat pengambilan data. 

Selama melakukan pembuatan aplikasi, riset, penelitian, pembuatan luaran jurnal 

serta tugas akhir, dan mendapatkan banyak sekali bantuan dari keluarga, dosen 

pembimbing, dosen penguji, serta teman-teman. Penulis mengucapkan terima kasih 

atas bantuan dari berbagai pihak terutama kepada Kementrian Pendidikan, Budaya, 

Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) atas hibah Kedaireka Matching Fund 

dengan No. SK No. 0540/E/KS.06.02/2022, Universitas Atma Jaya Yogyakarta, 

serta Institut Seni Indonesia, sehingga penulis dapat membuat luaran jurnal serta 

topik tugas akhir arsitektur sedemikian rupa. Ucapan terima kasih juga penulis 

ucapkan kepada dosen pembimbing serta dosen penguji yang banyak membantu 
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selama berjalannya riset, keluarga, sehabat, teman-teman kelompok, serta teman-

teman yang telah bersedia untuk menjadi responden dalam penelitian ini. 

Penelitian ini merupakan penelitian awal untuk mengetahui hubungan keterkaitan 

antara audio serta virtual environment dalam kegunaannya sebagai sarana terapi. 

Untuk penelitian berikutnya, dapat dilakukan dengan melihat melalui kacamata 

perspektif yang berbeda, aplikasi dengan fungsi yang berbeda, atau melibatkan 

responden dengan kriteria khusus.  
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