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Teknologi untuk memberikan sebuah perubahan baru pada permainan 

Gamelan Jawa khususnya untuk Daerah Istimewa Yogyakarta yaitu Virtual Reality 

(VR), hal ini agar pelestarian Gamelan dan tingkat ketertarikan masyarakat pada 

permainan Gamelan bisa dilakukan dengan menggunakan VR. Permainan ini 

nantinya akan dapat digunakan untuk masyarakat atau pembelajar yang berminat 

untuk mempelajari Gamelan. Namun, aplikasi Virtual Reality dalam 

pengembangannya melupakan hal-hal yang terkait dengan sudut elevasi pemukul 

gamelan. Hal ini akan berimbas pada kenyamanan pengguna dalam menggunakan 

sebuah aplikasi Virtual Reality akan berkurang dan tingkat realistis dalam 

memainkan gamelan virtual tentu akan sangat berbeda ketika pada saat bermain 

gamelan yang sebenarnya. Kedua hal akan dapat mempengaruhi sebuah 

pengalaman pengguna menjadi tidak maksimal. 

Penelitian ini adalah penelitian mengenai Analisis Sudut Elevasi pemukul 

gamelan Virtual Reality menggunakan User Centered Design (UCD). Dalam hal 

ini pengguna akan ditempatkan sebagai pusat pengembangan gamelan virtual. 

Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data akan menggunakan metode 

survei. Survei kuesioner akan ditujukan pada responden Unit Kegiatan Mahasiswa 

(UKM) Karawitan UAJY. Pertanyaan-pertanyaan survei akan diberikan kepada 

responden setelah responden melakukan eksperimen terlebih dahulu dan 

melakukan studi kasus yang akan diberikan. Selanjutnya dari data-data yang telah 

diperoleh dari responden kemudian akan dilakukan analisis.  

Penelitian ini akan memberikan sebuah rekomendasi sudut gamelan yang 

menyerupai pada saat bermain gamelan yang sesungguhnya agar pengalaman 

pengguna saat menggunakan gamelan virtual dengan gamelan yang nyata tidak jauh 

berbeda. Didapati bahwa sudut yang dipilih adalah sudut elevasi sebesar -40 derajat, 

yang kedua sudut elevasi sebesar -50 derajat, yang akan bisa dijadikan sebuah 

rekomendasi atau evaluasi untuk mengembangkan aplikasi Virtual Reality gamelan 

kedepannya. Dapat meningkatkan User Interface dan User Experience dari segi 

tingkat realistis dari pemukul gamelan virtual. 
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