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INTISARI 

 

Gamelan Pusaka Kraton Yogyakarta adalah warisan budaya yang harus 
terus dijaga karena salah satu koleksi yang mencerminkan kehidupan di istana 
Kraton yang menjadi cagar budaya Kota Istimewa Yogyakarta. 

 
Aplikasi ini sendiri merupakan sarana untuk mendokumentasikan, 

memperkenalkan dan mempromosikan kebudayaan Yogyakarta khususnya 
Gamelan Kraton Yogyakarta kepada masyarakat. Dalam perancangan aplikasi ini, 
sistem yang dibangun digambarkan dalam bentuk bagan-bagan HIPO (Hierarcy 
plus input Proses Output), yang menunjukkan hubungan antara modul dengan 
fungsi pada suatu sistem. 

 
Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi Ensiklopedi dan Simulasi Gamelan 

Pusaka Kraton Yogyakarta yang dikemas didalam teknologi smartphone yang 
menggunakan sistem operasi android minimal versi 4.0 (ICS/Ice Cream 
Sandwich).  Aplikasi ini menampilkan informasi dan dokumentasi dari Dinas 
Kebudayaan Yogyakarta. 
 

Kata Kunci : Gamelan Pusaka Kraton Yogyakarta, HIPO, Android. 
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ABSTRACT 

 

The Heritage of Gamelan Kraton Yogyakarta is a cultural heritage that 
must continue as one of a collection that reflects life in the court of the palace 
which became the cultural heritage of Yogyakarta City. 

 
This application it’s self is a means to document, introduce and promote 

cultural of Yogyakarta especially Gamelan Kraton to the public. In designing this 
application, a system built is described in the form of charts HIPO (Hierarcy plus 
input Output Process), which shows the relationship between the function module 
in a system. 

 
The results of this study are Encyclopedia and Simulation of Heritage 

Gamelan Kraton are packed in smartphone technology that uses a minimum of 
android operating system version 4.0 (ICS / Ice Cream Sandwich). This 
application displays information and documentation from the Department of 
Culture Yogyakarta. 
 

Keywords: Gamelan Pusaka Kraton Yogyakarta, HIPO, Android.  
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