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INTISARI 
 

 Belakangan ini smartphone telah menjadi bahan perbincangan berbagai pihak 
karena kecanggihannya. Tapi seiring perkembangan teknnologi tersebut berdampak 
pada tergusurnya kebudayaan, dalam hal ini adalah kebudayaan musik gamelan Jawa. 
Untuk itu di sini penulis ingin ikut mengembangkan kebudayaan tersebut dengan cara 
memoderenisasi alat musik gamelan Jawa dalam bentuk aplikasi Virtual Gamelan 
Jawa berbasis Android agar kebudayaan gamelan Jawa dapat diminati kembali oleh 
masyarakat Indonesia khususnya terlebih lagi oleh dunia luar. 
 Penulis melakukan perancangan sebelum melakukan pembuatan aplikasi 
virtual gamelan jawa.  Dalam perancangan aplikasi ini, penulis berusaha merancang 
sedemikian rupa mulai dari gambaran sistem yang akan dibuat sampai perancangan 
interface  agar dapat menarik pengguna. Dilanjutkan dengan pemrograman pada IDE 
Eclipse untuk membuat aplikasi. Dalam proses pembuatan penulis munggunakan 
teknik yang sederhana dengan menyusun tombol-tombol yang telah diubah 
background-nya sampai menyeruapi alat musik gamelan Jawa.  
 Hasil akhir dari aplikasi ini berupa Virtual Gamelan Jawa berbasis Android 
yang dapat digunakan untuk menarik masyarakat agar mau kembali mengenal dan 
melestarikan kebudayaan gamelan Jawa.  
 
Kata kunci: Gamelan Jawa, Aplikasi Android, Virtual Gamelan Jawa 
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ABSTRACT 
 

Lately been the subject of discussion smartphone many parties because of 
development sophistication. But as technological developments have an impact on 
the cultural shift, in this case the culture of Javanese gamelan music. For it was here 
the author would like to participate in developing this culture in a way modernize 
Javanese gamelan instruments in the form of applications based on Android Virtual 
Javanese Gamelan Javanese culture that may interest again by Indonesian people, 
especially even more so by the outside world. 

Writer do planning before making an application virtual Javanese gamelan. 
In designing this application, the authors attempted to design such that starting from 
the description of the system being designed to interface design in order to attract 
user. Followed by programming the Eclipse IDE to create applications. In the 
process of making a simple technique munggunakan author to arrange the buttons  
amended his background until menyeruapi Javanese gamelan instruments.  

The end result of this application in the form of Android-based Virtual 
Javanese Gamelan which can be used to attract people to come back to recognize 
and preserve the culture of Javanese gamelan. 

 
Keyword: Javanese Gamelan, Android Apps, Virtual Javanese Gamelan 
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