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INTISARI 

Kebutuhan media simulasi permainan musik gamelan meningkat seiring 
dengan semakin langkanya akses terhadap alat musik tradisional. Kebutuhan ini 
ditanggapi oleh pengembang perangkat lunak komputer dengan menciptakan 
media sumulasi permainan musik gamelan yang bisa dimainkan di komputer. 
Namun media simulasi melalui software komputer konvensional yang memainkan 
gamelan dengan menggunakan keyboard dan mouse dirasa kurang mampu 
mendekati permainan musik gamelan sesunguhnya. Interaksi yang tidak langsung 
ditambah dibutuhkannya kemampuan teknis menggunakan keyboard dan mouse 
membuat tidak semua orang mampu secara alamian memainkan gamelan seperti 
keadaan sebenarnya. 

Di sisi lain, seiring dengan perkembangan teknologi, manusia mulai 
mencari cara baru dalam berintaraksi dengan komputer. Teknologi multitouch 
adalah salah satu teknologi tersebut. Teknologi multitouch memungkinkan 
komputer untuk menerima input dari banyak sentuhan sekaligus melalui layar 
monitor. Teknologi yang diperkenalkan secara masal pertama kali oleh Microsoft 
Surface ini telah memberikan warna baru dalam dunia interaksi antara manusia 
dengan komputer saat ini. Sejalan dengan perkembangan software dan dorongan 
keinginan untuk membuat perangkat komputer multitouch, telah melatar belakangi 
lahirnya solusi teknologi multitouch hasil karya komunitas nuigroup di internet. 
Komunitas ini membuat solusi perangkat multitouch DIY (Do IT Yourself) 
menggunakan kamera dan sinar inframerah. Salah satu perangkat yang  telah 
mengimplementasikan teknologi  komputer multitouch buatan sendiri 
menggunakan kombinasi kamera dan inframerah adalah "TIWULE" (Touch It 
With Ultimate Learning and Exploring Experience). Meja multitouch berdimensi 
100cm x 60cm x 70cm. Dengan ketersediaan perangkat komputer tersebut, maka 
dibuatlah aplikasi media simulasi permainan musik gamelan bernama Gamelan 
MT menggunakan teknologi layar multi sentuh dalam perangkat bernama 
TIWULE. 

Interaksi yang lebih natural antara pemakai dan layar komputer ditambah 
ukuran interface yang lebih besar  pada komputer layar multisentuh TIWULE, 
membuat Gamelan MT menjanjikan pengalaman bermain gamelan yang lebih 
mendekati aselinya dibanding dengan komputer konvensional dikarenakan 
pengguna dapat menekan langsung pada alat musik dan mampu mendapatkan 
ukuran yang yang lebih mendekati sebenarnya. Seluruh kemampuan dari 
komputer layar multisentuh seperti gerakan sentuhan dengan menggeser, 
memutar, melebar dan mengecil bahkan sentuhan dari beberapa pengguna 
sekaligus mampu diterapkan pada perangkat lunak Gamelan MT sehingga tidak 
hanya menjanjikan permainan dengan interaksi langsung namun juga permainan 
yang lebih intuitif dan alamiah.  

  
Kata-kunci: Gamelan, Multitouch 
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ABSTRACT 

 The need of gamelan music simulation media was increase by more rare the 

accsess of traditional musical instrument. This need was addressed by some software 

developer by creating a gamelan simulation which can be played on the computer. 

Simulation media by convensional computers software which play gamelan instrument 

using keyboard and mouse feels less aprroach to the real gamelan play. The indirect 

interaction factor plus user who need technical ability to operate the keyboard and mouse 

makes not everybody naturaly able to play gamelan like in the real situation.  

 In the other side,by the development of technology, human looking for a new way 

to interact with computer. The multitouch technology is one of the technology. Multitouch 

technology made computer possible to get input simultaniously from the monitor. 

Technology that first being mass introduced by Microsoft Surface has give new colour in 

computer human interaction world nowaday.The software development and inducement 

to make multitouch computer has become the backgrounds of the born of multitouch 

technology develop my nuigroup in internet community. This community has made DIY 

(Do It Yourself) multitouch using combination of camera and infrared. One of the device 

which has implemented this DIY multitouch technology was "TIWULE" (Touch It With 

Ultimate Learning and Exploring experience). Multitouch table which has dimension 

approximately 100cm x 60 cm x 70 cm. By the availiblity of the computer, hence have 

been made simulation media computer application named GamelanMT using multitouch 

technology and device named TIWULE. 

 The natural interaction between user and big computer screen plus the bigger 

interface, makes Gamelan MT promise the playing gamelan experience is closer to the 

reality than the conventional computer because user can directly press the musical 

instrument and able to get the closer to the reality size. All of the multitouch ability like 

translating movement, rotating, resizing even multi user interaction able to be 

implemented to the Gamelan MT so not only creating direct interaction but also more 

intuitive and natural one. 

 

Keywords : Gamelan, Multitouch


