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ABSTRAK 

 

2018. Adam Hadiwiranata. Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul Perancangan 

Game Gamelan Sebegai Sarana Edukasi dan Pelestarian Alat Musik Tradisional 

Indonesia. Permasalahan yang dikaji dalam perancangan ini adalah, (1) Bagaimana 

merancang mobile game Gamelan agar generasi muda mengenal, mencintai dan 

mewariskan budaya alat musik tradisional Gamelan? (2) Bagaimana merancang 

media pendukung yang efektif agar mobile game Gamelan dapat tersampaikan pada 

target audience?. Metode penelitian yang digunakan pada perancangan ini adalah 

deskriptif kualitatif. Analisis SWOT digunakan untuk mengetahui kelebihan, 

kekurangan, peluang dan ancaman di bandingan dengan produk lain yang sejenis. 

Tujuan perancangan ini adalah merancang mobile game Gamelan. Dalam game ini 

terdapat informasi tentang sejarah, bentuk instrumen, alat tabuh, dan susunan nada 

pada setiap instrumen Gamelan yang ada. Pengguna juga dapat memainkan setiap 

instrumen Gamelan secara virtual dengan suara dan nada yang mirip dengan aslinya. 

Mobile game ini dapat di-install di smartphone berbasis Android dan dapat 

dimainkan kapanpun dan dimanapun tanpa mengeluarkan biaya. Dari penelitian ini 

akan tercipta sebuah sarana edukasi tentang Gamelan Jawa yakni berupa mobile game 

android yang berjudul “NgeGame: Ngerti Gamelan” 
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ABSTRACT 

 

2018. Adam Hadiwiranata. Introduction of this Final Project entitled Gamelan Game 

Design as a Educational Tool and Preservation of Indonesian Tradisional Musical 

Instrument. The issues studied in this design are, (1) How to design Gamelan mobile 

games for young generation to know, love and bequeath the culture of Gamelan 

traditional music instrument? (2) How to design an effective supporting media for 

mobile games Gamelan can be delivered to the target audience ?. The research 

method used in this design is descriptive qualitative. SWOT analysis is used to 

determine the advantages, disadvantages, opportunities and threats in comparison 

with other similar products. The purpose of this design is to design Gamelan mobile 

games. In this game there is information about the history, form of instruments, 

instruments tools, and the arrangement of tones on each instrument Gamelan 

existing. Users can also play virtually any Gamelan instrument with sounds and tones 

that are similar to the original. This mobile game can be installed on Android-based 

smartphone and can be played anytime and anywhere without cost. From this 

research will create an educational tool about the Javanese Gamelan in the form of 

mobile games android titled "NgeGame: Ngerti Gamelan" 
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