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RINGKASAN

Indonesia kaya akan keanekaragaman suku, ras dan budaya. Budaya
Indonesia sangat beragam ada tari-tarian, kesenian, rumah adat, pakaian adat dan
alat musik. Banyak alat musik yang berasal dari daerah yang berbeda-beda
mempunyai ciri khas tersendiri, Salah satu contoh adalah gamelan. gamelan terdiri
dari beberapa alat musik, ada 15 alat musik yang umum dipergunakan dalam suatu
pertunjukan. Namun belum semua siswa SDN 05 Dersalam mengetahui. Hanya
Sebagian kecil yang tahu nama-nama dari alat musik gamelan Jawa Tengah.
Dengan adanya aplikasi “ 3D Hologram pengenalan alat musik gamelan Jawa
Tengah” dapat menjadi media untuk memperkenalkan komponen alat musik
gamelan. Serta siswa mendapatkan pengetahuan dengan teknologi 3D hologram,
informasi alat musik gamelan dan melihat bentuk dari alat musik gamelan Jawa
Tengah secara 3D tanpa harus membawa alat musik gamelan.

Kata Kunci: gamelan Jawa Tengah, kesenian, 3D hologram
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ABSTRACT

Indonesia is rich in tribal, racial and cultural diversity. Indonesian culture
is very diverse there are dances, arts, traditional houses, traditional clothes and
musical instruments. Many musical instruments that come from different regions
have their own characteristics, one example is the gamelan. Gamelan consists of
several musical instruments, there are 15 instruments commonly used in a show.
But many student of SDN 05 Dersalam are not familiar with Central Java art. A
few know the names of the Central Javanese gamelan instruments. With the
application of "3D Hologram introduction of Central Java gamelan musical
instrument™ is expected to be a medium to introduce the components of musical
instruments gamelan. As well as student gain knowledge with 3D hologram
technology, information gamelan musical instruments and see the shape of the
Central Java gamelan instruments in 3D without having to bring gamelan
instruments.

Keywords : gamelan Central Java, art, 3D hologram
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