BARI

11 Latar Belakang Masalah
Salah satn teknologi informasi yang saat ini terus berkembang adalah
Smartphone. Untuk_miefigolah sumber daya perangkat keras yang dimiliki oleh
Smartphone_periu menggunakan  sistem 151 Salahy, satu sistem  operasi
Android, Android merupakan scbuih sistein operasi yung
i Smariphone luinnya adalah bersifut Open Souree sehingga pengzuna dapat
: ‘ - Tentu ini berdampak pada perkembangan pengguna Smartpl
ndonesi yang kian hari kizn meningkat, hal ini disebabkan karena fifur-fitur dan
: vang ditawarkan semakin beraneka-ragam dan sanga
masyarakat terhadap perkembangan splikasi Smariphone Khususnys di bidang

di

s

Bermain musik memiliky banyak monfaat, i I'ﬂtl!ﬂ]ll]l]]tﬂ[k.dlmi
melatih lﬂjtﬂ,'lnlsi motork dan’ tdrn, menambak keteram um dan mglmg-i
stress (Makita, 2001:38). Salah satu perangkat dalam bermain musik yang cukup

diminati sdalah drum. Akan tetapi, banyak orang vang belum berkesempatan



untuk mengenal don mempelajari alat musik ini dikarenakan belum memiliki alat
musik drum 1tu sendin.

Semakin pesatnya perkembangan teknologi saat ini membuat seguls
sesuatunyn hampir mungkin untuk dilakukan, salah satunya dengan membuat
. Media pengenalan dalam aplikasi
berperan dalam membantu user untuk mengenali seperti apa alat musik drum
tersebut, baik dari suaranya masing bagian-bagian dari alat
vitual). Media pembelujaran dalam‘aplikasi juga, berperan dalam
bantu proses pembelajamn alat musik drum dengan adanya, fitur-fitur

sebuah aplikasi Drum Maya ( Virtual Din

g seperti halnya fitar playlist lagu untuk user belsjarm

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalsh yang telah dijelaskan diatas maka

dibuatlah batasan-batasan masalah untuk membatasi ruang lingkup

penelitian agar tidak menyimpang dari permasalshan. Adapun batasan-
batasan tersebut antara lain sebagai berikut,



131 Batasan Konten
Agar pembahasan tidak menyimpang dari topik permasalahan yang
adi yaitu Virmwal Drum maka peru dindakan pembatasan konten, Batasan-
batasan konten tersebut antara lain sebagai berikut.

I, Dalam aplikasi ini hanya menggumakan jenis drum basic yang meliputi

I. Membuat sebuah “Vitual Drum” berbasis android yang nantinya
2. Penerapan dan pengembsngan ketrampilan penolis selama dibanghu
perkuliahan.



3. Dapat dijodikan sebagai media informasi ateu referensi bagi

Mahasiswn mengenai perancangan dan pemboatan game berbasis
Android.
4. Sebagsl syurat kelulusan program 51 (Strata-1) Jurusan Teknik

ndroid. Yﬂm mﬂl}'ﬂl iy
lanjutan untuk pembuatin-pembuatdn aplikasi

aplikasi ini mampu membantu serta mensmbah wawusan
pengguna untuk dapat mengenali perangakat alat musik drum
serta menjudikannya sebagai media pembelajaran  dalam
bermusik khusus nya alat musik drum.



16 Metodelogi Penclitian

L6.1  Metode yang digunakan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan mencari solusi
bagaimana mengemas sebuah pengenalan alat musik drum beserta cara
pembelsjorannya untuk dapat diaphikasikan dalam Smariphone berbasis

membangun “Virtual Dron” sehingga menjadi sebuah aplikasi yong siap
digunakan pada Smartphene, Kemudian dar observasi dun pustaka dapat
dibuat solusinya. Setelah solusi didapat maka dapat dibuat aplikasinya

164  Perancangan



Dalam perancangan aplikasi Virtwa! Drien ini menggunakan Flow
Chart  karena  Frame Work wyang digonakan bersifot  bahasa

BABRIT LANDASAN TEORI
Bab Landasan Teori merupukan tinjawan pustaka. yang dijadikan dasar
teori dari analisis dan pengembangan (pembahasan) menguraikan teori-
teori yang mendasari tulisan/laporan. Pada bab ini juga dituliskan tentang



Tools/software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi atau untuk
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