BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pariwisata Daerah Istimewa YogyaKasta merupakan objek wisata budaya

yang sangat populbe kalangan w I:aglrhmlnyaymgkhudi

an kegintan budaya yang

Maka dari itu, Aplikasi Ensiklopedia dan Simulasi Gamelan Pusaka Kraton
Yogvakarts dikemas dalam teknologi smartphone yang menggunakan sistem
operasi androld minimal verst 4.0 (fCS4ce Cream Sandwick), aplikasi ni



merupiakan sarana untuk memperkenalkan dan mempromosikan kebudayaan

Yogyukarta khususnya Gamelan Pusaka Kraton Yogyakarta kepada masyarakat.
Selain itu Aplikasi ini juga dibarspkan mampu menanamkan rasa cinta

terhadap budaya kesenian bangsa sendiri. Penekanan ensiklopedia gomelan ini

Creamt Sandwich)?

1.3 Batasan Masalah
Batasan-batasan masalah dalam pembuatan aplikasi ini adalah sebagai

berikut:



I. Menjelaskan tentang sejarah, nama-nama dan gendhing gamelan pusaka
Kraton Yogyakarta.

2. Menampilkan simulasi instrumen gamelan seperti : demung, saron, gong,
bonang panerus. bonang barung, peking. dan slentem.

3. Ditampilkan dalam resolusi 480x800vpixel, dan Aplikasi ini untuk Android

Yogyakarta.

Lo Metodologl Penelitian
Penelitian yang dilakukan oleh penulis melalui beberapa aturan perancangan
dan tahapan yang berarutan.



1.6.1 Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian ini adalah
sehagai berikut:
i :

Observasi, merupakan pengumpulsn data dengan cara terjun langsung ke

Merancang dan
erarchy Plus Input Process
- . .
tput) sebagal media perancangon sistem. Membunt rancangan tampilan
antarmuka (fnterface).



3. Implementasi
Setelah rancangan dibuat maka data dimasukkan ke dalam aplikasi. Tahap ini
merupakan tahap vang sangat penting untuk melihat proses tercapainya tujuan
sehingga dapat diketahui hasil dart pembuatan sebuah aplikesi.

Yogyakarta, menjelaskan secara singkat tentang apa saja kompenen multimedia
yang akan digunakan, dan menjelaskon rofiware apa saja yang akan digunakan
dalam pembuatan aplikasi ini.



BAB I TINJAUAN UMUM

Di dalam bab ini akan dibahas mengenai metode dan analisi kebutuhan data

vang dipakai untuk membuat aplikasi ini. Menjelaskan tentang pembuatan
rancangan aplikasi ensiklopedi pamelan pusaka Kruton Yogyakarta berikut

selama pengembangan perangkat lunak. guna mendapatkan hasil yang baik untuk
pengembangan aplikasi selanjutnya.
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