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INTISARI

Gamelan Bali adalah warisan budaya yang harus dijaga karena merupakan alat
musik tradisional yang sangat berperan dalam kebudayaan Masyarakat Bali. Ada
berbagai macam jenis Gamela Bali, salah satunya adalah Gamelan Semaradana.
Seperti halnya Gamelan Bali yang lainnya, Gamelan Semaradana juga digunakan
sebagai pengiring upacara yang bersifat sakral, pementasan tari-tarian, ataupun
sebagai hiburan.

Aplikasi ini merupakan sarana untuk memperkenalkan dan mengajarkan
kebudayaan Bali khususnya Gamelan Semaradana kepada Masyarakat. Dalam
perancangan aplikasi ini, sistem yang dibangun digambarkan dalam bentuk bagan-
bagan HIPO (Hierarcy plus input Proses Output), yang menunjukkan hubungan
antara modul dengan fungsi pada suatu sistem.

Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran Gamelan
Semaradana di Pura Jagatnatha yang dikemas didalam teknologi smartphone yang
menggunakan sistem operasi android minimal versi 4.0 (ICS/Ice Cream
Sandwich). Aplikasi ini menampilkan informasi dan dokumentasi dari Sanggar
Budaya Pura Banguntopo Jagatnatha.

Kata Kunci : Gamelan Semaradana, HIPO, Android.
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ABSTRACT

Balinese Gamelan is a cultural heritage that must be preserved because it is the
traditional musical instrument that was instrumental in Balinese culture. There
are many kinds of Gamelan in Bali, one of them is Gamelan’s Semaradana. As
with any other Balinese Gamelan, and Gamelan’s Semaradana is also used as a
counterpoint to the sacred ceremonies, dances, staging or as entertainment.

The application is a means to introduce and teach Balinese Gamelan, particularly
Semaradana’s Gamelan to the public. In designing this application, a system built
is described in the form of charts HIPO (Hierarcy plus input Output Process),
which shows the relationship between the function module in a system.

The results of this study is the Application of Introduction and Learning
Semaradana's Gamelan are packed in smartphone technology that uses a
minimum of android operating system version 4.0 (ICS / Ice Cream Sandwich).
This application displays information and documentation of the Studio Culture
Pura Banguntopo Jagatnatha.

Keywords: Semaradana’s Gamelan, HIPO, Android.
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