akan oleh manusia  dalam

logh ying bernama multiouch

ini diperkenalkan ke publik dalam bentuk produksi masal periama kali oleh
Microsoft melalyi produknya yang bernoma Surfoee. Seiring dengan inovasi
inovasi yang bermunculan, teknologi multiiouch menjodi lebih terjangkau
Eomunitas suigroup di internet babikan telsh menemukan cora untuk membangun
perangkat mudtitonch buatan sendin berbasis kamera dan sinar inframerah dengan



menggunakan  software OOV (Communitty  Core Viston)  yang  mereka
kembangkan, Saluh satu produk yang mengimplemetasikan teknologi CCV adalah
TIWULE (Twich fr With Ultimate Learning and Expforing Experfence). Meju
meiltiteneh berdimenst 100cm x 60cm x T0cm,

D0 sisi lain, kebutuhon media/Simulasi permainan  musik  gamelan

s terhadap alat musik

i, software komputer
nun soffwere

yang lebih natural don ukuran fnferjace yang lebih

1.2

muliitatichT

b, Bagaimanakah mengintegrosikan  kesenian  pamelan ke dalam
aplikasi multitouch 7



Bagaimanakah membuat aplikasi yang memungkinkan pengguna
bisa memainkan dan mencoba berbagai macam alat musik gamelan

dan memainkan secara bersama sama?

Tujlﬂnd!fi e

[

Untuk mengetohui corn membual aplikasi yang  mendubung
perangkat madtitouch dan bagaimana aplikasi tersebut bekerja,
Untuk mengetahui cora mengintagrasikan kesenian gamelan ke
aplikasi multitouch,



¢ Untuk mengetalu cara membuat pengguns bisa memainkan dan

mencoba berbagai macam alat musik pamelan dan memainkan

secars bersama suma,

d Untuk mengetahui cars memboat media pembelajaran alat musik

16, Metode Penelitian
1.6.1. Pengumpulan Duta
Dalam Pembuatan skripsi ini penyusun menerapkon pengambilan



1. Observasi
Observasi merupakun teknik pengumpulan data dengan cars
mengadakan pengamatan langsung terhadap obyek yang akan
diteliti sertn pencatatan secara cermat dan sistematik.

langkah pertama dimulsi dengan membangun syart semus elemen
sistem  dan  mengalokasikan ke perangkat lunak  dengan
memeperhatiokan hubungannya dengan manusia, perangkat keras
dan datnbase.



Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Proses menganalisis dan pengumpulan kebuiuhan sistem yang
sesuni dengan domain informasi tingkah laku, unjuk kerja, dan
ontar muka (inferfece) yang diperlukan.  Kebutuhan-kebutuhan

Proses pengujion dilakukan pada logika internal untuk memastikan
semua pernyotsan sudall divji. Pengujian eksternal fungsional
untuk menemuksn kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa

input akan memberikan hasil vang aktual sesuai yang dibutuhbkan.



B, Pemeliharan

Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti
akan mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena
mengalami kesalahan karena perangkat lunak harus menyesunikan

tidak langsung . Hal ini berakibat ada perubaban yang
dirngukan pada saat proyek berjalan.

. Pelanggan sulit wnuk menyatakan kebuwhan  secara
eksplisil sehingga sulit untuk megakomodasi ketidakpostian
pada saat awal proyek.



i Sebunh kesalahan jika tidak diketahui don awal akan
menjadi masalah besar karena harus mengulang dari owal

1.7. Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah penulisan skripsi ini makna penyusunannya. penubs

masalah serta kelayakan sistem yang akan dibangun, dan tinjawn wmuam
pada media pamelan.

BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM
Pada bab ini -memberikan penjelasan perancangan dan pembuatan media



BAB V PENUTUP
Pada bab. ini merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan yang
diperoleh dari pemecahan masalah maupun dari hasil pengumpulan data
‘serta dinjukan beberapa saran untuk buban peninjauan selanjuinya.
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