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dibutuhkan adalah informasi di bidang kesenian, yaitu alat musik xvlophone.
Xylophone banyak digunaksn snok-anak untuk bermain dan berlatih mengenal
warna dan nada sejak usia dini. Adapun kendala dalam penyampaian informasi
belajar xylophone menggunakan panduan  manual, seperti media  buku



dan majalsh alat musik kurang menarik bagi anak-anak. Oleh karena itu

dibutuhkan sebuah ilmu dalam bentuk digital vang digunakan untuk mengajarkan
dibuat media pembelajaran alat musik berbentuk virtial xylophone vang dapat

mengingal terbatnsnya waktu, tenaga, dan teori yang dimiliki, maka dikhususkan
untuk perancangan multimedia interaktif dengan topik bahasan, meliputi:



1. Aplikasi virtual xylophone ditjukan untuk anak usia 3 tshun sampai
dengan 8 tahun.

2. Note yang dimainkan dari DO - RE - MI - FA - 50 - LA - SI - DOO.

3. Terdapat video twtorial untuk memainkan alat musik.

4. Terdapat simulasi untuk memain

Sahﬁh'ﬁnggt Manajemen Informatika d

khllil]mfﬂ.lﬂ]ﬂ media
¢. Membuat virtual xvlophone yung menarik dan efektif untuk anak-anak.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfast dari penelitian ini adalah:
4. Memperoleh gelar Sarjana Komputer (S.Kom) pada jurusan Sistem
Informasi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
“AMIKOM" Yogyakarta




1.6.2 Metode Wawancara
Proses pengumpulan data yang didapat dari wawancara atan tanya jawab
secara langsung dari pihak atau orang yang dapat dipercaya untuk menjadi
sumber yang benar dalam memperoleh data,
1.7 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN

o VL — .
plikasi muiltimedia, konsep dasar media pembelsjaran, tvlophone dan
" [asan mengenai software yang digunakan untuk membangun ap

KAzl ini.

IS DAN PERANCANGAN SISTEM

BAB IV IMPLEMEN; :
Bab ini membahas tentang teknik dasar dan hasil akhir pembuatan
multimedin pembelajaran. Kegiatan implementasi terdiri dori: mengetes
sistem multimedia, menggunakan sistem multimedia, dan memelihara sistem
multimedia.



BAB V PENUTUP

Bab ini membahas tentang kesimpulan dan kritik saran terhadap penulis guna

penvempurnaan Skripsi ini,

DAFTAR PUSTAKA

Berisi sumber-sumber pustaka yang digunakan penulis baik dan buku,

MEI

X%

majalah, moupusdari data di dnternet.
L8 Jadwal Kegiatan
Tabel 1.1 Tadwal Kegiatam
FEBRUARI MARET
No | "KEGIATAN :
oo
I | Identifikus
Masalah
2 | Analisis
Kebutuhan Sistem
3 | Pengumipiilan
Data
4 | Susunan Penulisan
Skripsi
6 | Membuu

Rancangan Sistem
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