BAB1

PENDAHULUAN

merubah tampilan  pada

pengouna tidak cepat bosan dalam mengoperasikan smartpihone mereka. Selain itu
pilihan berbagai macam game dan aplikasi yang sangat banyak menjadi daya tarik
tersendin bagi sistem operasi ini.



el

Dengan adanya banyak fitur pada smariphone. orang-orang jadi terlalu
banyak memainkan gadyer mereka sehingga sedikit mengurangi interaksi dengan
orang lain. Masalah lain timbul dengan adanya smartphone tersebut orang-orang
Jadi mengkesampingkan pengetahuan mereka tentang budaya-budaya lokal yang
ada di Indonesia ini karena terlalu banyakafemainkan samriphone mereka.
Karena dengan banyusknya orang menggunakan smaiphone ini sekaligus
Musik # -::"'-.1 Bertasis A akan coba

gilung merupakan slat musik multitanal (berna
erkembang dalam masyarakat berbahasa.

3 I"'. m’liklﬂi ini pengguna ﬁlﬂt THE TN .1-.:-.' 1k
irual dengon menekan lnﬂ:hal}'lngaﬂl-pﬂdﬂh et Mereka, Selain

i, penggu pat il penmainan mereka langsung dari
smariphone sehingga dapst menyimpon hasil permainan mereka. Ada juga mode
single, yaitu pengguna dapal mengajok pengguna lain untnk memainkan salah satu
nada pada angklung dengan cara digoyangkan, sehingga akan terlihat seperti
memainkan angklung yang sebenarnya. Selain memainkan aplikasi, pengguna
Juga dapat mempelajari ilmu pengetahuan tetang apa angklung it sendin,
bagaimanas membuat dan memainkannya.



1.2 RKumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang masalah diatas dopat disusun suatu rumusan
masalah yaitu:

|. Bagaimana aplikasi ini sebagai sarana untuk memperkenalkan

sebagai berikut:
I. Dapat menjadi bahan referensi bagi peneliti lain yang sedang
! bahan dan inspirasi tentang pembuatan aplikasi musik
angklung virtual berbasis android.



2. Merancang sebush aplikasi yang menarik namun tetap memiliki nilai
edukasi.

3. Dapat menghasilkan aplikasi android yang menarik menggunakan
Eclipse.

. Membuat para pengguna g

Metode yang digunakan dalam penyusuan skripsi ini menggunakan
metode tahapan pengembangan multimedia. Tahap dari metode ini vaitu;



l.  Cancept (konsep)
Tahap concept adalsh tahap untuk menentukan tujuan dan siapa
pengguna program (identifikasi audience). Selain itw menentukan
macam aplikasi (presentasi dan interaktif) dan tjusn aplikasi
{hiburan, pelatihan, dan pembselag

5. Testing (pengujian}
Tahap yang dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembiy)

dengan menjalankan aplikasiprogram  dan  dilihat apakah ada



kesalahan atau tidak. Tahap pengujian i dilskukan oleh pembuat
atau lingkungan pembuatnya sendiri.

6. Distriburion (distribusi)
‘Tahap dimara aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan.

BABII Analisis dan Perancangan Sistem

Pada bab imi akan divrikan tentang analisis dan
perancangan aplikasi android ini secara umum seperti kebutuhan
apa saja vang diperlukan untuk membuat aplikasi, UML,



rancangan wser interface dan rancangan tentang aplikasi yang
akan dibuat.
BAB IV Implementasi dan Pembahasan
Pada bab ini akan dibahas tentang hal-hal yang sudah
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