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INTISARI

Kemudahan teknologi sebagai media pembelajaran pengetahuan budaya,
yang sekarang ini sudah mulai dilupakan oleh anak bangsa. Meskipun Kita bisa
saja mendapatkan informasi dan pengetahuan budaya melalui berbagai media
seperti buku atau internet, tetapi dianggap kurang efektif dan menarik. Oleh
karena itu, perlu media yang tepat pada saat ini-melalui teknologi aplikasi mobile
android.

Dalam aplikasi ini akan dibahas mengenai informasi dan pengetahuan
tokoh wayang kulit dan gamelan Jawa. Pada tokoh wayang kulit akan dibahas
nama, karakter, dan nilai-nilai kemanusiaan bahwa Kita dapat menerapkan
bersama dengan gambar wayang kulit. Sedagkan pada gamelan Jawa akan
dibahas nama, suara, serta penjelasan dan fungsi alat musiknya

Dari pembuatan aplikasi ini diharapkan dapat lebih mudah bagi kita untuk
mendapatkan informasi tentang wayang kulit dan gamelan Jawa; dan juga akan
selalu mengingatkan kita budaya Indonesia yang perlu dijaga agar tidak
dilupakan.

Kata Kunci: Aplikasi, Wayang Kulit, Gamelan Jawa
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ABSTRACT

Ease of technology as a learning medium of cultural knowledge, which is
now beginning to be forgotten by the nation. Although we could only get the
information and cultural knowledge through a variety of media such as books or
the internet, but is considered less effective and attractive. Therefore, it needs the
right media at the moment through the android mobile application technology.

In these applications will be discussed on the information and knowledge
of leather puppet characters and Javanese gamelan. In the shadow puppet figures
will be discussed names, characters, and values of humanity that we can apply
along with pictures of shadow puppets. While the Javanese gamelan will be
discussed name, voice, as well as explanations and function of the instrument

Of making this application is expected to be easier for us to get
information about shadow puppets and gamelan of Java, and will also remind us
of Indonesian culture that needs to be maintained so as not to be forgotten.

Keywords: Applications, Shadow Puppets, Javanese Gamelan
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