BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

dan mengapresiasi gamelan Jawa.

Seiring dengan perkembangan zaman, wayang kulit dan gamelan Jawa
mulai tergeser oleh media hiburan lain yang lebih modern dan lebih mudah
dijangkau oleh masyarakat. Masyarakat modern lebih memilih untuk menonton
televisi yang nyoman dari pada menghabiskan wakiu semalam suntuk untuk



menonton pertunjukan wayang kulit atau gamelan Jawa yang panjang dan

cenderung membosankan. Kecanggihan teknologt telah melahirkan hiburan baru
yang memungkinkan manusia untuk mendapatkan berbagai macam hiburan lanpa
perlu keluor rumah. Dengan melihat perkembangon teknologi mobife phone yang

mengenai wavang kulit dan gamelan Jawa 7
1.3 Batasan Masalah
I. Aplikasi ini hanya digunakan sebagai media pembelajaran dan informasi
mengenai wayang kulit Yogyakarta dan gamelan Jawa.



2. Dapat menampilkan informasi wayang Yogyakarta diantaranya nama,
karakter, nilai-nilai kemanusiaan. dan gambar wayang.
3. Dapat menampilkan informasi gamelan Jawa diantaranya jenis dan suara

menjadi ahli

b. Studi Pustaka
wang merupakan koleks: pribadi, perpustakasn, dan tulisan dan

infernet.



1 A ]- ] 3
Melakukan analisis SWOT untuk mengevaluasi kekuatan (stremgths),

kelemahan (weaknesses), peluang {opportunities), dan ancaman (chreats)
dalam pembuatan aplikasi pengenalan tokoh wayang kulit dan jenis
gamelan jawa sebagai media pembelajaran berbasis Android. Melakukan

analisis terhad

|. Bab | Pendahuluan
Berisi latar belakang, rumusan masalah, betasan masalah, tujuan

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.



‘2. Bab Il Landasan Teon
Berisi tinjauan pustaka, teori, pendapat, dan sumber lsin yang dapat
digunakan sebagai perbandingan atau acuan dalam pembahasan masalah.
3. Bab III Analisis don Perancangan Sistem
Berisi deskripsi singkat perusahaan, analisis SWOT, analisis kebutuhan,
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