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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Dengan berkembangnya teknologi yang sangat pesat sekali, Hal ini sangat mempengaruhi pola pikir masyarakat di dalam tata cara berkomunikasi dan mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Masyarakat dewasa ini hampir tidak bisa lepas dari perangkat bergerak (smartphone), baik untuk kebutuhan komunikasi maupun untuk mendapatkan informasi, hampir semuanya bisa didapatkan dari perangkat bergerak (smartphone). Adapun sistem operasi yang sangat popular untuk menjalankan smartphone adalah sistem android, dikarenakan Android menyediakan beribu aplikasi yang bisa dengan mudah digunakan dengan gratis dan juga mudah dalam operasionalnya. 
Dari kemudahan tersebut di atas sistem android sangat disukai oleh mayoritas mayarakat, terutama generasi muda pada umumnya. Dari keterangan di atas juga penulis akan mengusulkan dan melestarikan gending Jawa dengan memanfaatkana sistem android. Perlu penulis jelaskan bahwa gending Jawa adalah salah satu musik budaya atau salah satu kekayaan budaya Indonesia yang berasal dari suku Jawa, tepatnya adalah Jawa Timur. Dengan perkembangan zaman dan munculnya beragam jenis musik baik dari dalam negeri maupun mancanegara, membuat gending Jawa semakin tergeser posisinya sebagai kekayaan budaya bangsa, bahkan bisa di katakana hampir punah, terutama generasi muda pada zaman sekarang sudah tidak mengenal lagi apa itu gending Jawa.

Dari permasalahan tersebut di atas penulis berharap bisa membantu untuk mengenalkan dan melestarikan  gending Jawa  melalui pembuatan aplikasi android, yang nantinya masyarakat khususnya generasi muda lebih tertarik dan bisa dengan mudah mengetahui serta mengenal gending Jawa.

Penulis berharap dengan langkah awal ini nantinya pihak-pihak yang terkait dengan pelestarian budaya akan melanjutkan pengembangan dengan sistem yang lebih menarik dan lebih modern, sehingga budaya bangsa ini bisa terus dilestarikan.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penulis mendapatkan rumusan masalah, yaitu : 
· bagaimana cara mengenalkan gending Jawa kepada generasi muda.

· bagaimana cara memainkan gending Jawa tanpa harus memiliki alat fisiknya. 
· Apa faktor pendukung agar user tertarik menggunakan aplikasi gending Jawa.
1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari membuat aplikasi ini adalah untuk membuat gending Jawa lebih menarik untuk dikenal dan dipelajari oleh kalangan masyarakat modern pengguna perangkat bergerak yang saat ini lebih tertarik dengan musik modern daripada musik tradisional. 
1.4 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

a. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Unity Engine dengan bahasa pemrograman CS SCRIPT (C#).
b. Untuk membuat lebih menarik, dalam aplikasi dibuat sebuah musical game memainkan bonang beriringan dengan alunan lagu yang sudah disediakan.

c. Untuk fitur alat musik lain selain bonang hanya sebatas pengenalan dan sound out.

d. Aplikasi dibuat tanpa simulasi alat musik rebab, siter, dan suling.
e. Untuk simulator alat musik ada 8 alat musik pukul.
1.5 Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat-manfaat, yaitu:

a. Lebih banyak masyarakat yang ikut melestarikan gending Jawa dengan cara mengenal unsur-unsur didalam gending Jawa.

b. Masyarakat bisa dengan mudah belajar memainkan gending Jawa tanpa harus menemukan alat fisiknya.
1.6 Metodologi
Metode yang digunakan dalam Pembuatan Aplikasi Android untuk melestarikan Gending Jawa adalah sebagai berikut
a. Tempat dan Waktu

Tempat
: Kota Malang

Waktu
: Lima bulan (Maret 2018 – Agustus 2018)
b. Alat dan Bahan

· Perangkat Keras (Hardware): Laptop, perekam suara
· Perangkat Lunak (Software): Unity 3D, Adobe Photoshop, sound recording.
c. Prosedur penelitian

· Menumpulkan informasi dan data-data analisa yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem

· Perancangan sistem

· Merancang Sistem Aplikasi Gending  Jawa Dan Musical Game Berbasis  Android 
· Merancang desain User Interface
· Merancang model program dan gambaran teknis sistem

· Implementasi

· Melakukan koding dengan menggunakan Unity 3D.

· Merancang Desain User Interface menggunakan Adobe Photoshop.

· Pengujian dan evaluasi untuk mengetahui kelemahan dan kelebihan sistem serta ujicoba fitur yang diinginkan.
1.7 Sistematika Penulisan

BAB I

: PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang masalah, ruang lingkup, tujuan dan manfaat tugas akhir, metodologi dan sistematika penulisan.

BAB II

: LANDASAN TEORI

Menjelaskan mengenai teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam memecahkan masalah. Teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung dari Tugas Akhir.

BAB III

: ANALISA DAN PERANCANGAN

Membahas analisa sistem, rancangan sistem, dan gambaran teknis sistem. Selain itu, menjelaskan langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain sistem yang akan dibangun.
BAB IV

: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Membahas kebutuhan software dan hardware yang digunakan dalam pembuatan Tugas Akhir, untuk sistem, dan pembahasan.


BAB V

: KESIMPULAN DAN SARAN

Membahas mengenai kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan Tugas Akhir dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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