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ABSTRAK

Gamelan Bali adalah kesenian Bali yang
harus dilestarikan oleh masyarakat Indonesia, biasanya
dimainkan secara bersama-sama. Minimnya sarana
untuk memainkan gamelan Bali, membuat banyak
peminatnya tidak bisa memainkan gamelan Bali. Maha
Gotra Ganesha (MGG), adalah sebuah unit kesenian
yang memfokuskan kepada kesenian tari dan tabuh,
mengalami kendala terkait sarana latihan, karena
jadwal yang terbatas dan jarak. Maka, dikembangkan
lah sebuah aplikasi virtual gamelan Bali berbasis
android, dengan tujuan untuk menyediakan sarana
memainkan gamelan Bali dan membantu para anggota
MGG untuk berlatih memainkan gamelan Bali diluar
jadwal latihan. Metode vyang digunakan dalam
pembangunan aplikasi ini adalah metode Multimedia
Developtment Life Cycle Luther-Sutopo dan
menggunakan pemodelan sistem Object-Oriented
Programming (OOP). Dalam aplikasi ini ditambahkan
fitur multiplayer , dengan menggunakan service dari
Photon Unity Networking yang sudah terintegrasi
dengan Unity. Berdasarkan penelitian yang sudah
dilakukan didapatkan hasil, bahwa aplikasi ini dapat
digunakan untuk memainkan gamelan Bali dengan
baik, dan Photon Unity Networking dapat
diimplementasikan untuk fitur multiplayer dalam
aplikasi Virtual Gamelan Bali ini.

Kata kunci Gamelan Bali, Object-Oriented
Programming, Luther Sutopo, Multimedia
Developtment Life Cycle, Photon Unity Networking.

1. PENDAHULUAN

Gamelan adalah salah satu bidang kesenian yang
tidak dapat dipisahkan dari bagian kebudayaan
Indonesia. Seni gamelan, khususnya di Bali, digunakan
sebagai pengiring dalam ritual keagamaan [1].
Gamelan biasanya dimainkan secara bersamaan oleh
beberapa orang untuk menciptakan irama dan
harmonisasi yang baik dari setiap alat yang digunakan.
Maha Gotra Ganesha merupakan sebuah unit kegiatan
mahasiswa yang ada di salah satu perguruan tinggi
Bandung, yang fokus kepada kesenian tari dan tabuh.

Berdasarkan kuisioner yang telah dilakukan
kepada 85 responden seniman muda, sebanyak 74
responden tertarik untuk memainkan gamelan Bali,
namun saat ini untuk dapat memainkannya hanya
dapat dilakukan dengan mendatangi sanggar yang
menyediakan gamelan Bali, dan itu sangat jarang
terutama diluar pulai Bali.

Selanjutnya, berdasarkan wawancara dengan
ketua dari Maha Gotra Ganesha, Maha Gotra Ganesha
saat ini mengalami kendala pada saat latihan, terutama
menjelang pementasan. Karena jadwal latihan yang
terbatas dan tidak menentu, kemudian anggota tidak
dapat berlatih gamelan diluar jam latihan karena tidak
tersedianya alat dan juga waktu. Hal ini dikarenakan
alat gamelan itu sendiri disimpan di sekretariat, yang
jaraknya cukup jauh dari asrama anggota. Dalam
penelitian sebelumnya, yang telah dilakukan oleh
Nyoman Swastika, Made Sidarma dan Made Arsa
(2015) berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Gamelan
Gender Berbasis Android”. Mengemukakan tentang
implementasi gamelan gender wayang pada platform
android, dibangun dengan menggunakan teknologi
Corona. Dan pembangunan aplikasi gamelan gender
ini dapat membantu melestarikan seni budaya Bali.[2].
Penelitian kedua yang dilakukan oleh Eka Udiyana,
Mahendra Darmawiguna dan Gede Sunarya (2015)
berjudul “Pengembangan Aplikasi Gamelan Angklung
Bali Berbasis Android”. Mengemukakan tentang
implementasi gamelan angklung yang termasuk dalam
gamelan wayah atau tua pada platform android.
Dibangun menggunakan AndEngine. Aplikasi ini
dapat membantu memperkenalkan gamelan angklung
yang tidak banyak dimiliki di Bali sekalipun.[3].
Namun, penelitian tersebut belum dapat membantu,
karena jenis alat yang digunakan berbeda. Berdasarkan
permasalahan tersebut, dibutuhkan suatu media yang
diharapkan dapat digunakan untuk memainkan
gamelan Bali dan membantu proses latihan gamelan
Bali. Dengan membuat sebuah aplikasi virtual dalam
bentuk mobile, yang dapat dimainkan baik secara
individu atau bersamaan dari tempat yang berbeda.

Berdasarkan permasalahan tersebut, adapun
maksud dari  penelitian ini adalah  untuk
mengembangkan sebuah aplikasi virtual gamelan Bali,
untuk menyediakan sarana memainkan gamelan Bali
dan memudahkan anggota Maha Gotra Ganesha untuk
melakukan latihan ketika menjelang pementasan.



2. LANDASAN TEORI
2.1 Gamelan Bali

Gamelan Bali merupakan salah satu gamelan
nusantara yang ada di Bali. Dilihat dari bentuk fisik,
gamelan Bali ada yang berbentuk bilah dan juga
pencon, yang terbuat dari campuran timah murni dan
tembaga [4]. Ada banyak jenis dari gamelan Bali,
antara lain :
1. Gamelan Wayah

Gamelan wayah sering disebut juga gamelan tua,
karena sudah ada sebelum abad XV. Alat nya
berbentuk bilah dan belum di lengkapi dengan
kendang. Gamelan yang masuk ke dalam gamelan
wayah seperti angklung, gender wayang, baleganjur,
cenggong, bebonangan, geng beri, caruk, gong luwang,
gambang, selonding.

2. Gamelan Madya

Gamelan madya, muncul sekitar abad XVI-XIX.
Dalam gamelan ini sudah menggunakan kendang.
Yang termasuk dalam gamelan ini seperti bebarongan,
jogged pingitan, gong gede, pelegongan, semar
pagulingan.

3. Gamelan Anyar

Gamelan ini merupakan gamelan baru, ada sekitar
abad XX dengan lebih menonjolkan permainan
kendang. Gamelan yang ada dalam gamelan anynar
seperti gong suling. Semaradana, jegog, gong kebyar,
janger, jogged bumbung, tektekan.

Macam —macam alat gamelan bali :
1. Gangsa.

Umumnya memiliki 10 buah bilah, dan terbagi
menjadi beberapa macam, antara lain pemade, ugal,
dan kantilan. Pemade , kantilan dan ugal memiliki
bentuk yang sama, hanya saja ugal memiliki ukuran
yang lebih besar dari pada yang lain. Gangsa
ditunjukkan pada Gambar 1.

Gambar 1. Gangsa Pemade

2. Reong

Dalam satu tuguh reong terdapat beberapa pencon
menyesuaikan dengan banyak nada yang digunakan.
Tinggi rendah nya nada dalam gamelan dilihat dari
besar dan kecilnya ukuran pencon atau bilah gamelan
tersebut. Reyong ditunjukkan pada Gambar 2.

Gambar 2. Reong

3. Jegogan.

Bentuk dari jegogan ini sendiri sama seperti
gangsa dan ukurannya pun sama, jegogan namun hanya
memiliki 5-6 bilah. Jegog ditunjukkan pada Gambar 3.

Gambar 3. Jegogan

4, Cengceng

Digunakan untuk mengiringi instrument lainnya,
dan memiliki suara yang sangat nyaring. Cengceng
ditunjukkan pada gambar 4.

5. Gong Lanang/Istri,

Berbentuk seperti gong pada umumnya. Untuk
gong lanang berukuran lebih besar dan suara yang lebih
berat, sedangkan gong istri berbentuk lebih kecil dan
suaranya lebih tinggi. Gong ditunjukkan pada Gambar
5.

Gambar 5. Gong Istri



2.2 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
merupakan metode pengembangan perangkat lunak
multimedia. Dalam penelitian ini menggunakan
MDLC Luther yang kemudian dikembangkan lagi oleh
Sutopo. Pengembangan multimedia ini memiliki enam
tahapan, yaitu : concept, design, material colleting,
assembly, testing, dan distribution [5], seperti yang
ditunjukkan gambar 6.
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Gambar 6. Multimedia Development Life Cycle

Tahapan-tahapan dalam MDLC Luther-
Sutopo ini, adalah sebagai berikut :
1. Concept
Tahap concept yaitu menentukan tujuan dari
pembangunan aplikasi, target pengguna dan spesifikasi
umum dari aplikasi yang dibangun.

2. Design

Tahap design atau perancangan merupakan tahap
membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur
dan kebutuhan material untuk membangun aplikasi.
Spesifikasi ini dibuat secara rinci sehingga pada tahap
berikutnya, tidak diperlukan keputusan baru, tetapi
menggunakan yang ada di tahap ini. Namun, sering
terjadi penambahan, atau pengurangan, atau perubahan
pada awal pengerjaan aplikasi.

3. Material Collecting

Tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan bahan
seperti image, animasi, audio, berikut pembuatan
gambar, grafik, audio dan lain-lain yang diperlukan
untuk tahap berikutnya. Bahan yang diperlukan dapat
diperoleh dari sumber seperti library, bahan yang
sudah ada dari pihak lain atau pembuatan khusus yang
dilakukan pihak luar. Tahap material colleting ini
dapat dikerjakan bersamaan dengan tahap assembly.

4.  Assembly

Tahap ini merupakan tahap dimana seluruh objek
multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi ini berdasarkan
storyboard, atau struktur navigasi yang berasal dari
tahap design .

5. Testing

Tahap ini dilakukan setelah selesai tahap
pembuatan dan seluruh data telah dimasukkan.
Pengujian dilakukan secara modular untuk memastikan
apakah hasilnya sesuai dengan yang diinginkan.
Kemudian dilakukan pengujian untuk memastikan
aplikasi dapat berjalan dengan baik di lingkungan user.

6. Distribution

Tahap distribusi juga merupakan sebuah tahap
dimana evaluasi terhadap suatu produk multimedia
dilakukan. Dengan dilakukannya evaluasi, akan dapat
dikembangkan sistem yang lebih baik di kemudian
hari.

2.3 Photon Unity Networking (PUN)

Photon ~ Unity  Networking  merupakan
framework yang disediakan oleh Photon Engine yang
terintegrasi dengan Unity Engine. Photon Networking
menyediakan fitur untuk melakukan multiplayer pada
aplikasi unity. Photon Networking terkoneksi dengan
dedicated server pada Photon Cloud, vyang
menyediakan  rooms, matchmaking API, dan
komunikasi dalam room [6]. Alur kerja Photon Unity
Networking, dijelaskan pada Gambar 7.

Aplikasi Virtual
Gamelan Bali

ConnectToMaster(appld, appVersion, playerName)

Server
Aplikasi

JoinRoom(id)

Gambar 7. Alur Kerja Photon

2.4 Android

Android adalah mobile operating system
berbasis linux. Pada tahun 2005 Google.Inc
mengambil alih android dari Android.Inc sebagai
bagian dari strategi untuk mengisi pasar sistem mobile
operating system [7]. Android merupakan generasi
baru platform mobile, karena platform ini yang
memberikan ~ pengembang  untuk  melakukan
pengembangan sesuai dengan yang diharapkannya [8].
Versi yang telah dikeluarkan oleh android [9]:
Android 1.6 Donut
Android 2.1 Eclair
Android 2.2 Froyo
Android 2.3 Gingerbread
Android 3.0 Honeycomb
Android 4.0 Ice Cream Sandwich
Android 4.1 Jelly Bean
Android 4.4 Kitkat
Android 5.0 Lollipop
Android 6.0 Marsmallow
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k. Android 7.0 Nougat
I.  Android 8.0 Oreo

3. METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini berdasarkan pada penelitian kuantitatif,
yang  bersifat  deskriptif  dengan  mencari,
mendeskripsikan suatu keadaan atau fenomena sesuai
dengan fakta yang ada [10]. Tahapan penelitian ini,
dapat dilihat pada Gambar 8.

Permbangunan Perangkat Lunak

Gambar 8. Tahapan Penelitian

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Analisis Masalah

Saat ini gamelan Bali belum banyak dimiliki oleh
organisasi atau individu diluar pulau Bali. Kalaupun
ada, gamelan yang tersedia terbatas jenis nya. Hal ini
dikarenakan harga dari alat gamelan itu sendiri
sangatlah mahal. Untuk menyimpan gamelan bali,
dibutuhkan tempat yang luas, mengingat ukuran dan
jumlah alat dari gamelan bali yang besar dan berat.
Untuk para anggota Maha Gotra Ganesha sendiri hanya
dapat latihan disaat ada jadwal latihan. Diluar jadwal
tersebut anggota tidak dapat memainkan gamelan,
karena alat berada di sekretariat.

Prosedur yang sedang berjalan di Maha Gotra
Ganesha, ditunjukkan pada Gambar 9.

Gambar 9. BPMN Prosedur Berjalan

Prosedur yang ditawarkan dalam penelitian ini,
ditunjukkan pada Gambar 10.

Gambar 10. BPMN Prosedur yang Ditawarkan

4.2 Analisis Konsep Sistem

Analisis aplikasi yang akan dibangun berisi
tentang gambaran besar sistem yang akan dibangun.
Gambaran sistem dibuat menggunakan infografis yang
dapat dilihat pada Gambar 11.
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Gambar 11. Konsep Sistem

Sistem yang dibangun memiliki dua jenis tipe
permainan, vyaitu single player dan multiplayer.
Multiplayer dibangun menggunakan Photon Unity
Networking, yang sudah menyediakan fitur multiplayer
dan pengguna tinggal mengakses room yang sudah ada
dalam Photon. Aplikasi ini juga menyediakan panduan
notasi angka, untuk memudahkan pengguna jika ingin
mencoba memainkan sebuah konsep gamelan.

4.3 Struktur Navigasi
Struktur navigasi menunjukkan hubungan antar
scene dalam aplikasi. Ditunjukkan pada Gambar 12.

Scene 10
Sekilas Gamelan

——

Scene 3
Multiplayer
‘_/
Scene 4 Scene 5 Scene §
Filih Alal Pemade| Pilin Alat Jegop Filin Alal Reong

Scane 8
Permainan
Gamelan Jegeg

Scane 11
Panduan
Penggunaan

Scene 9
Permainan
Gamelan Reong

Gamelan
Pemade

Gambar 12. BPMN Prosedur Berjalan

4.4 Analisis Objek Gamelan

Analisis objek ini menjelaskan tentang objek-objek
yang digunakan dalam aplikasi, dan bentuk dua
dimensi dari objek yang digunakan. Objek nyata dari
gamelan Bali ditunjukkan pada Tabel 1.



Tabel 1. BPMN Prosedur Berjalan

Nama Objek
Gangsa Gangsa Pemade,
Pemade berukuran 100x 100cm.
Terdapat 10 bilah dalam
pemade. Dengan
masing-masing  nada
nya dong — deng — dung
—dang - ding.

Jegog Jegog, berukuran
. 150x100cm...

Terdapat 5 bilah dalam

jegog. Dengan masing-

masing nadanya dong —

deng — dung — dang -

dng.

Reong Reong, berukuran
" 60x250cm.

Terdapat 12 reong atau
pencon dalam 1 buah
reong. Dengan masing-
masing nadanya deng -
dang — dung - ding -
dong

4.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak pada aplikasi,
yang menjelaskan tentang spesifikasi minimum yang
harus dimiliki oleh pengembang dalam membangun
sistem ini, dijelaskan pada Tabel 2.

Tabel 2. Spesifikasi Minimum Kebutuhan
Perangkat Lunak Pengembang
No Perangkat Lunak Spesifikasi
1 (O8] Android 4.0 Ice
Cream Sandwich

4.6 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Analisis kebutuhan perangkat keras pada aplikasi,
yang menggambarkan spesifikasi minimum yang harus
dimiliki untuk memainkan permainan ini, ditunjukkan
pada Tabel 3.

Tabel 3. Tabel Spesifikasi Minimum Kebutuhan
Perangkat Keras

No | Perangkat Keras Spesifikasi
1 RAM 2GB

2 Ukuran Layar 4.8 inch

3 Processor 1.2 Ghz

4.7 Analisis Kebutuhan Fungsional
1. Usecase

Use case adalah ketika sebuah sistem digunakan
untuk memenuhi salah satu atau lebih kebutuhan dari
user; sebuah wuse case menangkap sebagian
fungsionalitas yang diberikan sistem. Use case
diagram sistem ditunjukkan pada Gambar 13.

Virtual Gamelan Bali
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Gambar 13. Use Case Diagram

4.8 Hasil Penelitian

Adapun hasil dari penelitian yang dilakukan,
adalah sebagai berikut :
4.8.1 Implementasi Objek

Implementasi objek adalah tahap dimana objek
gamelan nyata dirubah kedalam bentuk digital.
Implementasi objek dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Implementasi Objek
No Objek Nama
Gangsa | Alat  gamelan
Pemade | yang terdi dan
10 bilah
besitembaga.

Jegoz [ Alat

4.8.2 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka adalah tampilan dari
aplikasi yang sudah dibuat, sebagai berikut :
1. Antarmuka Menu Awal

Pada Gambar 14, menunjukkan antarmuka menu
awal. Terdapat empat buah tombol, yaitu tombol single
player, tombol multiplayer, tombol sekilas panduan
dan tombol keluar.

Gambar 14. Antarmuka Menu Awal



2. Antarmuka Halaman Single Player

Pada Gambar 15, menunjukkan antarmuka
halaman single player. Terdapat tombol kembali untuk
kembali ke menu awal, inputfield nama pemain, dan
tombol mainkan.

Single Player

Gambar 15. Antarmuka Halaman Single Player

3. Antarmuka Halaman Multiplayer

Pada Gambar 16, menunjukkan antarmuka
halaman multiplayer. Terdapat tombol kembali untuk
kembali ke menu awal, inputfield nama pemain, combo
box untuk room dan tombol bergabung. Dalam
halaman ini juga terdapat text status untuk mengetahui
apakah pemain sudah terkoneksi dan masuk ke dalam
server Photon atau belum.

Gambar 16. Antarmuka Halaman Multiplayer

4. Antarmuka Halaman Sekilas

Pada Gambar 17, menunjukkan antarmuka
halaman sekilas, berisi penjelasan singkat mengenai
gamelan Bali, dan foto dari gamelan Bali.

@amelan Bali adaloh saloh sab, dori sekian banyak jenis ak i o B DU P
bangsa Indonesia. Di Bali, gamelan digunak tuk mengiringi up Wi peulal
dari upacara adat, upacara keagamaan dan upacara kematian.
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tahunnyo di Bali diselenggarakan Pesta Kesenian Bali, dimana dolom acara. itu selal.

Ramu pasti penasaran, pengen cepat main ya.?
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Gambar 17. Antarmuka Halaman Sekilas

5. Antarmuka Halaman Panduan Penggunaan
Pada Gambar 18, menunjukkan antarmuka
halaman panduan penggunaan, berisi penjelasn

mengenai tata cara atau langkah untuk menggunakan
aplikasi ini.

i' PANDUAN APLIKASI

| Kamu mau coba main tapi gatau caranya ?, gin nik.....
| Ramu bisa.pilih tombol Singleployer untuk bermain sendiri, kalow kamu iseng ataw gabut.

- i

Ramu bisa pilih tombol Multiolaver b s RS G
T Gy Al e

Tapi, untuk multiplayer, selain masukkin nama, kamu juga harus pilih room untuk kanu dan
teman kanu bermain.

Kalou bingung mainnyo, kamu bisa ductin not angh da yo..buat belojar dul.. |

Enjoyyy..

- e - . -
Gambar 18. Antarmuka Halaman Panduan

6. Antarmuka Halaman Pilih Alat Pemade

Pada Gambar 19, menunjukkan antarmuka
halaman ini, menampilkan pilihan alat pertama, yaitu
alat pemade. Terdapat tombol next untuk melihat alat
yang lainnya.

Gambar 19. Antarmuka Halaman Pilih Alat
Pemade

7. Antarmuka Halaman Pilih Alat Jegog

Pada Gambar 20, menunjukkan antarmuka
halaman ini, menampilkan pilihan alat kedua, yaitu alat
jegog. Terdapat tombol next untuk melihat alat yang
lainnya, dan juga tombol prev.

Gambar 20. Antarmuka Halaman Pilih Alat
Jegog

8. Antarmuka Halaman Pilih Alat Reong

Pada Gambar 21, menunjukkan antarmuka
halaman ini, menampilkan pilihan alat ketiga, yaitu alat
reong. Terdapat tombol prev untuk kembali melihat
alat sebelumnya. .



Gambar 21. Antarmuka Pilih Alat Reong

9. Antarmuka Halaman Permainan Pemade

Pada Gambar 22, menunjukkan antarmuka
halaman ini menampilkan objek dari alat gamelan
pemade, dan juga notasi angka, sebagai panduan jika
pemain ingin memainkan sebuah konsep singkat
gamelan.

e
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Gambar 22. Antarmuka Halaman Permainan
Pemade

10. Antarmuka Halaman Permainan Jegog

Pada Gambar 23, menunjukkan antarmuka
halaman ini menampilkan objek dari alat gamelan
jegog, dan juga notasi angka, sebagai panduan jika
pemain ingin memainkan sebuah konsep singkat
gamelan.
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Gambar 23. Antarmuka Halaman Permainan
Jegog

11. Antarmuka Halaman Permainan Reong

Pada Gambar 24, menunjukkan antarmuka
halaman ini menampilkan objek dari alat gamelan
reong, dan juga notasi angka, sebagai panduan jika
pemain ingin memainkan sebuah konsep singkat
gamelan.

Gambar 24. Antarmuka Halaman Permainan
Reong

12. Antarmuka Pesan Keluar

Pada Gambar 25, menunjukkan antarmuka ini
menampilkan pesan ketika pemain akan keluar dari
aplikasi.

Gambar 25. Antarmuka Pesan Keluar

4.8.3 Pengujian Black Box

Pengujian black box ini merupakan pengujian
yang dilakukan untuk menguji fungsionalitas dari
perangkat lunak yang telah dibangun.
1. Pengujian Navigasi Menu
Hasil dari pengujian navigasi menu dapat dilihat pada
Tabel 5.

Tabel 5. Pengujian Navigasi Menu

Deskripsi Yang Hasil Yang Keluar | Keterangan
Diharapkan
Memulih menu Navigasi Menu yang [+] Diterima
berpindah sesuai | ditampillan sesual [ ] Ditolak
dengan menu dengan menu yang
vang dipilih. dipilih.

2. Pengujian Tampilan Objek Alat Gamelan
Hasil dari pengujian objek alat gamelan dapat dilihat
pada Tabel 6.

Tabel 6. Pengujian Objek Alat Gamelan

Deskripsi Yang Hasil Yang Keluar |  Keterangan
Diharapkan
Memilih zlat gamelan | Objek alat Alat gamelan yang [+] Diterimz
gamelan yang ditampilkan sesuai [ ] Ditolak
tampil, sesual dengan alat yang
dengan alat yang | dipilih.
dipilih.




3. Pengujian Not
Hasil dari pengujian not dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Pengujian Not

Deskripsi Yang Hasil Yang Keluar | Keterangan
Diharapkan
Menampilkan not Menampilkan Menampilkan panel [+] Diterima
panel notasi notasi [ 1 Ditolak

4. Pengujian Suara Gamelan
Hasil dari pengujian suara gamelan dapat dilihat pada
Tabel 8.

Tabel 8. Pengujian Suara Gamelan

Deskripsi Yang Hasil Yang Keluar | Keterangan
Diharapkan
Mengeluarkan suara Mengeluarkan Mengeluarkan [+] Diterima
suara sesual bilah | suara sesuai bilah [ ] Ditolak
yang ditekan yang ditekan

5. Pengujian Koneksi ke Photon
Hasil dari pengujian koneksi ke photon dapat dilihat
pada Tabel 9.

Tabel 9. Pengujian Koneksi Photon

Deskripsi Yang Hasil Yang Keluar | Keterangan
Diharapkan

Bergabung ke Lobby | Dropdown Dropdown [+] Diterima
menampilkan menampillan [ ] Ditolak
pilihan room pilihan room

Bergabung ke Foom | Menuju ke MMenuju ke halaman [ 1 Diterima
halaman pilih alast | pilih alat di room [+] Ditolak
di room yang wang dipilth
dipilih

4.8.4 Pengujian Pengguna

Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan

menggunakan kepada 35 pengguna, dapat ditarik

kesimpulan pengujian, bahwa :

1. Alat gamelan yang disediakan dapat dijadikan
sarana memainkan gamelan Bali.

2. Panduan not yang diberikan memudahkan
responden untuk memainkan gamelan Bali.

3. Penjelasan yang diberikan pada aplikasi membuat
responden mengetahui tentang gamelan Bali.

4. Tampilan pada aplikasi ini dapat membuat
responden mengenali gamelan Bali.

5. Aplikasi ini dapat membantu dalam proses berlatih
atau memainkan gamelan Bali.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem yang

dibangun telah memenuhi tujuan pembangunannya.

5. KESIMPULAN

Setelah dilakukan analisis, perancangan dan
pengujian, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
sistem ini dapat digunakan sebagai sarana untuk
memainkan gamelan Bali, dan mampu membantu
pengguna dalam bermain dan berlatih gamelan Bali.

Saran untuk pengembangan aplikasi Virtual
Gamelan bali agar lebih baik kedepannya, desain dari
aplikasi dan juga panduan not dapat dibuat agar lebih
menarik, kemudian menambahkan fitur rekam dan

membuat fitur multiplayer yang lebih real-time dan
menarik.
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