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SARI

Seiring pesatnya pekembangan teknologi semakin banyak pula orang yang 

mulai melupakan budaya tradisional karena dianggap kuno dan tidak praktis, 

banyak generasi muda di Indonesia yang merasa asing mendengar kata 

“Karawitan”, dan sikap mereka yang cenderung tidak peduli terhadap buadaya 

sendiri sedangkan, warga negara asing lebih tertarik untuk mempelajari budaya 

Jawa khususnya Karawitan. Aplikasi ensiklopedi karawitan gamelan jawa ( jogja) 

ini sendiri merupakan sarana untuk memperkenalkan dan mempromosikan 

kebudayaan jogja kepada masyarakat umum yang dikemas didalam iOS4.

Aplikasi “Ensiklopedi Karawitan Gamelan Jawa Berbasis iOS4 ” ini 

dibangun dengan menggunakan Adobe flash dengan bahasa pemrograman 

Actionscript. Perancangan yang digunakan dalam aplikasi ini adalah HIPO 

(Hiearchy Plus Input Process Output) yang berfungsi untuk menunjukan menu 

apa saja yang akan dipanggil. Sedangkan Input dari aplikasi ini adalah informasi 

mengenai sejarah karawitan gamelan dan Output yang dihasilkan adalah tampilan 

mengenai informasi karawitan gamelan didalam aplikasi iOS4.

Hasil penelitian dan pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini sudah 

memenuhi kriteria sebagai Aplikasi berbasis iOS4. Untuk menampilkan kedalam 

aplikasi iOS4 diperlukan ifunbooks sehingga hasil tampilan dapat digunakan 

didalam iphone. 

Kata kunci :  Ensiklopedi, Karawitan, Gamelan, iOS4
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Seiring pesatnya pekembangan teknologi semakin banyak pula orang yang mulai melupakan budaya tradisional karena dianggap kuno dan tidak praktis, banyak generasi muda di Indonesia yang merasa asing mendengar kata “Karawitan”, dan sikap mereka yang cenderung tidak peduli terhadap buadaya sendiri sedangkan, warga negara asing lebih tertarik untuk mempelajari budaya Jawa khususnya Karawitan. Aplikasi ensiklopedi karawitan gamelan jawa ( jogja) ini sendiri merupakan sarana untuk memperkenalkan dan mempromosikan kebudayaan jogja kepada masyarakat umum yang dikemas didalam iOS4.

Aplikasi “Ensiklopedi Karawitan Gamelan Jawa Berbasis iOS4 ” ini dibangun dengan menggunakan Adobe flash dengan bahasa pemrograman Actionscript. Perancangan yang digunakan dalam aplikasi ini adalah HIPO (Hiearchy Plus Input Process Output) yang berfungsi untuk menunjukan menu apa saja yang akan dipanggil. Sedangkan Input dari aplikasi ini adalah informasi mengenai sejarah karawitan gamelan dan Output yang dihasilkan adalah tampilan  mengenai informasi karawitan gamelan didalam aplikasi iOS4.

[bookmark: _Toc270554606]Hasil penelitian dan pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini sudah memenuhi kriteria sebagai Aplikasi berbasis iOS4. Untuk menampilkan kedalam aplikasi iOS4 diperlukan ifunbooks sehingga hasil tampilan dapat digunakan didalam iphone. 



Kata kunci :  Ensiklopedi, Karawitan, Gamelan, iOS4

	













TAKARIR



iOS			Sistem operasi iPhone

Accelerometer		Sensor percepatan



Framework		Kerangka pemrograman

User			Pengguna
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