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ABSTRAK

Perkembangan musik sast ini swudah mulai mengarsh ke tingkat yang berbeds dalam
pendekatannya kepada manusia. Berbagai alat-alat yang mendokung untuk tersampaikannyn kepada
manusia sudah semakin canggih. Mulai dari alst musik, alat untuk mendengarkan mizsik bahkan hingpa
sarana untuk mempelajari musik itu sendini, termasuk alst musik gitar. Gitar merupakan alat musik yang
universal, relatif murnh, dan mudab dibawa kemann safa. Namum, Tidak sedikit orang mengalami kesulitan
dalam memainkan gitar dengan beberapa alasan, mulai dari mahalnya biaya kursus, waktu yang sediki,
tidak adanya teman yang membaniu belajar dan sclitnya mempelajari gitar itu sendiri. Oleh karena itu,
dibutuhkan adanya perangkat lunak pembelajaran gitar berbantuan komputer berbasis multimedia sebagai
sarana untuk memudahkan seseorang mengenal dan mempelajari gitar secara mandiri.

Tujuan perangkat lunak ini adalah mengenalkan musik melalui gitar sebagai suatu pelajoran vang
penting untuk perkembangan anak dengan menggunakan multimedia yang interaktif untuk mencapai hasil
yang efcktif dan efisicn. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : perancangnn sistem, desain,
penggambaran bagan chord, perckaman awdio dan video, pembuatan program dan pengufian. Perangkat
lunak ini dibuat menggunakan Mecromedia Flash Professional 8, Cool Edit Pro 2.0, Corel Video Studio
Prao X4 dan Adobe Photoshop Cs3.

Materi Pembelajaran yang disertakan dalam perangkat lunak ini meliputi pengenalan baginn-
bagian giter akustik dan fungsinya, chord-chord dasar gitar untuk tingkat pemula, cara menyetem gitar,
penempatan jari atau ffagering dengan visualisasi gambar, suara dan video serta informasi tentang gitar.
Diakhir pembelajaran terdapat tes dalam bentuk pertanyaan atau quir sebagai evaluasi.

Kata kuncl :  Multimedia, Peranghat Lunak Pembelajaran Gitar, Fingering.

A. Pedahuluan dan memanipulasi data alfanumerik;
1. Latar belakang menampilkan beberapa operasi dengan
Perkembangan  teknologi  komunikasi cam yang tcpat; serta  dapnt
yang sangat pesat akhir-akhir ini seperti mengkombinasikan teks, suara, warna,
komputer multimedia telah gambar, gerak, dan video, serta memuat
memungkinkan digunakan sebagai alat suatu  “kepintaran”  yang  sanggup
bantu (mediz) dalam belajar musik menyajikan proses interakiif. Dengan
Selain  itu, komputer dapat juga kemampuzn-kemampuannya itu,
digunakan  sebagai media  yang dapatiah dikatakan bahwa komputer
memunekinkan seseorang belajar secara merupakan medium yang memiliki
mandiri dalam memahami sustu konsep. potensi untuk digunakan sebagai media
Hal ini dimungkinkan karena komputer pembelajaran interaktif,
mempunyai kemampuan : menyimpan Seperti yang kita ketahui musik memiliki

pengarul yang cukup besar dalam hidup
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2. Permnsalahan

sescorang. Musik adalah sarana hituarn
Adapun ﬁ.ﬂ....:E__u.___ dalam penclitian jn;

yang sangat efekill hagi kepuasah
Selein it musik  dapal
didengar stau dinikmai oleh seluruh
Iapisan  masyaraknt,  Perkembangan
masik sast ini sudsh mulai mengarah ke
ying  berbedn  dalam

2. Bagrimana mMeRACING  poranghs
lunak pembelajaran gilar yang daps
membantu wrer dalam mengenal dag
memahami dasar bermain  gita

pendekatanmys  kepada  manusia
Berbagai  alat-alsl yang mendukung
untuk tersampaikannys kepada manusia
sudah semakin canggih. Mulai dari alat
musik, alat untuk mendengarkan musik
bahkan hingga sarana untuk mempelajar
musik i sendiri selalu berkembang
setiap wakia, Salah satu alat musik yang
perhatian  banyak
khasusnya kalangan remaja islah gitar.
Gitar merupakan alat musik yang
universal, relatif murah, dan mudah
dibawa kemans saja. Mamun, Tidak
sedikil orang mengalami kesulitan dalam
memainkan gitar dengan  beberupa
plassn, mulai dari mabalnya  bimya
hurmus, walktu yang sedikil, tidak ndanys
ieman  yamg membantu belajar don
sulimya mempelajari gitar ity sendiri

Uniuk mengatasi hal tessebut di atas,
serts unfuk  dopal mencapai tujuan
pembelsjaran yang maksimal, dan demi
peningkatan kualitas pembelajaran, maka
perlu  dilukukan  swsiy  perancangan
peranghss lunak  pembelajarun  yang

b, Hagaimana  mengEabungkan teks,

animasi, gamber, suara den widey
agar menjadi  suatu multimeds
sehagai basis dari  perancangan
mﬂihmrunfnn.rﬁmnfnq

3, Tujuan Penclitian
Menghasilkan suatu peranghkal lunak
berbamuan komputer unfuk pengenalan
dan befajar bermain gitar berbasks
multimedia sebagai media pembetajaran

4, Mapfast Penelitian
untuk mepermudah pada tingkat pemala
bagaimana cam menyectem  gitar,
penempatan jari atau fingering dengan
visualisasi gambar, suam dan video

B. Tinjausn Pustaka
I, Pembelajaran Berbontuin Komputer
{Compurer Assizted Lewrning)
Mesurut  Bovee  [1997),
meningkatian hunlias
pemhelajaran giar.

pembelajaran sdalah scbuah aly yang
berflangsi untuk menyampalkan pesan
pembelnjamn.  Media
adalah sebuah proses komunikasi antarn
pembelnjar, pengnjor dan bahan ajar.

pembelajaran
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Komunikasi tidak akan berjalan tanpa
bantuan sarana penyampai pesan atau
media (Ariani dan Haryanto, 2010).

2. Multimedia

Secara etimologis, multimedia berasal
dari kata “mrelsi® (bahasa Latin, mouns
yang berarti banyak, bermacam-macam}),
dan “mediem” (bahasa Latin yang
berarti  sesustu  yang dipakai untuk
menyampaikan stas membawa sesuatu)

(Ariani dan Haryanto, 2010).

Beberapa definisi multimedia menunut

beberapa  ahli (dalam Rachmat dan

Alphone, 2005/2006; Wahono, 2007; dan

Zeembry, 2008) diantaranya :

a. Multimedia oleh Torban dan kawan-
kawan (2002), dianikan schagai
kombinasi dari paling sedikit dua
media input atan output. Media ini
dapat berupa awdio (suara, musik),
animasi, video, teks, grafik dan
gambar.

b. Multimedia oleh Robin dan Linda
(2003), diartikan schagai alal yang
dapat menciptakan presentasi yang
dinamis dan  interaktif  yang
mengkombinasikan  1eks,  grafik,
animasi, audio dan video.
maka dapat disimpulkan bahwa
multimedia memupakan perpaduan
antara berbagai media (formal file)
yang berupa teks, gambar (vekfor
atan bitmap), grafik, sound, animasi,
video, interaksi, dan lain-lain yang
telsh dikemas menjadi file digital
{komputerisasi), digunakan  untuk
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menyampaikan pesan kepada publik
{Ariani dan Haryanto, 2010).

3. Teorl Pembelajaran
i Gitnr Akustik

Gitar sdalah alat musik berdawai yang
dimainkan dengan jari-jemari tangan
atau sebush plektrum (alat petik gitar).
Bunyinya dihasilkan dari senar-senar
yang bergetar.

Gitar Akustik adalah jenis gitar dimana
suara yang dihasilkan berasal dari
getaran genar gitar yang dialirkan
melalui sade] dan jembaian lempat
pengikat senar ke dalam ruang Suara.
Suara di dalam ruang suara ini akan
Jenis dan kualitas kayu serta jenis
senar  yang  digunakan  akan
mempengarihi susm yang dihasilkan
oleh gitar akustik.

Bagian-bagian Gitar

Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

b. Chaord Gitar
Chord stau skor merupakan paduan
aada terntur, terdirl minimal dia nads

yang dibunyikan secara serentak alau
bersamaan
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Gambar 2. Bapan Chowed Driter

e. Pencmpatan Jari (Fingering)
Dalam bermain gitar, penempatan
jari-jori sangat mempenganshi bunyi
nada. Dalam posisi  apapun
penempatan  jari-jari  tangan  harus
diusahakan tetap rapi. Tiap jari pada
tangan kiri menekan tepat dibelakang
fret dengan ujung jari-jari tangan.
Jempol ditempelkan pada bagian
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tengah leher gitar dan tegak lung ke
atas.

Gambar 3. Fingering Tungan Kirj
Keterangan -

Angka 1 : jari telunjuk atay sering
disebut jari |

Angka 2 : jari tengah otau dischy
jari 2

Angka 3 : jari manis atau disebud jar
3

Angka 4 : jari kelingking stay
disebut jari 4

Mada-nada pada Senar

Senar pada gitar akustik, normalnya
memiliki enam dawai, yang masing:
masing memiliki nada dengan urstan
sebagal berikul:

4 B -

Gambar 4. Senar Gitar

Ketengan:

1} Senar | bernada E tinggi (senar solo)
2) Senar 2 bernada B (senar solo)

3) Senar 3 bemada G (senar bass)

4) Senar 4 bemada D (senar bass)

5) Senar 5 bernada A (senar bass)

6) Senar & bernada E rendah (senar bass)
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C. Metode Penelitian

1. Mctode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang terdiri

dar :

a  Metode Wawancam
Metode ini dilakukan dengan cama
mengadakan tanya jawab  dengan
pihak-pihak yang berkaitan dengan
informasi yang dibutubkan.

b, Metode Observasi
Yaitu dengan melakukan pengnmatan
langsung terhadap obyek penelitian.

€ Mctode Pustaka
Metode ini dilakukan dengan cam
mengambil bahan dari literatur serfa
sumber lain yang berhubungan dengan
masalaeh-masalah yang akan dibahas,

2. Analisa Data

Pada tahap ini penulis
melakukan analisa fterhadap data-data
yang telah diperoleh sebelumnya, seperti
data-data mengenai  chord-chord pitar,
jenis-jenis gitar, bagian dan fungsi gitar
yang akan digunakan.

. Perancangan Sisiem

Adapun tabap-tahap yang skan dibuat

dalam perancangan sistem yaitu:

a. Data Flow Diagram (DFD)
Pada tahap ini penulis
menggambarkan sistem scbagal suatu
jaringan  proses  fungsional  yang
dihubungkan satu sama lain dengan
alur data.

b, Dingram Kerelasion ontar Helnsi
Pada tabep ini penulis  akan
memperlihntkan hubungan antar file
yang berelasl dalam sistem,

¢ Strukiur Mavigasi
Pada tahap ik penulis
menggambarkan  alimn  peranpgkat
lunnk muliimedia dengan
menggunokan strukiur kombinmsi,

d, Desain
Pada tahap ini penulis memncang
desain pembelajoran, data yang akan
ditampilkan dan hasil yang akan
diberikan oleh sistem

4. Data Flow Diagram

a, Dingram Kanteks
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Gambar &, Magrom Konteks
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3. Penycteman Gitar
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Gambar 11. Form Penyefeman Gllar
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Gambar 12. Form Menu Chord

5. Vidio

6. Evaluasi
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Gambar 14, Form Menu Eveluasi

7. Tip & Trik
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Gambar 15, Form Menu Tip & Trik

8. Info
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Gambar 16 Form Menn Info
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E. Penutup

1 Kesimpulan

Setelah menyelesarkan pembuatan

peranghat  lunak  pembelajaran  gitar

herhantuan komputer untuk pengenalan dan
bermain gitar berbasis multimedia inf maka
dapat disimpulkan hahwa:

a Peranghkat lunak ini merupakan media
ahernatif lain bagi siapa saja yang ingin
belajar bermain gitar akustik.

b. Peranghat Junak dapat digunakan untuk
membaniu  proses  pembelajaran  dan
pemahaman  tentang  belajar  gitar
skustik  yang  didukung  dengan
visualisasi animasi, gambar, audio dan
video,

¢. Peranghat lunsk pembelajaran ini tidak
dapat menerima {npwl suara senar gitar
pada sam penycteman namun peranghkat
lunak ini menyertakan suara senar-senar
gitar dalam menu penyeteman agar
dapat melatih kepekaan wrer terhadap
nada yang dihasilkan olch senar.

2. Saran

Beberapa saran yang dapat dikemukakan

setelah menyelesaikan penelitian ini yang

dapat dikembangkan dimasa mendatang,
yaitu:

a.Untuk pengembangan selanjutnya, dapa
memberikan materi belajar gitar unmk
tingkat menengah dan profesional.

b. Perangkat lunak pembelajaran ini tidak
dapal menerima inpul suara senar gitar
pada saat penyeteman maka diharzpkan
pada penelitian  berikutnya dopa
menyediakan fools yang  dapa
menerima impul Suara.
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