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GREETINGS

Head of Committee IC-ltechs

For all delegation participants and invited guest, welcome to International
Conference on Information Technology and Security (IC-ltechs) 2014 in
Malang, Indonesia.

This conference is part of the framework of ICT development and security
system that became one of the activities in STIKI and STTAR. this forum
resulted in some references on the application of ICT. This activity is related
to the movement of ICT development for Indonesia.

IC-ltechs aims to be a forum for communication between researchers,
activists, system developers, industrial players and all communications ICT
Indonesia and abroad.

The forum is expected to continue to be held continuously and periodically,
so we hope this conference give real contribution and direct impact for ICT
development,

=inally, we would like to say thanks for all participant and event organizer
who involved in the held of the IC-ltechs 2014. We hope all participant and
xeynote speakers got benefit from this conference.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF SIGHT-READING
APPLICATION FOR KIDS

Christina Theodora Loman, Trianggoro Wiradinata
Department of Informatics Engineering
Faculty of Creative Industry
UNIVERSITAS CIPUTRA

Abstract

The most common problem faced by kids is the difficulty to sight-read a music score.
On the other side, nowadays kids love to learn by playing games in the form of mobile
applications. Unfortunately, currently available mobile-based music games tend to target
adults, hence not so appealing and therefore more difficult to learn. Considering the difference
between every children’s ability, this application is using Fisher-Yates Shuffle algorithm for
problem shuffling in each level and also the principal of decision tree for problem choosing
based on the problem’s weight and children’s ability. As a solution to the problem stated
above, this study is conducted by the design of ““Adventure in Music Land™’, an Android-based
music theory education app specifically designed for kids aged 9 — 13. This application is
being used to help kids improve their sight-reading ability.

Keywords: android, unity, mobile application, music theory, sight reading

1. PENDAHULUAN

Musik merupakan bagian besar dari kehidupan manusia, mulai dari masa kanak-kanak
sampai dewasa. Terkait dengan musik, teknik sight-read adalah teknik yang harus dikuasai
dengan baik oleh seorang musisi (Kopiez, Weihs, Ligges, & Lee, 2006). Namun, anak-anak
cenderung menganggap pelajaran teori sight-reading ini membosankan dan lebih mudah untuk
menghafal lagu yang ingin dimainkan.

Di lain sisi, tidak dapat dipungkiri bahwa kemajuan teknologi memudahkan anak-anak
dalam mengakses aplikasi-aplikasi melalui smartphone maupun tablet (Haddon, 2013). Sebuah
survey yang dilakukan oleh Times of India menunjukkan bahwa pada kuartal pertama tahun
2014, 65.8% dari total penjualan tablet di seluruh dunia merupakan tablet dengan sistem
operasi Android. Sayangnya, hingga saat ini aplikasi pembelajaran musik yang ada cenderung
ditujukan untuk orang dewasa yang ingin mempelajari dasar teori musik dan sight-reading.

Dengan mempertimbangkan fakta-fakta di atas, aplikasi Adventure in MusicLand ini
dibuat sebagai solusi dari masalah yang telah dijabarkan di atas. Aplikasi berbasis Android ini
dibuat dengan tujuan untuk membantu anak-anak dalam mempelajari dasar-dasar yang
dibutuhkan untuk menguasai teknik sight-reading. Aplikasi akan dirancang dengan materi
yang lebih mudah dimengerti dan juga desain menarik yang khusus ditujukan untuk anak
berusia 9 — 13 tahun, karena pada usia tersebut biasanya anak mulai mempelajari musik.

2. STUDI LITERATUR
2.1 Android

Android adalah sistem operasi mobile yang bersifat open-source. Arsitektur dari Android
terbagi menjadi beberapa bagian, yaitu Application and Widgets, Application Framework,
Libraries, Android Runtime, dan Linux Kernel. Aplikasi Adventure In Music Land akan
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menggunakan 3 bagian dari sistem Android yaitu Application and Widgets, Application
Framework, dan Libraries.

Pada bagian Application and Widgets, aplikasi Adventure In Music Land akan
dijalankan. Sedangkan salah satu komponen dari Application Framework adalah Activity
Manager, yang akan digunakan untuk menggabungkan dan mengontrol semua Activity yang
ada dalam sebuah aplikasi.

Library yang digunakan dalam aplikasi Adventure in Music Land ini adalah Surface
Manager, Media Framework, serta OpenGL. Surface Manager berfungsi untuk membuat efek-
efek grafis seperti transisi. Media Framework terdiri dari library yang dapat digunakan untuk
memainkan maupun merekam suara dan video. Sedangkan OpenGL digunakan untuk
mengolah grafis 2 dimensi (2D).

2.2 Unity

Unity adalah sebuah tool atraktif untuk pengembangan permainan 2 dimensi (2D). Thorn
menyatakan bahwa hal itu disebabkan kemampuan Unity untuk men-deploy aplikasi ke
berbagai macam platform. Selain itu, Thorn juga menambahkan bahwa dengan fitur 3 dimensi
yang dimiliki oleh Unity, pengembang dapat menerapkan fitur-fitur tersebut agar permainan 2
dimensi menjadi lebih baik (Thorn, 2013).

Berikut perbandingan antara Unity, ANDEnNgine, dan Corona:

Tabel 2.1 Perbandingan Unity, ANDEnNgine, dan Corona

Unity ANDEnNgine Corona
GUI v x v
Bahasa Java Script, C#, Boo | Java LUA
pemrograman
Platform PC, Android, iOS, | Android Android, i0S
Blackberry,  Xbox,
PlayStation, dan
sebagainya

Terlihat bahwa Unity dan Corona menggunakan Graphical User Interface (GUI),
sedangkan AND Engine tidak menggunakan GUI. Selain itu, terdapat 3 pilihan bahasa
pemrograman yang dapat digunakan dalam Unity, yaitu Java Script, Boo dan C#. Di lain sisi,
AND Engine hanya menggunakan bahasa pemrograman Java, sedangkan Corona hanya
menggunakan bahasa pemrograman LUA. Di samping itu, AND Engine hanya men-support
platform Android dan Corona men-support platform Android dan iOS. Aplikasi yang
dikembangkan menggunakan Unity dapat digunakan pada berbagai macam platform yaitu PC,
Android, i0S, Blackberry, Xbox, PlayStation, dan lain sebagainya. Berdasarkan jumlah
platform yang didukung dan kemudahan pengembangan aplikasi yang ditawarkan, digunakan
Unity dalam pengembangan aplikasi Adventure in Music Land.

2.3 Algoritma Fisher-Yates
Algoritma Fisher-Yates Shuffle adalah algoritma yang digunakan untuk mengacak urutan
sekelompok angka (Fisher & Yates, 1938). Tahapan dari algoritma ini adalah:
1. Menuliskan angka dari 1 sampai N
2. Memilih satu angka k secara acak dan menuliskan di urutan angka baru
3. Mencoret k dari urutan angka yang sebelumnya
4.  Mengulang tahapan kedua sampai angka habis
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Algoritma ini lalu diaplikasikan dan disempurnakan pada sistem komputer oleh Richard
Durstenfeld pada tahun 1964 (Durstenfeld, 1964). Pada metode baru ini, angka tidak dicoret
dari urutan angka lama, melainkan menempatkan angka terakhir di tempat angka yang telah
dipindah ke urutan angka baru.

2.4 Decision Tree

Definisi decision tree adalah sebuah pohon bercabang yang berisi semua pilihan yang
mungkin dipilih oleh pemain (Salen & Zimmerman, 2004). Konsep decision tree ini kemudian
dikembangkan menjadi konsep dialog tree di mana respon yang diberikan oleh sistem
bergantung pada pilihan pemain (McGuire & Jenkins, 2008).

Aplikasi Adventure in MusicLand ini menerapkan konsep decision tree dalam pemilihan
soal oleh sistem bagi pemain. Sistem mempunyai beberapa pilihan soal dengan tingkat
kesulitan yang sama, di mana akan dipilih 1 soal secara acak sebagai soal awal. Dari sini akan
dimulai penerapan konsep decision tree, di mana apabila pemain salah menjawab pada
pertanyaan pertama, maka pemain akan disajikan soal dengan tingkat yang lebih mudah.
Sedangkan apabila pemain menjawab dengan benar, maka soal selanjutnya adalah soal yang
lebih rumit. Dengan demikian, permainan juga memperhatikan kemampuan pemain sehingga
dapat melatih kemampuan pemain secara perlahan-lahan.

3. METODE PENGEMBANGAN
Studi tentang pengembangan aplikasi ini menggunakan prinsip waterfall. Beberapa

tahapan dalam prinsip waterfall ini akan dijabarkan sebagai berikut (Sommerville, 2011).

a.  Requirements Definition
Pada tahap ini, dilakukan analisis karakter yang diminati pengguna, dengan cara
mengadakan survey terhadap 30 anak berusia 9 — 13 tahun yang sedang mempelajari
musik. Berdasarkan survey yang telah dilakukan, aplikasi Adventure in Music Land ini
akan menggunakan warna cerah dan juga akan mengusung suasana ceria dan fitur alam,
yang dilengkapi dengan animasi sebagai penambah daya tarik anak terhadap permainan
ini.

b.  Software Analysis & Design
Pada bagian ini dilakukan desain user interface dan karakter serta perancangan sistem
arsitektur. Perancangan software ini terdiri dari perancangan use case diagram, activity
diagram, dan sequence diagram dengan menggunakan notasi Unified Modeling
Language (UML). Selanjutnya dilakukan pembuatan ER Diagram serta pemilihan
algoritma yaitu Fisher-Yates Shuffle dan decision tree.

c.  Development and Unit Testing
Development yang dilakukan berupa proses coding dari “Adventure Mode” dan “Arcade
Mode”. Tahap ini lalu dilanjutkan dengan pengujian dari masing-masing level secara
terpisah.

d.  System Testing
Pada tahap ini, bagian-bagian yang telah dibuat pada tahap sebelumnya diintegrasikan
menjadi satu sistem secara keseluruhan. Selanjutnya diadakan uji coba terhadap sistem
yang telah terbentuk tersebut.

e.  Software Maintenance
Pada tahap ini dilakukan bug fix dan patch secara berkala melalui API dari Google Play.
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4. HASIL DAN DISKUSI

Hasil dari studi ini berupa aplikasi edukasi teori sight-reading berbasis Android untuk
anak berusia 9 — 13 tahun. Gambar 4.1 menggambarkan contoh permainan yang pertama yaitu
mengurutkan hewan sesuai dengan nama not. Sedangkan Gambar 4.2 menggambarkan
permainan kedua yaitu melengkapi huruf yang hilang pada nama hewan, sesuai dengan nama
not di atasnya.

V) "‘
" )
;medmpﬂ\ right answer to the blank spet abovel 3 ‘-r-f;;'
&,
oo T o
Ay A TP A

Gambar 4.1 Jungle Level 1 |

Gambar 4.2 Jungle Level 2

Gambar 4.3 merupakan tipe permainan menebak time value dari not, dengan cara
menyelamatkan beruang sejumlah not yang digambarkan di soal. Sedangkan gambar 4.4 adalah
permainan tapping ritme dari lagu.

Gambar 4.3 Sea Level 1
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Gambar 4.4 Sea Level 2

Lingkup studi yang belum dilaksanakan adalah:

a.  Startegi komersialisasi dari aplikasi ini,

b.  Revenue Model untuk aplikasi ini,

c.  Analisis faktor-faktor signifikan yang mempengaruhi adopsi aplikasi ini.

5. KESIMPULAN
Dari hasil studi perancangan aplikasi yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan sebagai
berikut:
1.  Aplikasi ini dapat membantu anak-anak mempelajari teori yang sebelumnya
membosankan dan mengubahnya menjadi menarik
2. Aplikasi ini mempermudah anak-anak dalam mempelajari teori sight-reading
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