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ABSTRAK

Aplikasi mudah alih kini semakin banyak dibangunkan seiring dengan pening

kajian ini adalah untuk memapar kod gitar dalam bentuk video dan an pengguna mengalih kod gitar

mengikut kesesuaian pengguna. Berdasarkan bilangan aplikasi m itar yang meningkat, banyak aplikasi
uka yang kurang menarik. Bagi
memudahkan pengguna, aplikasi mudah alih yang mengga lual fungsi dibangunkan selain dapat
menjimatkan storan telefon pintar pengguna dengan

Studio digunakan dalam membangunkan aplikasi

1 PENGENALAN

yamg berbeza. [a boleh dimain secara petikan atau strumming menggunakan jari atau plektrum

(pemetik gitar). Gitar juga dibahagi kepada dua jenis iaitu gitar akustik dan elektrik namun
projek ini hanya memfokuskan terhadap gitar akustik. Gitar permulaan ini sering digunakan
kerana mudah dipelajari. Bunyi gitar akustik ini terhasil daripada lubang bunyi apabila
seseorang memetik senar. Jenis senar yang digunakan untuk gitar ini adalah jenis nilon atau

besi. Bunyi yang terhasil daripada senar nilon lebih nyaring berbanding senar besi.



Perkara asas yang perlu diketahui untuk bermain gitar adalah cara memegang gitar,
mengenali bahagian gitar, mengenali not atau kod gitar yang mudah, key (kunci) sesuatu lagu

itu dimainkan dan alihan kod.

Projek ini menumpukan kepada pembangunan aplikasi mudah alih mempelajari kod dan

cara alihan kod gitar. Pembangun hanya memfokus kepada pembangunan aplikasi mudah alih

sedia ada juga tidak mesra pengguna dan mempunyai antaramuk menyebabkan

pengguna kurang memahami cara menggunakan aplikasi i@ Selain itu, ®uku-buku berkaitan
kod dan alihan kod gitar juga kurang mendapat sambutan k pada era ini, pengguna lebih

gemar menggunakan aplikasi mudah alih yang mu tba

2 PENYATAAN MASALAH \

Seiring dengan peningkatan telefon piatafgpenggtina yang berniat mempelajari gitar pasti akan

mencari aplikasi mudah alih gntu turun dan pengguna yang tahu kod gitar asas pasti

cuba meningkatkan pengetah x gitar lalu cuba mempelajari alihan kod gitar. Namun

ada sesetengah penggun &1&1 untuk mempelajari dan aplikasi yang digunakan juga

kurang membantu.

Kebafly asi yang telah dibangun hanya mempunyai satu fungsi sahaja samada
an kod gitar. Sukar untuk menemui aplikasi yang menggabungkan kedua

am satu aplikasi. Jika pengguna ingin menggunakan kedua fungsi ini, pengguna

ko

terp emuat turun dua aplikasi yang berbeza. Ini menyebabkan storan telefon pintar
pengguna berkurangan. Selain itu, aplikasi yang telah dibangun juga kurang mesra pengguna
kerana hanya menggunakan elemen gambar untuk menunjukkan kedudukan jari pada leher gitar

dan penerangan yang diberikan tidak teliti.



3 OBJEKTIF KAJIAN
Projek ini bertujuan untuk membangun aplikasi mudah alih yang menggabungkan dua fungsi
iaitu paparan kod gitar dan alihan kod gitar dalam aplikasi yang sama agar pengguna dapat
fokus kepada satu aplikasi dan tiada pembaziran storan telefon pintar dilakukan.

Aplikasi ini juga akan dibangun dengan antara muka yang lebih mesra peng ar
mudah difahami dengan penggunaan elemen gambar dan video yang lebih teliti i apat
membuat pengguna mempelajari gitar dengan mudah.

4 METOD KAJIAN

Metod Tangkas atau lebih dikenali sebagai agile ada salah satu metodologi bagi

pembangunan perisian terutamanya kejuruteraan périsian. Me logi ini dilaksana mengikut

(Rasmusson, 2016).

Menurut Agarwal dag P @ , metodologi ini digunakan kerana keperluan
perisian yang boleh berubah luan dan kehendak pengguna. Model yang akan
digunakan dikenali sebag UM ’kerana model metodologi ini banyak digunakan oleh para
pembangun perisian. u, pembangunan aplikasi mudah alih ini sesuai menggunakan

an dalam pembangunan aplikasi ini boleh berlaku secara fleksibel.

libatkan proses mengenal pasti masalah, mencari penyelesaian masalah, objektif
kajian dan skop kajian. Kemudian, kumpul dan baca kajian lepas agar dapat cetusan idea untuk
menyelesaikan masalah. Perkakas dan perisian yang diperlukan bagi membangun aplikasi ini

juga diteliti dalam fasa ini.



4.2 Fasa Analisis

Fasa ini melibatkan analisis tentang kesesuaian topik dan kepentingan kajian ini pada pengguna
dan pembangun akan datang. Analisis tentang perkakas dan perisian yang diguna pakai juga
dijalankan agar perkakas dan perisian yang digunakan sesuai untuk membangun dan mencapai

objek kajian ini.

4.3 Fasa Reka Bentuk

Fasa ini amat penting dalam keseluruhan projek kerana fasa ini ya e ikan/feka bentuk

antara muka adalah mesra pengguna dan mudah difahami sert stikan Interaksi antara
aplikasi dan pengguna berlaku. Kebanyakan asas reka tuk dalam@aplikasi ini direka

menggunakan LinearLayout melalui perisian Android selain penggunaan Adobe

Photoshop untuk mencipta logo aplikasi dan ga naan Adobe Premiere Pro

untuk menyunting video yang akan dimainkan apabi ki interaksi pengguna dan aplikasi.

4.4  Fasa Pengujian \

yang berlaku pada antara muka dan interaksi

Fasa ini bertujuan untuk megguji
aplikasi terhadap pengguna. X y yang diambil kira adalah peralihan yang berlaku
pada antara muka samadafgepat atau lambat kerana peralihan yang berlaku telah ditetap oleh

pembangun. Selain petali ntara muka, interaksi antara aplikasi dan pengguna yang penting

fungsi terse@ ¢

Pengujian perlu dilakukan untuk menentukan objektif kajian tercapai atau tidak dan

nenekian butang. Perkara ini penting kerana setiap butang mempunyai

men asti jika terdapat masalah dalam aplikasi sebelum menjadi produk lengkap.



5 HASIL KAJIAN

Hasil kajian ini adalah aplikasi mudah alih kod dan alihan kod gitar yang boleh berfungsi pada
telefon pintar sistem Android sekurang-kurangnya versi 4.0.3. Dua fungsi utama dalam
membangun aplikasi ini iaitu fungsi kod gitar dan alihan kod gitar. Fungsi kod gitar apabila

pengguna memilih untuk papar kod gitar, pengguna harus menekan salah satu butan

agar video kod gitar akan terpapar dan dimainkan. Jika pengguna memilih untuk alih
pengguna harus menekan butang alihan kod gitar kemudian input yang diterima ufia
memasukkan kod gitar yang ingin dialih, pilih tahap alihan dan tekan but@ng alih agasaplikasi
dapat memaparkan kod gitar baru yang telah dialih.

6 KESIMPULAN

ilkam, dapat disimpulkan bahawa

masalah apabila aplikasi telah produk lengkap. Kemudian, spesifikasi keperluan

diambil kira dan dilakar dal o mildah difahami. Akhirnya, keperluan tersebut dapat

dijadikan sebagai rujukan mencapai objektif kajian dan mencapai penyelesaian masalah

yang diusul.
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