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Tari Bali sebagai seni yang cukup populer di masyarakat dengan jumlah peminat untuk mempelajarinya terus
bertambah. Bertambahnya peminat tidak diimbangi dengan jumlah media yang ada untuk membantu proses
pembelajarannya, mengingat bahwa belajar tari Bali tidak mudah dengan tingkat kesulitan yang berbeda-be-
da pada setiap tariannya dan waktu yang diperlukan tidak sedikit. Bagi masyarakat modern yang dinamis
tidak semua orang memiliki waktu khusus untuk belajar tari di sanggar, sehingga diperlukan teknologi atau
media pembelajaran yang praktis sebagai alternatif dalam belajar tari Bali. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan (1) spesifikasi produk aplikasi media pembelajaran tari Bali berbasis android, (2) proses
pengembangan media pembelajaran tari Bali berbasis android dengan mengambil materi tari Cendrawasih.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan yang digunakan sebagai acuan yaitu model Four-D oleh Thiagarajan (1974).
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam proses penelitian ini adalah dengan observasi dan waw-
ancara. Hasil penelitian menunjukan bahwa (1) produk yang dikembangkan berupa aplikasi pembelajaran
tari Cendrawasih yang disajikan kedalam smartphone berbasis android dengan sajian materi secara bertahap
mulai dari deskripsi, ragam gerak tari, hingga kuis (2) proses pengembangannya yang telah dilakukan saat
ini menggunakan tahapan define, design, develop. Kegiatan define dengan menentukan masalah yang terjadi,
design merancang materi ataupun tampilan media, dan develop adalah mewujudkan hasil rancangan kedalam
bentuk nyata.

Kata kunci: inovasi, media, tari bali, android
Innovation Of Learning Media Application Of Balinese Dance Based On Android

Balinese Dance is popular art in the community with the number of enthusiasts to learn it continues to grow.
Increased interest is not matched by the amount of media available to aid the learning process, considering
that learning Balinese dance is not easy with different difficulty levels in each dance and the time required is
not small. For the dynamic modern society not everyone has a special time to learn dance in the studio, so it
takes technology or practical learning media as an alternative in learning Balinese dance. This study aims to
describe (1) the specification of application of Balinese dance-based dance learning media, (2) the process of
developing Balinese dance based learning media by taking Cendrawasih dance material. This research uses
research and development method or Research and Development (R & D) with the development model used as
a reference that is Four-D model by Thiagarajan (1974). Data collection techniques used in this research pro-
cess is by observation and interview. The result of research shows that (1) the product developed in the form
of Cendrawasih dance learning application which is presented into android based smartphone with gradual
material presentation starting from description, dance variety, to quiz (2) development process which has been
done now using define stage, design, develop. Activities define by determining the problem that occurs, design
material or media display, and develop is to realize the results of the design into the real form.
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PENDAHULUAN

Tari Bali sebagai salah satu dari sekian banyak warisan
budaya seni yang masih lestari di Indonesia. Kecantikan
dalam tari Bali tampak pada gerakan-gerakannya yang
bersifat ekspresif melalui wajah/mimik muka disertai pe-
nonjolan gerakan mata yang sangat tegas namun menarik.
Setiap gerakannya mengikuti ritme musik pengiring baik
dengan tempo cepat ataupun lambat, sehingga tari Bali
juga dikenal dengan sifatnya yang enerjik dan dinamis.
Tidak hanya dari karakteristik gerakannya, tari Bali juga
menarik apabila dilihat dari bagian tata rias dan kostum.
Tata rias wajah yang digunakan dalam tari Bali memiliki
pakemnya sendiri, yakni dengan memadukan tiga warna
(kuning, merah dan biru) pada kelopak mata.

Karakteristik kostum tari Bali pada umumnya menggu-
nakan motif-motif ukiran Bali dengan sentuhan warna
emas pada kain ataupun hiasan yang berbahan dari ku-
lit. Perpaduan warna yang digunakan cenderung meriah
dan kontras namun tetap memiliki nilai keindahan pada
kostum tari Bali. Melalui keunikan dan kekhasan yang
dimiliki, sehingga banyak masyarakat lokal ataupun luar
negeri mengagumi dan tertarik untuk menyaksikan pertun-
jukan tari Bali. Seiring berjalannya waktu, para penikmat
seni dan wisatawan dari berbagai kalangan tersebut, tidak
hanya sebagai penonton pertunjukan, tetapi ada pula yang
tertarik untuk terjun langsung mempelajarinya. Hal itu
dapat dilihat dari adanya peserta didik dari luar Bali yang
datang khusus belajar praktek tari Bali baik belajar privat
maupun bergabung dalam sanggar-sanggar tari, bahkan
ada yang menempuh studi di perguruan tinggi seni.

Dalam proses pembelajarannya, tari Bali memiliki tahapan
tersendiri untuk membentuk gerak yang dinamis. Strategi
mengajar dalam belajar tari Bali beraneka ragam, seperti
mengajarkan sikap badan terlebih dahulu, langsung men-
gajarkan ragam gerak, dan ada pula yang memberikan
gerak dasar dengan menggunakan ketukan. Beragamnya
strategi yang dapat digunakan, membuktikan bahwa dalam
belajar tari Bali tidaklah mudah, yaitu harus mampu mem-
bentuk dasar yang baik sebagai pondasi untuk melanjutkan
pada materi tari berikutnya. Di zaman yang modern saat
ini, masalah dalam belajar tari Bali tidak hanya mengenai
dasar yang harus kuat, tetapi waktu yang juga dibutuhkan
tidak sedikit. Bagi masyarakat modern yang dinamis tidak
semua orang memiliki waktu khusus untuk belajar tari di
sanggar, sehingga diperlukan teknologi atau media pem-
belajaran yang praktis sebagai alternatif dalam belajar tari
Bali.

Media pembelajaran sebagai alat bantu berupa fisik mau-
pun nonfisik yang sengaja digunakan sebagai perantara
antara guru dan siswa dalam memahami materi pembela-
jaran agar lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran
harus mampu menarik dan menuntun siswa untuk mema-
hami isi pembelajaran tersebut. Media sering dikaitkan
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dan dinilai sebagai teknologi pembelajaran ((Musfiqon,
2012:27). Pada zaman yang serba maju saat ini, teknolo-
gi telah berkembang dengan pesat, sehingga tidak dapat
dipungkiri adanya perubahan selera, gaya hidup dan pola
pikir masyarakatnya. Perubahan tersebut dapat dilihat dari
kehidupan masyarakat saat ini dengan lebih menyukai ses-
uatu yang praktis dan fleksibel (dapat digunakan kapan dan
dimanapun). Salah satu teknologi yang sedang populer saat
ini adalah audio visual (video) dan android. Video menjadi
media yang digemari saat ini, karena mampu menampil-
kan suara dan gambar bergerak, sedangkan perkembangan
android memicu munculnya gadget-gadget pintar (smart-
phone) yang digemari oleh berbagai kalangan baik orang
tua, dewasa, bahkan anak usia dini. Berdasarkan data
kutipan dari Lembaga Riset Digital Marketing Emarketer
memperkirakan pada tahun 2018 jumlah pengguna aktif
smartphone di Indonesia lebih dari 100 juta orang. Dengan
jumlah sebesar itu, Indonesia telah menjadi negara den-
gan pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia
setelah Cina, India, dan Amerika (sumber: https// kominfo.
go.id. Kementerian Komunikasi dan Informatika).

Besarnya jumlah pengguna gadget di Indonesia menjad-
ikan smartphone sebagai media yang dapat dimanfaatkan
untuk pengetahuan, pengenalan, termasuk pembelajaran
tarian Bali. Sejalan dengan pernyataan tersebut untuk
membantu agar pembelajaran tari tidak dibatasi waktu dan
tempat, maka dikembangkan sebuah inovasi baru berupa
video yang dikemas kedalam aplikasi pembelajaran den-
gan mengambil materi tari Cendrawasih. Tari Cendrawasih
merupakan tarian yang menggambarkan kehidupan burung
Cendrawasih di hutan Irian Jaya pada musim mengawan
atau musim kawin tiba. Gerakan-gerakan dari tarian ini tel-
ah dikembangkan kedalam bentuk-bentuk baru sesuai den-
gan tema tarian ini, sehingga memiliki tingkat kesulitan
yang berbeda dari tari lainnya. Dengan tingkat kesulitan
yang dimiliki, maka tidak dapat dipungkiri adanya kenda-
la dalam proses pembelajarannya. Kendala tersebut beru-
pa kesulitan dalam menghafalkan ragam gerak tariannya
(Observasi di Sanggar Ekanta Swavita Budaya Surabaya,
22 Desember 2017). Penggunaan video pembelajaran ini
bermanfaat dalam meningkatkan kompetensi belajar, hal
ini diperkuat dengan konsep Vernom (dalam Suwidnya,
2014:70) bahwa melibatkan teknologi audio visual dalam
pembelajaran mampu meningkatkan kemampuan belajar
sebesar 50% dari pada tanpa mempergunakan media.

Video pembelajaran tari Cendrawasih berbasis android
ini memberikan empat keuntungan kepada penggunanya,
yaitu (1) pembelajaran tari diperagakan langsung oleh
seorang peraga dan disusun secara sistematis dari bagian
sederhana hingga kompleks, sehingga siswa dapat mempe-
lajarinya secara bertahap; (2) pembelajaran dapat dilaku-
kan secara mandiri tanpa dibatasi waktu; (3) jika dipelajari
secara bersama, aplikasi ini dapat dihubungkan langsung
ke laptop melalui kabel USB dan bantuan aplikasi Vysor,
sehingga tampilan video dapat ditampilkan ke laptop. Jadi
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video dapat disaksikan bersama-sama; (4) video pembe-
lajaran melalui android ini memberikan keuntungan bagi
penggunanya, selain fleksibel, aplikasi yang diunduh seka-
li, dapat bertahan dan digunakan lebih lama dibandingkan
dengan menggunakan media lainnya.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode peneli-
tian dan pengembangan atau Research and Development
(R&D) yang digunakan untuk menguji efektivitas suatu
produk (Sugiyono, 2016:473). Adapun model pengemban-
gan yang digunakan sebagai acuan yaitu model Four-D
oleh Thiagarajan (1974). Dalam model ini terdapat taha-
pan-tahapan yang dapat digunakan sebagai pedoman
pelaksanaan, yaitu pendefinisian (define), perancangan
(design), pengembangan (develope), dan penyebaran (dis-
seminate). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah observasi dan wawancara.

ANALISIS DAN INTERPRETASI DATA

Spesifikasi Aplikasi Pembelajaran Tari Bali Berbasis
Android

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam pengemban-
gan ini berupa video pembelajaran berbasis android ter-
kait pembelajaran tari Cendrawasih. Adapun produk yang
dirancang memiliki spesifikasi sebagai berikut.

Produk Secara Fisik

Media pembelajaran secara fisik berupa a) video dalam
bentuk aplikasi yang dikembangkan menggunakan pro-
gram android studio; b) aplikasi ini disajikan ke dalam
smartphone bersistem operasi android; c¢) aplikasi video
pembelajaran tari Cendrawasih dapat dijalankan dengan
baik pada gadget dengan spesifikasi minimum RAM 3.0
GB, kapasitas penyimpanan 16 GB, dan sistem opera-
si android; d) desain aplikasi ini sederhana agar mudah
dioperasionalkan dengan pengambilan video di Taman
Budaya Art Centre Denpasar; e) layout berwarna hijau
toska dan abu-abu dengan penambahan audio musik tari
Cendrawasih dan musik instrumen; f) jenis huruf Lucida
Callygraphy dengan ukuran judul 14 pixel dan jenis huruf
pada isi adalah Poor Richard dengan ukuran 12 pixel; g)
bahasa yang digunakan bersifat lugas, komunikatif, dan
jelas sehingga memudahkan dalam memahami isi materi.

Isi Produk

Video pembelajaran tari Cendrawasih berbasis android
ini berisi tentang deskripsi tari Cendrawasih disertai slide
show foto tari Cendrawasih, video bentuk dasar gerak tari
meliputi tahap 1 (sikap badan dan kaki), tahap 2 (sikap
tangan, kepala, dan mata), dan tahap 3 (sikap pokok da-
lam tari Cendrawasih), ragam gerak tari Cendrawasih
terdiri dari peran jantan dan peran betina yang dikelom-
pokkan menjadi pepeson, pengawak dengan bagian I dan
II, pengecet serta pekaad, gerak keseluruhan, komposisi
tari, kostum tari, dan kuis. Media tari ini dipandu langsung
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oleh peneliti dibantu dengan penari peraga putri yang telah
memiliki pengalaman dan berkompeten di bidang tari.

Proses Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Tari
Bali Berbasis Android

Proses dalam pengembangan aplikasi pembelajaran tari
Bali yaitu tari Cendrawasih berbasis android dilakukan
dengan menggunakan desain model Four-D dengan em-
pat tahapan yaitu, pendefinisian (define), perancangan (de-
sign), pengembangan (develop), dan penyebaran (dissem-
inate). Saat ini tahapan yang telah terlaksana sampai pada
langkah develop atau pengembangan. Berikut penjelasan
mengenai tahapan tersebut.

Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap definisi (define), terdapat lima tahap pokok un-
tuk merumuskan pendefinisian, yaitu analisis ujung depan,
analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan perumu-
san tujuan.

Analisis Ujung Depan

Analisis ini dilakukan untuk menyelesaikan masalah yang
dihadapi sehingga perlu dibuat aplikasi pembelajaran tari
dengan mengambil materi tari Cendrawasih berbasis an-
droid. Berdasarkan hasil dari observasi, masalah yang
ditemukan yaitu tidak semua masyarakat saat ini dapat be-
lajar menari di lembaga kursus akibat keterbatasan waktu,
jarak, dan ekonomi serta tingkat kesulitan yang dimiliki
dalam belajar menari Bali khususnya tari Cendrawasih.

Analisis Siswa

Pada tahap kedua ini, peneliti mulai menemukan karakter-
istik siswa melalui observasi awal yang dilakukan. Analisis
ini dilakukan agar rancangan pengembangan media video
pembelajaran yang disusun dapat efektif membantu siswa
dalam pembelajaran tari. Dengan mengetahui karakteris-
tik siswanya terlebih dahulu, maka peneliti dapat memper-
timbangkan batas pengembangan media video yang akan
dibuat, sehingga dapat diterima oleh siswa sesuai tujuan
pembelajaran. Siswa yang mengalami kendala dalam pros-
es belajar tari Cendrawasih adalah siswa yang cenderung
belum memiliki kemampuan dasar tari yang matang, seh-
ingga terjadi kesulitan dalam meresapi dan menghafalkan
gerak tari. Berdasarkan hal tersebut, maka pembelajaran
tari dilakukan dengan memberikan materi secara bertahap,
lebih rinci serta konkrit (nyata) agar siswa mampu meng-
hayati kebenaran dari gerak tari.

Analisis Tugas

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah mulai men-
gidentifikasi kegiatan yang sesuai dan harus dikerjakan
untuk mencapai kompetensi menarikan tari Cendrawasih
dengan benar. Jadi kegiatan yang dilakukan adalah (1)
memahami bentuk dasar gerak tarinya terlebih dahulu; (2)
menghafalkan ragam gerak tari Cendrawasih berdasarkan
pembabakan; (3) mempraktekan gerakan tari Cendrawasih
berdasarkan pemahaman yang dilakukan sebelumnya.
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Analisis Konsep
Pada tahap ini hal-hal pokok utama yang akan dipelajari
mulai diidentifikasi dan disusun dalam bentuk sistematis

Perumusan Tujuan Pembelajaran

Setelah siswa mempelajari materi dalam video berba-
sis android yang dikembangkan maka akan mampu
mendeskripsikan dan mempraktekan ragam gerak tari
Cendrawasih dengan lebih mudah dan praktis.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini dilakukan untuk menyusun suatu media video
yang dapat digunakan dalam pembelajaran tari. Adapun
tahap perancangan ini meliputi merancang materi dan me-
dia. Merancang materi terdiri dari merancang isi pembela-
jaran yang akan disajikan dan merancang media meliputi
perancangan desain aplikasi. Berikut penjelasan mengenai
tahap perancangan produk.

Merancang materi

Dalam proses merancang materi hal yang perlu diperhati-
kan adalah penyususnan menu materi. Perancangan materi
dengan sistematis tentunya dapat mempermudah peserta
didik dalam memahami pelajaran, sehingga tujuan pem-
belajaran dapat tercapai. Materi dalam video berbasis an-
droid ini, dikelompokkan menjadi tujuh pokok bahasan
utama yaitu deskripsi tari secara lisan, materi bentuk dasar
gerak tari terbagi menjadi tahap I, I, dan III, ragam gerak
tari Cendrawasih disajikan menjadi gerak peran jantan dan
betina, gerak keseluruhan, komposisi tari Cendrawasih,
pemakaian kostum dan kuis dalam bentuk obyektif men-
genai tari Cendrawasih. Disamping itu materi dalam ap-
likasi ini juga menyajikan menu “tentang kami” yang ber-
isikan identitas aplikasi.

Merancang Media

Perancangan media dilakukan untuk menentukan jenis
perangkat yang digunakan dalam merancang video berba-
sis android, baik perangkat keras ataupun perangkat lunak.
Media dirancang dengan memanfaatkan perangkat lu-
nak berupa android studio untuk membantu menjalankan
sistem pada android. Media yang dikembangkan berben-
tuk aplikasi yang termuat dalam perangkat keras berupa
smartphone yang tentunya bersistem operasi android.

Hasil Rancangan Materi

Materi yang akan disajikan di dalam aplikasi dijabarkan
menjadi 7 menu yaitu:

Menu materi pertama menyajikan bentuk dasar gerak tari
yang dijabarkan menjadi tahap 1 (sikap badan dan kaki),
tahap 2 (sikap tangan, kepala, dan mata), dan tahap 3
(sikap pokok dalam tari Cendrawasih). Pada tahap 1 ini
jenis sikap badan yang disajikan adalah cengked, sedang-
kan sikap kaki terdiri dari tapak sirang pada, eed, miles
dan nyeregseg. Sikap tangan pada tahap kedua meliputi
agem kanan I dalam tari Cendrawasih, agem kiri I dalam
tari Cendrawasih, agem kanan II, agem kiri II, dan ukel.
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Gerakan kepala terdiri dari ulu wangsul, ngileg, kipek, dan
nyegut, sedangkan gerak mata terdiri dari gerakan nelik,
seledet kanan, seledet kiri dan ngelier. Tahap 3 menyajik-
an macam-macam sikap pokok dalam tari Cendrawasih
yaitu nyigcig dan ngentrag, agem kanan 1, agem kiri I,
agem kanan II, agem kiri II, ngegol, gerakan mekilit, ger-
ak ngehkeh kanan, gerak ngehkeh kiri, ngeberang kampid,
nyakupang kampid, ngebet, mesaki, ngenyorin, makeber/
ngindang, makecos, gerak masiksikan 1, gerak masiksikan
11, gerak masiksikan 111, gerak mincang-incangan.

Menu materi kedua adalah menu yang menyajikan rag-
am gerak tari Cendrawasih bagian pepeson, pengawak,
pengecet, dan pekaad. Pembabakan ini bertujuan agar
siswa lebih mudah memahami gerakan yang ada.

Menu materi selanjutnya yaitu gerak tari keseluruhan.
Setelah siswa mempelajari bentuk gerak dasar hing-
ga gerak perbabak, siswa dapat mempelajari tari secara
menyeluruh dengan iringan yang sudah disediakan dalam
menu ini.

Menu keempat adalah komposisi tari Cendrawasih. Menu
ini menampilkan bentuk-bentuk pola lantai yang dapat di-
gunakan dalam menarikan tari Cendrawasih, seperti diag-
onal, horizontal, dan vertikal.

Menu kelima yaitu menu yang menyajikan gambaran ben-
tuk kostum tari Cendrawasih secara keseluruhan. Bagian
ini menyajikan langkah-langkah menggunakan kostum
yang benar dalam tari Cendrawasih. Adapun bentuk
kostum tersebut terdiri dari hangkin, rok renda, sayap/
kampid, ampok-ampok, tutup dada, gelang kana, badong
lenter, gelungan, bunga merah, bunga putih, dan subeng.
Menu keenam adalah kuis. Kuis yang disajikan berupa
soal obyektif sebanyak 10 soal. Soal-soal yang dikeluar-
kan berada diseputaran materi yang disediakan dalam vid-
eo. Adapun kisi-kisi soal, sebagai berikut.

Tabel 1. Kisi-kisi Soal Pilihan Ganda Pada Menu Kuis

Tujuan Bentuk  Jumlah

Pembelajaran Soal soal
PG

No Indikator

Definisi tari ~ Siswa dapat men-
jelaskan definisi \ 7

tari Cendrawasih

1 Cendrawasih

Siswa dapat

Ragam ger- menyebutkan
2 ak dalam tari  ragam gerak tari \ 2
Cendrawasih ~ Cendrawasih
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Siswa dapat

Kostm tari menyebutkan
3 Cendrawasih nama-nama v 1
kostum dalam tari
Cendrawasih
Jumlah soal 10

Menu terakhir berisi tentang kami yaitu identitas aplikasi
yang dikembangkan.

Hasil Rancangan Media

Hasil rancangan media yang dibuat nantinya akan direal-
isasikan agar menjadi produk yang utuh. Beberapa hasil
rancangan aplikasi ini dapat dilihat sebagai berikut.
Rancangan Tampilan Utama

Menu utama terdiri dari menu “masuk” dan “petunjuk”
dapat dilihat pada gambar 1

Judul Aplikasi

Gambar 1. Rancangan tampilan utama
Rancangan Slide Opening
Slide opening berisi salam pembuka, deskripsi tari disertai
tampilan slide show foto tari Cendrawasih.

=

Video

L B “ll\h:“\i\\.hm
Gambar 2. Rancangan Slide Opening
Rancangan Tampilan Menu Pembelajaran
Tampilan menu yang disajikan dalam aplikasi terdiri dari
bentuk dasar gerak, ragam gerak, gerak tari keseluruhan,
komposisi tari, pemakaian kostum, kuis dan tentang kami.

<Kembali

Bentuk dasar gerak

Ragam gerak

Gerak tari
keseluruhan

Komposisi tari

Pemakaian kostum

Kuis

Tentang kami

Gambar 3. Rancangan Menu Pembelajaran
Rancangan Bentuk Dasar Gerak Tahap 1
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Jika memilih menu bentuk dasar gerak tahap 1, terdiri dari
menu kembali, logo dan tampilan video gerak badan dan
kaki.

<Kembali

Logo

Gerak Badan dan Kaki
Video

Gambar 4. Rancangan Tampilan Tahap 1
Rancangan Bentuk Dasar Gerak Tahap 2
Menu bentuk dasar gerak tahap 2, terdiri dari menu kem-
bali, logo, dan tayangan video gerak tangan, kepala, dan
mata

<Kembali

Gerak Tangan, Kepala, dan
Mata

Video

Gambar 5. Rancangan Tampilan Tahap 2
Rancangan Ragam Gerak Tari
Menu ragam gerak tari yang dijabarkan menjadi bagian I
(pepeson), 11 (pengawak), 111 (pengecet), IV (pekaad). De-
sain keseluruhan tampilan ini nantinya akan muncul sama
pada setiap ragam gerak tari pada peran jantan ataupun
peran betina dari tari Cendrawasih.

<Kembali |

e

Pepeson Jantan ‘

fe=sal

Gambar 6. Rancangan Tampilan Ragam Gerak
Rancangan Tampilan Kuis
Tampilan menu kuis menyediakan kolom identitas nama
sebelum memulai kuis

 Kuis

Tari Cendrawasih

Nama Pengguna

Gambar 7. Rancangan Tampilan Kuis
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Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap pengembangan rancangan media video ber-
basis android direalisasikan menjadi sebuah produk yang
nyata. Berikut adalah hasil realisasi dari rancangan sebel-
umnya.

Implementasi Tampilan Utama

Pada implementasinya judul aplikasi yang dimaksud ber-
isikan “Aplikasi Pembelajaran Tari Cendrawasih” , logo
menggambarkan seorang penari, dan tulisan “Ayo Bela-
jar Seni Tari Melalui Ponsel Android Anda Bersama Me-
lestarikan Budaya Bali” Menu masuk dengan latar biru
sedangkan menu petunjuk berwarna putih

Aplikass Posbelsjoraa

Toni Condhrouosily

KJ

Ayo Belajar Seni Tari Melalui
Ponsel Android Anda!

Gambar 8. Implementasi Tampilan Utama
Implementasi Slide Opening
Secara umum warna latar yang digunakan adalah abu-abu

< Kembali T =

Gambar 9. Implementasi Slide Opening
Implementasi Tampilan Menu Pembelajaran
Pada implementasinya, menu-menu diberi warna hijau to-
ska dengan latar secara umum menggunakan warna abu-
abu.

< Kemball

Bentuk Dasar Gerak
—

Gerak T

eluruhan

Komposisi Tarl

Kostum Tari

Tentang Kami

> o0z

Gambar 10. Implementasi Menu Pembelajaran
Implementasi Dasar Gerak Tahap 1

Secara umum latar yang digunakan berwarna abu-abu
dengan tulisan berwarna hitam dan biru. Seluruh tampilan
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dapat ditampilkan dalam format landscape.

< Kembali JZPuN
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Gambar 11. Implementasi Tampilan Tahap 1
Implementasi Dasar Gerak Tahap 2
Pada implementasi tahap 2 ini yang berbeda adalah judul
tulisan yang berisi tentang gerak tangan, kepala, dan mata.
Pengguna atau user dapat mem-pause atau mengulang
kembali tarian sesuai kebutuhan. Tampilan dapat dilihat
pada gambar berikut.

< Kembali

Gambar 12. Implementasi Tampilan Tahap 2
Implementasi Tampilan Ragam Gerak Tari
Pada implementasinya nama-nama pembabakan tari akan
muncul sesuai dengan pilihan yang diinginkan. Menu “I”
untuk bagian pepeson, menu “II”” bagian pengawak, menu
“III”” bagian pengecet, menu “IV” bagian pekaad.

< Kembali o
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Gambar 13. Implementasi Ragam Gerak Tari
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Implementasi Tampilan Kuis

Pada tampilan kuis, latar yang digunakan saat munculnya
kolom pengisian data adalah bayangan dari soal yang akan
dikerjakan seperti gambar dibawah ini.

Identitas Diri

Masukkan nama anda

Cancel OK

Gambar 14. Implementasi Tampilan kuis
SIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan pengembangan aplikasi pem-
belajaran tari Bali berbasis android dengan mengambil
materi tari Cendrawasih yang telah dilakukan maka diper-
oleh kesimpulan aplikasi pembelajaran tari Bali berbasis
android merupakan aplikasi yang menampilkan bentuk
gerak tari Cendrawasih yang disusun secara sistematis
dan terstruktur dengan menggunakan android studio untuk
menjalankan media ke dalam smartphone bersistem oper-
asi android. Proses dan perancangan aplikasi telah berhasil
dilakukan dengan menggunakan acuan model pengemban-
gan Four-D oleh Thiagarajan yang saat ini telah terlaksana
pada tiga tahap yaitu define, design, dan develop. Aplikasi
telah berhasil diimplementasikan sesuai dengan rancangan
yang telah dibuat sebelumnya dengan adanya perpaduan
warna antara hijau toska, abu-abu, hitam, biru, kuning, dan
orange.
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Pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih
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