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INTISARI

Saxophone adalah suatu alat musik tiup yang tidak semua orang bias
mempelajari alat musik tersebut.selain harga yang cukup lumayan mahal alat
musik ini tidak mudah untuk dimainkan.dengan keadaan tersebut maka akan di
buat suatu aplikasi yang bernama Aplikasi Pembelajaran Teknik Dasar Bermain
Saxophone berbasis Android.

Aplikasi ini dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran bagi user yang
berbasis Android mobile dan° mempermudah pengguna dalam belajar bermain
saxophone.  aplikasi pembelajaran teknik dasar bermain Saxophone berbasis
android adalah suatu aplikasi yang di dalamnya mempelajari tetang beberapa
teknik dasar, diantaranya adalah cara memegang Saxophone, posisi saat bermain,
teknik fingering, dan teknik embosur. Software yang digunakan untuk
membangun aplikasi pembelajaran teknik  dasar bermain saxophone . adalah
menggunakan bahasa pemrograman Game Maker Language(GML). Aplikasi ini
di desain memiliki tiga menu yaitu menu belajar, menu bermain dan menu
berlatih. Di dalam menu belajar pengguna bisa belajar mengenai saxophone
karena aplikasi akan memberikan penjelasan tentang teknik dasar bermain
saxophone. Untuk menu bermain pengguna diberikan nada sehingga pengguna
bisa bermain sesuai nada yang tampil, beda dengan menu berlatih pengguna bisa
memilih sendiri nada yang diinginkan.

Dengan menggunakn aplikasi Pembelajaran Teknik Dasar Bermain
Saxophione user bisa dengan mudah mempelajari dasar-dasar bermain alat musik

Saxophone dan bisa belajar di manapun yang user ingin kan

Kata Kunci: Android, Saxophone, Aplikasi, pembelajaran
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ABSTRACT

Saxophone music is a tool that not all the bangles as biased learn the
appliance music.besides the price enough to be quite expensive appliance music
was not easy to play.with the situation and it will be in the Create an application
called the application of learning basic technique to play Saxophone Android-
based.

This application can be used as learning tools for the user based on the
Android mobile and it easier for the user to learn to play saxophone. The
application of learning basic technique to play Saxophone based on android is an
application in which to learn about some basic technique, including how to hold
the Saxophone, position when playing, fingering technique, and embosur
technique. Software that is used to build the applications of learning basic play
saxophone technique is the use of programming language Game Maker
Language(GML). This application in the design has three menu namely menu
learn, menu play and menu practice. In the learning menu users can learn about
the saxophone because the application will provide an explanation of the basic
technique to play saxophone. To menu play a user given ring so users can play
according to the ring that appear, vary with the menu practice users can choose
the desired tone.

With menggunakn Learning Application Basic Technique Play Saxophione
user can easily learn the basics of playing music Saxophone and can learn in any

of the user wants to kan.

Keyword:Android,Saxophone,Application,learning
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