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INTISARI 
 

 Kemajuan aplikasi Mobile semakin hari memperlihatkan perkembangan 

yang sangat pesat,dan dengan adanya teknologi yang semakin canggih,maka dapat 

membantu mempermudah pekerjaan manusia sehari-hari.Sekarang hampir semua 

orang betah menghabiskan waktu dengan smartphone nya, dan dijadikan bagian 

dari kebutuhan manusia didalam dunia hiburan, dengan adanya smartphone maka 

kehidupan manusia terasa dinamis dan tidak membosankan. 

 Terlebih dunia musik sekarang simulasi virtual Drum sangat banyak di 

aplikasi android dan juga mempermudah bagi para musisi drumer untuk 

memainkannya tanpa perlu masuk dalam studio untuk memainkan drum cukup 

dengan aplikasi drumline untuk memainkannya.Dalam skripsi ini dijelaskan 

langkah per langkah dalam perancangan dan pembuatan aplikasi drumline 

berbasis android kitkat 4.4 maka akan dijelaskandari awal pembuatan sampai 

aplikasi siap digunakan. 

 Penulis mengharapkan skripsi ini bisa dijadikan refrensi dan membantu 

para musisi drumer dan pengguna smartphone untuk bisa digunakan sebagaimana 

layaknya. 

 

Kata Kunci :Pembuatan,  Aplikasi,  Drumline. 
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ABSTRACT 
 

 Mobile Applications are becoming progres showed rapid growth, adn with 

increasingly sophisticated technologi, it can help facilitate the daily work of 

man.Now alomst everyone at home to spend time with smartphone, and made a 

pat of human needs in the world of entertainment, with the smartphone human life 

was dynamic and not boring. 

 moreover, the virtual world simulation drum music now very much in the 

android app and also make it easier for musicians drummer to play it without 

having to go in the studio to play the drums simply by application drumline to 

play. 

 in this paper is described step by step in the design and manufacture of 

application based drumline Jelly Bean 4.3 i will ex explained from the beggining 

of creation until the application is ready for use. The author expects this thesis 

can be used as refrences and to help drummers and musicians smartphone users 

to be able to be used as appropriate. 

 

Keywords: Making,  Application,  Drumline 
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