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INTISARI

Dengan Semakin berkembangnya teknologi informasi klamunikasi,
banyak aplikasi teknologi yang telah dikembangkBarkembangan teknologi
juga melahirkan sebuah konsep pembelajaran batu g@bile learning atau
mLearning. mLearning adalah pembelajaran yang mergjgn Smartphones
sebagai sarana untuk melakukan pembelajaran. Deaganya Milearning,
seseorang boleh melakukan pembelajaran pada walkiutempat yang lebih
fleksibel. Penerapan Teknologi Informasi dan Korkasi di dunia pendidikan,
saat ini sudah menjadi keharusan walaupun tidakyadg mewajibkan, karena
penerapan teknologi informasi dan komunikasi dapetjadi salah satu indikator
keberhasilan suatu institusi pendidikan. Cepat &embat, pada akhirnya dunia
pendidikan akan terkait dalam suatu komunitas yaaguntut untuk mengadopsi
penerapan teknologi informasi dan komunikasi.

Aplikasi yang akan dibuat merupakan aplikasi yarigjukan pengguna
Smartphoneyang ingin belajar drum. Aplikasi ini digunakantwk simulasi
bermain drum. Drum termasuk alat musik perkusi.aBamusik pop, rock dan
jazz biasanya mengacu kepada drum kit atau drunyasiet sekelompok drum
yang terdiri dari snare, hi hat, tom tom, bass ddan kadang ditambah dengan
drum listrik. Aplikasi ini juga akan menyediakarfarmasi dan teknik bermain
drum yang baik.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplik&situal Drum
Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakadroid SDK, Android
Development Tools daiame Maker Sedangkan bahasa pemograman yang
digunakan adalaBame Maket.anguage

Kata kunci : Android, Virtual Drum, Game Maker Smartphone Media
Pembelajaran
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ABSTRACT

With the continued development of information armammunication
technologies, many applications of technology thas been developed. The
development of technology has also spawned a reawimg concept that mobile
learning or MLearning. MLearning is learning to uSenartphones as a means to
learning. With the MLearning, someone should dauayson the time and place
that is more flexible. Application of Informatioméh Communication Technology
in education, today has become a necessity evermghthoo one obliges, because
the application of information and communicatiorchtieology can be one
indicator of the success of an educational insbitut Sooner or later, ultimately
related to education in-a community that demandsdopt the application of
information and communication technology.

Application to be made a Smartphone app aimed atsugho want to
learn the drums. This application is used to sinmil@laying drums. Drum
including percussion instruments. In pop musickrand jazz usually refers to a
drum kit or drum set is @ group consisting of arendrum, hi hat, tom toms, bass
drums and sometimes coupled with an electric drinis application will also
provide information and good drumming techniques.

The purpose of this research is to create a VirtDalms application.
Implementation of these applications created usiegAndroid SDK, the Android
Development Tools and Game Maker. While the prograug Language used is
the Game Maker Language.

Keywords:Android, Virtual Drum, Game Maker, Smartphone, Mddearning
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