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INTISARI 

 

Perkusi Khas Musisi Jalanan Malioboro Yogyakarta merupakan salah satu 

warisan budaya yang harus dilestarikan sebagai cermin ke khasan jalan malioboro di 

kota Yogyakarta. Tujuan penulisan skripsi ini adalah untuk menghasilkan sebuah 

aplikasi simulasi  alat perkusi berbasis android yang memudahkan masyarakat atau 

wisatawan untuk mengenal warisan budaya khas Malioboro Yogyakarta tersebut. 

 Aplikasi ini merupakan sarana untuk mendokumentasikan, 

memperkenalkan dan  mempromosikan budaya Yogyakarta khususnya Alat Perkusi 

Khas Musisi Jalanan Malioboro kepada publik. Pembuatan aplikasi ini menggunakan 

Adobe Photoshop, Adobe Flash, dan sebagainya. 

Aplikasi  Simulasi Alat  Perkusi Khas Musisi Jalanan Malioboro Yogyakarta  

akan memberikan informasi alat musik yang digunakan dalam perkusi khas musisi 

jalanan beserta dengan simulasi instrumen alat yang digunakan. Bersama dengan 

fitur pendukung lainnya yaitu kumpulan lagu-lagu hasil arangsemen mereka dalam 

bentuk mp3, gallery berupa foto dan video , yang dikemas dalam teknologi 

smartphone android. 

 

Kata Kunci : Perkusi , MalioboroYogyakarta, Smartphone Android. 
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ABSTRACT 

 

Typical Street musician percussion Malioboro Yogyakarta is one of the 

cultural heritage which should be preserved as a mirror to the typical malioboro 

Street in Yogyakarta. The purpose of the writing of this thesis is to produce an 

application simulation tool that allows android-based percussion society or tourists 

to get to know the typical heritage of Malioboro Yogyakarta. 

This application is a means to document, introduce and promote the culture 

of Yogyakarta in particular Percussion Typical Malioboro street musicians to the 

public. Making these applications using Adobe  Photoshop, Adobe Flash, and so on. 

Applications "Typical Simulation Percussion Yogyakarta Malioboro Street 

Musicians" will provide information on the instruments used in typical percussion 

street musicians along with simulation tools used instruments. Together with other 

supporting features a collection of songs arangsemen their results in the form of 

mp3, gallery of photographs and videos, are packed in android smartphone 

technology.  

Keywords: Percussion, MalioboroYogyakarta, Android Smartphone. 

 


