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INTISARI

Pembuatan aplikasi kenthongan ini berbasis Android dimulai dengan
simulasi alat musik , kemudian mini ensiklopedia yaitu tentang pengetahuan dan
sejarah kentongan yang awalnya hanya untuk alat komunikasi pada masyarakat
sampai menjadi sebuah perkusi modern namun alat-alat musik yang di gunakan
tidak lepas dari sisi tradisional Indonesia, serta dapat menarik pengguna untuk
belajar alat musik tersebut.

Dalam aplikasi ini terdapat beberapa alat musik yang di buat. Perancangan
aplikasi ini_menggunakan beberapa aplikasi yaitu Corel Draw untuk membuat
gambar alat musik tersebut dengan desain yang mirip dengan aslinya, dan Adobe
Flash untuk menyusun aplikasi, sehingga aplikasi yang disediakan dapat
mengeluarkan nada seperti alat musik aslinya serta dapat digunakan sesuai
kegunaan dan fungsi dari alat musik tersebut.

Kata Kunci : Kenthongan, Android, Alat Musik, Simulasi.

XVi



ABSTRACT

Making this kentongan Android-based application starts with a musical
instrument simulation, then the mini encyclopedia of knowledge and history that is
gong that initially only for the communications of the community to become a
modern yet percussion musical instruments are in use can not be separated from
the traditional Indonesian side, and can attract users to learn the instrument.

In this application there are several instruments that are made. The design
of these applications use multiple applications, namely Corel Draw to create
images of the musical instrument with a design similar to the original, and Adobe
Flash to compile the application, so the application provided can emit a tone as
the original musical instruments and can be used according to the usability and
functionality of the instrument.

Keywords: Kenthongan , Android, Musical instrument ,Simulation.
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