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MOTTO 

 

1. Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia tanpa bekerja 

keras. 

2. Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua.  

3. Hadir terlambat memang lebih baik dari pada tidak hadir sama sekali tetapi 

bila berkali-kali adalah suatu kecerobohan. 

4. Setiap pekerjaan dapat diselesaikan dengan mudah bila dikerjakan tanpa 

keengganan. 
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INTISARI 

 

 

Flute adalah alat musik yang dimainkan dengan tangan jari . Orang yang 

memainkan instrumen ini disebut fluters . Komponen penting dalam memainkan 

alat musik ini biasa disebut nada kunci atau chord . Chord adalah kumpulan dari 

dua atau lebih nada yang dimainkan secara bersamaan ketika terdengar harmonis . 

Untuk memainkan alat musik flute membutuhkan pengetahuan tentang berbagai 

jenis akord dan juga memiliki perasaan yang baik ketika bermain itu . Kurangnya 

waktu belajar dan pemahaman tentang instrumen ini dapat menghambat seorang 

pemain untuk berkembang. 

Seiring dengan perkembangan platform mobile Android , membuat aplikasi 

untuk membantu dalam mengidentifikasi dan fluters pemula belajar flute / perekam 

sesuai dengan kebutuhan pemula . 

Fluterecorder ini adalah sebuah aplikasi pembelajaran berbasis android 

yang bertujuan untuk membantu pemula fluters dalam mengenali , mempelajari 

akord flute serta memberikan informasi tentang cara bermain dan sejarah alat musik 

flute / perekam . Dalam tersedia fitur fluteinfo aplikasi ini , sebuah fitur yang 

memberikan informasi tentang semua pengetahuan yang dibutuhkan oleh pemula 

fluters . Aplikasi ini juga menyediakan kuis , kuis pertanyaan yang muncul dalam 

bentuk di mana pengguna harus fluters pemula sebagai tersedia untuk menjawab 

pertanyaan . Freeplay dan fitur yang digunakan untuk berlatih dan nada pomace dan 

suara alat musik flute / perekam . 

Kata kunci : Fluterecorder , fluters , platform mobile , Android , Chords 
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ABSTRACT 

 

 

Flute is a musical instrument played with the fingers hand . The person who 

plays this instrument is called the fluters . Important component in playing this 

instrument is commonly called the key tone or chord . Chord is a collection of two 

or more tones that when played simultaneously sounding harmony . To play a 

musical instrument flute requires knowledge about the different types of chords and 

also have a good feeling when playing it. Lack of time learning and understanding 

of these instruments can hinder a player to develop. 

Along with the development of the Android mobile platform , made an 

application to assist in identifying and fluters beginners learn the flute / recorder 

in accordance with the needs of a beginner . 

Fluterecorder this is an android based learning application that aims to help 

beginners fluters in recognizing , studying flute chords as well as provide 

information on how to play and the history of musical instruments flute / recorder . 

In this application available fluteinfo feature , a feature that provides information 

about all the knowledge needed by beginners fluters . The application also provides 

a quiz , quiz questions that appear in the form where the user must fluters beginners 

as available to answer questions . Freeplay and features that are used to practice 

and pomace tone and sound of musical instruments flute / recorder . 

 

Keywords: Fluterecorder , fluters , mobile platform , Android , Chords 
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