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INTISARI 

  

 Android merupakan sistem operasi berbasis open source . Sistem operasi 

ini (Android) ini banyak digunakan pada Gadget seperti Smarthphone ataupun PC 

Tablet. Di tahun sekarang android banyak digunakan karena kaya akan penyedia 

aplikasi, dan juga bersifat open sourcenya. Untuk mengunduh sekian banyak 

aplikasi android disediakan tempat khusus bernama Google Play, yang resmi dari 

pihak pembuat sistem operasi tersebut. Dalam android , tidak semua aplikasi dapat 

dijalankan di semua perangkat yang berbasiskan sistem operasi ini. Ada 

kebutuhan spesifikasi tertentu yang harus dibutuhkan seperti RAM, CPU dan 

sebagainya. Dalam keunggulan sistem operasi ini, maka tentu banyak aplikasi 

modern yang akan menutup tradisi zaman dahulu seperti bermain musik 

tradisional. 

 Disini saya menggunakan software Eclipse untuk membuat aplikasi  

tersebut. Eclipse adalah salah satu software yang dapat merancang dan membuat 

suatu aplikasi maupun game dalam android. Fitur yang tersedia di Eclipse juga 

sangat lengkap dari pada menggunakan software yang lain. Bahasa yang didukung 

salah satunya adalah bahasa Java. Tentu dalam software ini kita dapat merancang 

sebuah aplikasi yang akan mengingatkan kita pada musik tradisional seperti 

membuat aplikasi virtual kendang. 

 Aplikasi smartphone berbasis android ini (Virtual Kendang) akan 

digunakan untuk penyelesaian akhir dan membantu pengguna penyuka aplikasi 

musik. Dalam aplikasi Virtual Kendang ini sangat menarik layaknya bermain 

kendang pada aslinya. Terdapat juga keterangan-keterangan sebagai bahan media 

pembelajaran untuk pengguna. 
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ABSTRACT 

 

Android is an operating system based on open source . The operating 

system ( Android ) is widely used in gadgets like Smarthphone or Tablet PCs . In 

android now widely used because it is rich application providers , and is also open 

source . To download many android application provided a special place called 

Google Play , an official of the manufacturer of the operating system . In android , 

not all applications can be run on all devices based on the operating system . 

There are specific requirements that must be required such as RAM , CPU and so 

on . In the operating system 's superiority , then of course many modern 

applications that will shut down the ancient traditions like playing traditional 

music . 

Here I am using Eclipse software to create the application. Eclipse is a 

software that can design and create an android application and games . The 

features available in Eclipse is also very complete from the use of other software . 

Supported languages one of which is the Java language . Of course in this 

software we can design an application that will remind us of the traditional music 

such as creating a virtual drums application . 

This android -based smartphone application ( Virtual Kendang ) will be 

used for final completion and assist users who like music applications . In the 

application of this very interesting Virtual Kendang like playing drums on the 

original . There are also descriptions as a medium of learning for the user . 
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