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INTISARI 
 

nk

akat. 

alat musik drum band yang dapat dimainkan. Aplikasi ini dikemas kedalam 
teknologi smartphone yang menggunakan sistem operasi android minimal versi 
4.0 ( Ice Cream Sandwich). 
 

Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi Simulasi Alat Musik Instrumen 
Drum Band. Dalam aplikasi ini akan ditampilkan beberapa dari alat musik drum 
band. Serta diharapkan mampu menciptakan kreativitas seni musik bagi 
pengguna. 
 

Kata Kunci : Drum Band, Android, Instrumen 
  

 
Drum band salah satu seni perpaduan beberapa alat musik yang dimai an 

secara bersama. Drum band sering kali digunakan untuk kegiatan ekstra kulikuler 
i sekolah-sekolah sebagai wadah bagi siswa untuk mengembangkan minat dan d

b
 

Aplikasi Simulasi Drum Band merupakan suatu aplikasi layaknya sebuah 

xviii 
 



 
 

xix 
 

T 
 

 
 

 
Application Simulation Drum Band is an application like a drum band 

musica
  

The results of this study are the Application Simulation Musical 
Instrum

Keywords: Drum Band, Android, Instruments 

ABSTRAC

Drum band one of the art blending of musical instruments being played 
together. Drum band often used for extra curricular activities in schools as a 
place for students to develop their interests and talents. 

l instrument that can be played. This app is packed into smartphone 
technology that uses a minimum of android operating system version 4.0 (Ice   
Cream Sandwich).  

 
 

ents Drum Band. In this application will be shown some of the musical 
instruments drum band. As well as artistic creativity is expected to create music 
for users.  
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