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INTISARI

Di era sekarang ini, manusia tidak akan lepas oleh sarana komunikasi yaitu
gadget, gadget sekarang ini mengalami perkembangan yang sangat pesat.
Banyaknya sarana komunikasi dan hiburan yang semakin canggih belakangan ini
menjadi sebuah fenomena baru dalam masyarakat yang menarik untuk dibahas.
Sehingga Kketertarikan pada seni musik sekarang sudah mulai menurun,
dikarenakan fasilitas alat musik yang harganya cenderung mahal dan susah
dijangkau untuk masyarakat yang tingkat.ekonominya masih labil.

Maka dari itu memainkan alat musik dalam satu aplikasi yang menarik
pasti mempunyai daya tarik tersendiri. Untuk mengembangkan sarana ini,
diperlukan wadah yang cocok. Untuk itu android merupakan wadah yang sangat
cocok dalam- perancangannya. Perancangan aplikasi ini berisi tentang, pembuatan
aplikasi .dan pengujian aplikasi yang menyangkut akurasi/validasi aplikasi.
Metode penelitian yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi ini adalah;
pengumpulan data, pengembangan perangkat lunak, implementasi, uji coba dan
evaluasi.

Aplikasi ini digunakan sebagai sarana bermain bagi anak. Aplikasi ini
berisi beberapa menu alat musik yaitu, bass, gitar, drum, piano, tumbi, dan tabla,
dan juga lengkap disertai dengan nada dasar dari masing-masing alat musik
tersebut. Aplikasi ini bisa digunakan sebagai hiburan untuk pengguna android,
agar ketertarikan pada seni musik itu juga akan kembali muncul.

Kata Kunci: Aplikasi, Musik, Gadget, Android
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ABSTRACT

In this era, humans would not be separated by means of communication,
namely gadgets, gadgets currently experiencing rapid growth. The number of
means of communication and entertainment are increasingly sophisticated these
days into a new phenomenon in the public interest to be discussed. So the interest
in the art of music is now beginning to decline, due to facility instrument whose
price tends to be expensive and inaccessible for people who rate the economy is
still unstable.

Therefore play an instrument in-an interesting application must have its own
charm. To develop this tool, required a suitable container. For that Android is a
container that is perfect in its design. The design of the application is about,
application . development and application  testing. regarding the
accuracy/validation application. Methods of research conducted.in the making of
this application is; data collection, software development, implementation, testing
and evaluation.

This application is used as a means for children to play. This application
contains several menus that musical instruments, bass, guitar, drums, piano,
tumbi, and tabla, and also complete along with the basic tone of each of these
instruments. This application can be used as entertainment for Android users, so
that their interest in the art of the music would also re-emerge.

Keywords: Application, Music, Gadget, Android
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