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INTISARI 

Seiring berkembangnya teknologi, komputer menjadi piranti yang sangat 

berperan penting dalam kehidupan manusia. Semakin berkembangnya teknologi 

juga  memudahkan dalam mencari informasi. Aplikasi komputer dari berbagai 

bidang ilmu mulai bermunculan dan berkembang pesat. Salah satunya dalam 

bidang musik. 

Gitar adalah alat musik yang paling digemari baik dari kaum remaja hingga 

dewasa. banyak orang yang mempunyai minat tinggi untuk bisa bermain gitar. 

khususnya bermain melodi gitar, namun terkadang tidak tahu dan bingung tentang 

apa saja yang harus dipelajari. 

Oleh karena dibuatlah aplikasi yang bernama “Jago Gitar Melodi”. aplikasi 

ini dibuat agar dapat dimanfaatkan sebagai alternatif belajar melodi gitar secara 

mandiri. 

 

Kata Kunci: Teknologi, Musik, Gitar, Aplikasi.
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ABSTRAK 

Along with the development of technology, computers have become devices 

that play an important role in human life. The development of technology also 

makes it easier to find information. Computer applications from various fields of 

science began to emerge and develop rapidly. One of them is in the field of music. 

The guitar is a musical instrument that is most popular both from teenagers 

to adults. many people who have a high interest in playing the guitar. especially 

playing guitar melodies, but sometimes don't know and are confused about what to 

learn. 

Because of that, an application called "Jago Gitar Melody" was created. 

This application is made so that it can be used as an alternative to learning guitar 

melodies independently. 
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