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MOTTO 

 

”Berleleah lelahlah, karena manisnya hidup akan lebih terasa setelah kita selesai 

berjuang” 

 

”Your future will always be bright when you stay focused, optimistic, and 

confident” 

 

”Cita-cita tanpa persiapan hanyalah sebuah angan-angan” 

 

“Manusia yang berakal ialah manusia yang suka menerima dan meminta nasihat"  

(Umar Bin Khattab) 

 

”Banyak orang ingin melupakan masa lalu tapi sedikit orang yang belajar dari 

masa lalu” 

(Nico Robin) 
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 INTISARI 

 

Teknologi saat ini berkembang sangat pesat. Khususnya pengembangan 
aplikasi berbasis mobile yang mulai sangat diminati dan terus meningkat. Banyak 
pengembang baru mulai terjun ke bidang ini. Tentunya untuk menciptakan 
berbagai aplikasi yang bersifat mudah. Android adalah sistem operasi mobile 
yang tumbuh dengan pesat dengan dukungan banyak vendor. Android 
menawarkan lingkungan yang berbeda bagi pengembang. Segalanya mudah 
dikembangkan, karena sifat android yang open source.  

Media interaktif kini telah banyak di kembangkan oleh para pengembang 
aplikasi berbasis android. Aplikasi berbasis android merupakan gabungan teks, 
audio, gambar, animasi, dan visual dalam suatu program aplikasi. Sehingga 
dengan aplikasi ini dapat menjadikan kegiatan belajar menjadi lebih menarik dan 
lebih efisien. 

Disini penulis mencoba membuat aplikasi “Dokter Musik” berbasis 
android yang dapat mempermudah orang awam untuk mengenal dan belajar 
memainkan alat musik menggunakan smartphone. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Android, Media Interaktif, Alat Musik. 
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ABSTRACT 

 
 Technology is currently developing very rapidly. In particular the 
development of mobile-based applications are getting very popular and continues 
to increase. Many new developers began to plunge into this field. Of course, to 
create a variety of applications that are easy. Android is a mobile operating 
system that is growing rapidly with the support of many vendors. Android offers 
a different environment for developers. Everything is developed, due to the 
nature of the open source android. 
 Interactive media has now been widely developed by the developers of 
Android-based applications. Android-based application is a combination of text, 
audio, images, animation, and visual in an application program. So with this 
application can make learning more interesting and more efficient. 
 Here the author tries to make an application "Doctor Music" based on 
Android that can facilitate the layman to recognize and learn to play a musical 
instrument using a smartphone. 
 

Keyword: Android Applications, Interactive Media, Musical Instruments. 
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