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INTISARI 
 

 Perkembangan teknologi digital pada saat ini telah mengubah gaya hidup, 
terutama dalam cara dan kebiasaan menikmati musik. Musik digital pada saat ini 
sangat mendukung dan memudahkan pemain musik untuk menyalurkan bakat 
tanpa harus memiliki alat musik asli. Dalam bermusik seseorang membutuhkan 
sebuah alat musik. Akan tetapi alat musik seperti drum, kendang dan gamelan 
belum tentu bisa dimiliki dan tidak praktis untuk dibawa. 
 Alat musik ritmis drum, kendang dan gamelan dapat di gantikan dengan 
alat musik digital yang dikemas menjadi sebuah aplikasi loops berbasis android. 
Dengan demikian pemanfaatan musik digital dapat dioptimalkan. Oleh Karena itu, 
“ Pembuatan Aplikasi Loops Drum Kendang dan Gamelan Berbasis Android 
’’ dibuat dan sebagai judul dalam skripsi ini. 
 Alat musik ritmis manual drum, kendang dan gamelan dapat diubah 
menjadi alat musik digital yang di kemas dalam aplikasi berbasis android, dengan 
menambahkan fitur yang dapat mendukung dalam memainkan alat musik. 
 
Kata Kunci : Musik Digital, Alat Musik Ritmis, Loops, basis Android 
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ABSTRACT 
 

 Nowadays, development of digital technology  has changed the lifestyle especially in the 
habit of enjoying music. Digital music at this time was very supportive and allows the musicians to 
channel the talent without having a musical instrument. In music someone needs a musical 
instrument. However, musical instruments such as drums, kendang and gamelan are not 
necessarily be owned and impractical to bring. 
 The rhytmic musical instruments drums and gamelan can be replaced with a digital 
musical instrument which are packed into an android-based loops application to make the use of 
digital music can be optimized. Therefore, "Application of Drum Loops Kendang and  Gamelan 
Based on Android '' has been created and as the title of this thesis. 
 The manual tools of rhythmic music, drums and gamelan can be transformed into a 
digital musical instrument which is packed in android based applications, by adding features that 
can support in playing a musical instrument. 
 
Keywords : Digital Music, Rhythmic Musical Instruments , Loops, Android base 
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