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INTISARI 

Pada saat  ini Aplikasi Mobile berkembang dengan sangat cepat. Dengan 

adanya berbagai aplikasi-aplikasi canggih, manusia dapat terbantu dalam 

melakukan aktivitas sehari-hari. Sekarang banyak sekali aplikasi-aplikasi alat 

musik virtual seperti piano dan drum yang bisa memudahkan seseorang untuk 

memainkan alat musik tersebut tanpa harus mempunyai alat musik tersebut. Belira 

merupakan alat musik yang dimainkan dengan cara dipukul dan biasa digunakan 

pada drum band atau marching band. Cara memainkan alat musik yaitu mengikuti 

not-not lagu yang sudah ada. Alat musik ini sering kita jumpai pada sekolah TK, 

SD, SMP hingga SMA. Alat musik ini memiliki berat sekitar 5 kg sehingga 

pemain Belira sering mengalami kesulitan ketika menggunakannya. 

Dalam Skripsi ini penulis akan menjelaskan langkah-langkah perancangan 

aplikasi alat musik Virtual Belira berbasis Android. Perancangan aplikasi ini akan 

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dan Adobe Photoshop CS6 untuk 

membuat tampilan background, warna dan karakter supaya lebih menarik. 

Aplikasi yang akan dihasilkan yaitu berupa aplikasi alat musik virtual 

Belira. Aplikasi ini dibuat untuk memudahkan seseorang untuk mempelajari belira 

tanpa harus mengalami kesulitan dan sebagai media pembelajaran tentang Belira. 

ata-kunci : Belira, Aplikasi, Musik, Alat. 
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ABSTRACT 

Mobile Applications currently growing very rapidly. With the wide range 

of advanced applications, humans can be helped in performing daily activities. 

Now many applications of virtual musical instruments such as piano and drums 

that could make it easier for someone to play a musical instrument without having 

to have the instrument. Bellyra is a musical instrument played by being hit and 

commonly used on drums band. How to play a musical instrument Bellyra is 

following notes on an existing song. This instrument is often encountered at the 

preschool, elementary, junior high to high school. This instrument weighs about 5 

pounds, so Bellyra players often have trouble when using it.  

In this thesis the author will describe the design steps of Bellyra virtual 

instrument application based on Android. The design of these applications will 

use the Adobe Flash CS6 application and Adobe Photoshop CS6 to create the 

display background, color and character to make it more interesting. 

Applications that will be generated is a virtual instrument applications of 

Bellyra. This application is designed to enable a person to learn Bellyra without 

difficulty and as a medium of learning about Bellyra. 

Keywords : Bellyra, Aplication, Music, Instrument 
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