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ABSTRAK 

 

Mohammad Romdoni. 201410225056. Rancang Bangun Aplikasi Media 

Pembelajaran Alat Musik Tradisional Angklung Berbasis Android. 

Angklung merupakan musik tradisional dari Jawa Barat yang cukup berpengaruh pada 

perkembangan musik di Indonesia. Angklung adalah alat musik tradisional yang 

terbuat dari bambu, yang dibunyikan dengan cara digoyangkan. Bunyi yang dihasilkan 

merupakan hasil dari benturan badan tabung bambu sehingga menghasilkan suara yang 

bergetar. Jika angklung dimainkan oleh satu orang, maka keterpaduan bunyi yang 

dihasilkanakan sedikit, tetapi bila dimainkan oleh berapa orang maka keterpaduan 

bunyi angklung yang sahut menyahut akan terdengar lebih indah. Akan tetapi minat 

masyarakat untuk mempelajari alat musik angklung sudah mulai berkurang karena 

dianggap kuno dan ketinggalan zaman sehingga masyarakat enggan untuk 

mempelajarinya. Salah satu cara agar masyarakat  mau mengenal serta mempelajari 

alat musik tradisional adalah dengan cara menetapkan angklung sebagai materi 

pendidikan usia dini. Agar mempermudah siswa mempelajari alat musik tradisional 

angklung penulis membuat suatu aplikasi media pembelajaran berbasis android. Sistem 

yang digunakan dalam media pembelajaran ini menggunakan metode UML(Unified 

Modelling Language) dengan tools activity diagram, use case dan di kembangkan 

menggunakan model waterfall yang di jalankan pada sistem operasi android. Aplikasi 

ini diharapkan dapat menjadi sarana yang tepat untuk mempelajari alat musik 

tradisional angklung.  

 

Kata Kunci: Alat Musik Tradisional, Waterfall, Angklung 
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ABSTRACK 

Mohammad Romdoni. 201410225056. Design and Build Media Application for 

Learning Traditional Angklung Musical Instrument Based on Android. 

Angklung is a traditional music from West Java which is quite influential in the 

development of music in Indonesia. Angklung is a traditional musical instrument made 

of bamboo, which is sounded by shaking it. The sound produced is the result of the 

collision of the bamboo tube body so as to produce a vibrating sound. If angklung is 

played by one person, then the resulting sound cohesiveness will be a little, but if played 

by how many people, the cohesiveness of the angklung that is answered will sound 

more beautiful. However, public interest in learning angklung has begun to diminish 

because it is considered ancient and out of date so people are reluctant to learn it. One 

way for people to get to know and learn traditional musical instruments is to establish 

angklung as an early age education material. In order to make it easier for students to 

learn traditional musical instruments angklung, the writer makes an android-based 

learning media application. The system used in this learning media uses the UML 

(Unified Modeling Language) method with activity diagram tools, use cases and is 

developed using the waterfall model that is run on the Android operating system. This 

application is expected to be an appropriate tool for learning the traditional angklung 

musical instrument. 

 

Keywords: Traditional Musical Instruments, Waterfall, Angklung 
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