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Abstrak 

Automated Teller Machine (ATM) currently play an important role. As the machine running the role of 

banking, ATM is expected to meet the needs of customers to perform banking transactions. However, 

procedures and transactions in the ATM menu display vary for each bank. 

In addition to laying a different menu, the color of the menu each bank is different. Obviously this will make it 

difficult for customers who have an account number at a bank that wants to conduct transactions in several 

banks with adjacent intervals. 

 This research will show the correlation between comfort, convenience, attractive design with the convenience 

of customers using the ATM menu. Processing data using multiple regression method with the help of SPSS 

for data processing applications. 

Key word : Automated Teller Machine (ATM), Interaksi manusia dan komputer, TAM 

 

 

 

1. Pendahuluan 

Automated Teller Machine (ATM), merupakan 

kepanjangan tangan bank. Saat antrian di depan teller 

suatu bank cukup panjang, maka nasabah akan beralih ke 

ATM untuk melakukan transaksi perbankan. Sebagai 

mesin yang menjalankan sebagian peranan perbankan, 

ATM diharapakan dapat memenuhi kebutuhan akan 

nasabah terhadap layanan perbankan. 

Namun, prosedur transaksi dan tampilan menu di layar 

ATM dari tiap bank berbeda-beda untuk tiap bank. 

Terkadang, hal ini membuat nasabah yang memiliki 

nomor rekening di beberapa bank, membutuhkan waktu 

untuk beradaptasi dari satu bank ke bank lainnya. Belum 

lagi nasabah kerap dibuat bingung dengan menu yang 

tidak user friendly (mudah digunakan) dari tiap bank. 

Berdasarkan masalah tersebut, kaidah Interaksi Manusia 

dan Komputer dapat dijadikan sebagai pedoman untuk 

menilai apakah menu di ATM sudah mudah dipahami 

oleh nasabah atau tidak. Sehingga akan menghasilkan 

masukan bagi dunia perbankan dalam menampilkan 

menu di ATM. 

Human Computer Interaction (HCI) merupakan 

singkatan yang digunakan untuk mendeskripsikan 

interaksi manusia dengan komputer. Dengan kata lain, 

metoda yang digunakan pengguna memberikan perintah 

ke komputer untuk melakukan sesuatu dan komputer 

akan merespon tugas tersebut [1]. Model Technology 

Acceptance Model (TAM) ini dikenalkan oleh Fred D. 

Davis pada 1989 [2]. 

Merupakan teori sistem informasi yang membuat model 

tentang penerimaan dan penggunaan teknologi dari 

seorang pengguna sistem informasi. 

Penelitian ini berjenis penelitian kuantitatif, yang berarti 

data diperoleh dari menyebarkan kuesioner kepada 

sumber langsung. Kuesioner disebar dengan 

memanfaatkan fasilitas Google Form lalu diolah dengan 

menggunakan aplikasi SPSS.  

Untuk menentukan populasi kuesioner, merujuk pada 

definisi populasi menurut Wijaya [3] yang menyebutkan 

populasi merupakan totalitas unit analisis yang sedang 

diteliti atau keseluruhan unit analisis. 

Penelitian ini merujuk pada penelitian-penelitian 

terdahulu mengenai Interaksi Manusia dan Komputer. 

Adapun beberapa penelitian tersebut sebagai berikut.  

1. Girish dkk pada tahun 2011, melakukan 

penelitian mengenai model simulasi automated 

teller machine (ATM). Dua simulasi model 

dibangun untuk menganalisa efektivitas ATM 

[4]. 

2. Mengxing dkk pada tahun 2012, melakukan 

penelitian mengenai teknologi human computer 

interaction (HCI) atau interaksi manusia dan 

komputer (IMK) yang telah diaplikasikan di 

beberapa ATM [5]. 
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2. Kerangka dasar pemikiran 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Dasar Pemikiran 

3. Metodologi  

Sappaile [6] menuturkan instrumen merupakan alat yang 

memenuhi persyaratan akademis hingga dapat digunakan 

sebagai alat pengukur objek atau mengumpulkan data 

suatu variabel. Instrumen dapat berbentuk tes dan juga 

dapat berbentuk non-tes. Instrumen yang dimaksud 

berupa kuesioner. Instrumen yang merujuk pada teori 

TAM yang digunakan adalah: 

a. Perceived of ease to use 

b. Perceived of convenient 

c. Attractive design 

d. User interface convenience 

e. Customer convenience of ATM Interface 

Bila merujuk pada pendapat Wijaya, maka yang 

dimaksud dengan populasi penelitian ini dapat berupa 

karyawan baik perusahaan swasta maupun pegawai 

negeri sipil yang memiliki rekening dan terdaftar sebagai 

nasabah bank tertentu di Jakarta dan Bekasi dengan 

pertimbangan sampel secara acak. 

 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara 

memperolehnya dari sumber langsung (primer) dan 

menyebarkan kuesioner pada target yang dituju sesuai 

populasi yang dimaksud.  

 

Penyebaran kuesioner dengan menggunakan fasilitas 

online Google docs dengan menyertakan URL ke grup 

Whatapps yang dimiliki peneliti. Setelah hasil kuesioner 

dikumpulkan, kemudian data dianalisis lalu diolah 

dengan menggunakan aplikasi SPSS. 

 

4. Pembahasan 

Nasabah sebagai objek penelitian, dihubungkan dengan 

user friendly penggunaan ATM dari bank. user friendly 

yang dimaksud adalah kenyamanan, kemudahan 

penggunaan ATM dan desain atraktif. Pertanyaan yang 

tersusun di dalam kuesioner ini terdiri dari 21 

pertanyaan, yang mana pertanyaan-pertanyaan di 

dalamnya pernah digunakan oleh peneliti terdahulu. 

 

Responden yang telah mengisi kuesioner berjumlah 103 

orang dengan pembagian jenis kelamin sebanyak 57% 

untuk perempuan dan 43% untuk laki-laki. Dengan range 

umur 24-30 tahun, 31-35 tahun, 36-40 tahun, 41-45 

tahun, 46-50 tahun, 51-55 tahun, dan 56-65 tahun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Sebaran Umur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Sebaran Tingkat Pendidikan 

 

Penilaian kuesioner menggunakan sistem 5 poin skala 

lickert dengan parameter Sangat Setuju (SS) = 5, Setuju 

(S) = 4, Netral (N) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, Sangat 

Tidak Setuju (STS) = 1. 

 

a. Perceived of  Ease to Use 

Pertanyaan mengenai kemudahan menggunakan ATM 

dianggap tidak rumit dan secara keseluruhan, 

Perceived of Ease 

to Use 

Perceived of 

Convenient 

Attractive design 

Customer 

Convenience of 

ATM Interface 

24-30 : 17  

31-35 : 17 

36-40 : 35  

41-45 : 22 

46-50 : 6 

51-55 : 4 

56-65 : 3 

SMA : 1  

D3 : 4  

S-1 : 61  

S-2 : 35 

S-3 : 3 
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menggunakan ATM adalah mudah sebanyak 27 suara 

untuk pilihan SS dan 67 suara untuk Setuju. 

b. Perceived of  Convenient 

Pertanyaan Menurut saya, tampilan menu ATM user 

friendly (ramah terhadap pengguna)  mendapatkan suara 

sebnayak 69 untuk parameter Setuju,  Sangat Setuju 21 

suara.dan Saya mudah melakukan login mendapatkan 

suara Setuju sebanyak 73, Sangat Setuju 21 suara. 

 

c. Attractive Design 

Pertanyaan Menurut saya, menu yang sering digunakan 

diletakkan setelah pengisian PIN mendapatkan suara 

sebanyak 74 suara untuk Setuju, 19 suara untuk SS. 

Pertanyaan Menurut saya, tampilan menu ATM user 

friendly (ramah terhadap pengguna/tidak 

membingungkan) mendapatkan 69 suara untuk setuju, 19 

untuk SS. 

 

d. Customer Convenience of ATM Interface 

  

Pertanyaan Menurut saya, tampilan menu ATM user 

friendly (ramah terhadap pengguna/tidak 

membingungkan) mendapatkan 69 suara Setuju, 19 suara 

SS. Pertanyaan Menurut saya, penggunaan ATM tidak 

rumit mendapatkan 67 suara Setuju dan 24 suara SS. 

 

5. Kesimpulan 

a. Kesimpulan 

Setelah ditelusuri dengan penelitian yang melibatkan 

para karyawan menggunakan tiga hipotesa, terdapat 

korelasi antar kenyamanan, kemudahan dan desain 

atraktif dengan kenyamanan nasabah menggunakan 

menu antarmuka ATM. 

 

b. Saran 

Berdasarkan kesimpulan, penelitian ini dapat dilanjutkan 

dengan  

1. Penelitian lanjutan yang mengkhususkan ke warna 

latar belakang dan peletakan beberapa menu yang 

sering digunakan dalam menu ATM sebuah bank. 

2. Mengkhususkan wilayah-wilayah tertentu. 

3.   Mengkategorisasikan bank tertentu. 
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PERANCANGAN APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN 
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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pembelajaran drum berbasis android. Penelitian ini 

berupa  perancangan dengan menggunakan perangkat berbasis android. Rasa keingintahuan  pada 

generasi muda untuk belajar alat musik sangat tinggi, terutama pada alat musik drum. Drum merupakan 

alat musik yang mengalami perkembangan pembelajarannya, Salah satu bentuk perkembangannya 

pembelajaran drum yang berbasis android yang dilengkapi dengan sejumlah efek suara dan gambar. 

Dengan adanya pembelajaran drum berbasis android,maka mempermudah masyarakat pengguna 

android untuk mempelajari drum tanpa harus dibatasi oleh ruang dan waktu dan alat drum yang asli. 

Hasil Penelitian ini diharapkan pemula dapat mengerti dan dapat mempelajari teori materi alat musik 

drum melalui media pembelajaran alat musik drum ini sekaligus Mengajarkan anak anak untuk 

memanfaatkan aplikasi berbasis android. 

 

Kata kunci : Pembelajaran, Drum, Android 

 

1. Pendahuluan 

 

Pesatnya perkembangan teknologi pada saat ini 

sangat cepat dan hampir menyeluruh disemua 

kalangan dan semua bidang. Salah satu bidang 

yang tidak dapat terlepas dari teknologi yaitu 

bidang pendidikan. Dengan adanya 

perkembangan teknologi dibidang pendidikan 

akan menjadikan pendidikan pada saat ini akan 

lebih maju dan berkembang sehingga 

masyarakat bisa hidup lebih kreatif dan dapat 

memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. 

Akan tetapi permasalahan yang sering muncul 

adalah bagaimana memanfaatkan teknologi 

disekitar kita untuk menunjang pendidikan 

yang ada terutama di bidang pendidikan musik. 

Musik adalah segala sesuatu yang ada 

hubungannya dengan   bunyi   dan   memiliki   

unsur-unsur   irama, melodi, dan harmoni yang 

mewujudkan sesuatu yang indah dan dapat 

dinikmati melalui indra pendengar. Musik 

tercipta dari olahan nada-nada yang bersumber 

dari alat musik seperti gitar, drum, piano, bass, 

dll. Begitu besarnya antusias para penerus 

bangsa akan musik dalam hal mempelajari cara 

memainkan alat musik sehingga banyak 

terciptanya sekolah-sekolah yang khusus 

mengajarkan cara memainkan alat musik. 

Berdasarkan hal tersebut di atas maka tujuan 

dari penelitian ini adalah bagaimana 

merancang aplikasi pembelajaran drum 

berbasis android, sehingga masyarakat 

pencinta alat musik dapat dengan mudah 

belajar dengan memanfaatkan fasilitas 

teknologi yang dimiliki. 

2. Metodologi 

Metodologi yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi pembelajaran drum ini 

adalah Multimedia Development Life Cycle 

yang terdiri dari enam tahap, yaitu concept, 

design, material collecting, assembly, testing, 

dan distribution. Keenam tahap ini tidak harus 

berurutan dalam praktiknya, tahap – tahap 

tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun 

begitu, tahap concept memang harus menjadi 

hal yang pertama kali dikerjakan. 

Tahap pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle dapat dilihat pada 

gambar berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.Tahapan Multimedia Development 

Life Cycle(Arsyad 2006) 

a. Media pembelajaran 

Belajar yang diatur oleh guru mencakup 

tujuan pengajaran, bahan pengajaran, 

metodologi pengajaran dan penilaian 

pengajaran. Unsur-unsur tersebut biasa 

dikenal dengan komponen pengajaran. 

mailto:muh.ikramullahnasir@gmail.com
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Tujuan pengajaran adalah rumusan 

kemampuan yang diharapkan dimiliki 

para siswa setelah ia menempuh berbagai 

pengalaman belajarnya. 

Bahan pengajaran adalah 

seperangkat materi keilmuan yang terdiri 

atas fakta, konsep, prinsip, generalisasi 

suatu ilmu pengetahuan yang bersumber 

dari kurikulum dan dapat menunjang 

tercapainya tujuan pengajaran. Metodologi 

pengajaran adalah metode dan teknik yang 

digunakan guru dalam melakukan 

interaksinya dengan siswa agar bahan 

pengajaran sampai kepada siswa, sehingga 

siswa menguasai tujuan pengajaran. 

Dalam metodologi ada dua aspek 

yang paling menonjol, yaitu metode 

mengajar dan media pengajaran sebagai 

alat bantu mengajar. Sedangkan penilaian 

adalah alat untuk mengukur atau 

menentukan taraf tercapai tidaknya suatu 

tujuan pengajaran. 

Pola pembelajaran yang 

memanfaatkan media pembelajaran 

sebagai sumber-sumber disamping guru 

dapat digambarkan sebagai berikut : 

Tujuan
Penetapan Isi

dan Metoda

Guru dengan

Media
Siswa

 
Gambar 2    Pola pembelajaran dibantu 

media (Arsyad: 2002) 

Dalam praktek pembelajaran 

sebenarnya tidak ada pola yang kaku antar 

komponen pembelajaran. Pola kombinasi 

yang lengkap dapat digambarkan sebagai 

berikut : 

Tujuan
Penetapan Isi

dan Metoda
Siswa

Guru dengan

Media

Media Saja

Guru Saja

Evaluasi  (umpan balik)

Gambar 3.  Pola kombinasi dalam 

pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana 

komunikasi dalam proses belajar mengajar 

yang berupa perangkat keras maupun 

perangkat lunak untuk mencapai proses dan 

hasil pembelajaran secara efektif dan efisien 

serta agar tujuan pembelajaran dapat dicapai 

dengan mudah. 

Sasaran penggunaan media 

pembelajaran adalah agar anak didik mampu 

menciptakan sesuatu yang baru dan mampu 

memanfaatkan sesuatu yang telah ada untuk 

dipergunakan dengan bentuk dan variasi lain 

yang berguna dalam kehidupannya. Dengan 

demikian siswa dengan mudah mengerti dan 

memahami materi pelajaran yang disampaikan 

oleh guru kepada siswa. 

 
b. Drum 

 

Gambar 4 Drum 

 

Drum dikenal dan dapat ditemukan di 

setiap belahan dunia. Drum termasuk 

alat musik tertua. Drum pertama kali 

ditemukan berusia 6000 SM, yaitu 

sebuah penggalian pada zaman 

Neolitikum. Menurut penelitian dan 

sejarah, drum ditemukan dalam 

runtuhan bangunan Mesopotamia 

(sekarang Irak) yaitu berupa silinder 

kecil seperti drum yang diperkirakan 

usianya mencapai 3000 SM. Drum tidak 

selalu digunakan untuk dijadikan musik 

saja. Di dalam gua-gua Peru, terdapat 

beberapa bekas dan tanda drum di 

dinding gua tersebut, itu menunjukkan 

penggunaan drum dalam berbagai aspek 

kehidupan masyarakat. Masyarakat 

Indian Amerika kuno menggunakan 

labu dan drum terbuat dari kayu untuk 

ritual dan upacara. Sama halnya dengan 

masyarakat Mesir kuno yang 

menggunakan drum untuk upacara adat. 

Drum juga digunakan untuk tujuan 

komunikasi, seperti untuk komunikasi 

pertanda perang, musuh datang, hari 

khusus dan acara yang berkaitan dengan 

drum. Di daerah Afrika, drum tidak 

ditaruh dan digunakan sembarangan. 

Drum di sana dianggap mulia atau 

benda yang sangat penting bagi mereka. 

Drum layaknya seperti seorang lelaki. 

Bahkan di beberapa wilayah Afrika, 

hukum bagi perempuan yang 

memegang drum adalah hukuman mati. 

Tetapi saat ini drum mengalami 

perkembangan dari alat yang dulu 

digunakan sebagai mengiring upacara 
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adat, komunikasi, acara keagamaan dan 

lain-lain. 

Zaman modern sekarang, drum 

menjadi alat atau instrumen musik 

memiliki keunikannya, khusus untuk 

kalangan remaja drum tersebut sangat 

populer. Tetapi siapapun 

memainkannya, dari Orang  tua,  Orang  

dewasa  ,remaja  ,anak-anak, bahkan 

sampai balita, pasti ingin sekali 

memainkannya, karena rasa ingin tau 

dari instrumen tersebut. Apalagi melalui 

ketukan (beat) yang unik dan suara bass 

drum yang besar dan mantap. 

 

c. Android 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux 

yang dirancang untuk perangkat seluler layar 

sentuh seperti telepon pintar dan komputer 

tablet. Android awalnya dikembangkan oleh 

Android, Inc., dengan dukungan finansial 

dari Google, yang kemudian membelinya 

pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis 

secara resmi pada tahun 2007, bersamaan 

dengan didirikannya Open Handset Alliance, 

konsorsium dari perusahaan- perusahaan 

perangkat keras, perangkat lunak, dan 

telekomunikasi yang bertujuan untuk 

memajukan standar terbuka perangkat seluler. 

Ponsel Android pertama mulai dijual pada 

bulan Oktober 2008. Pada November 2013, 

Android menguasai pangsa pasar telepon 

pintar global, yang dipimpin oleh produk-

produk Samsung, dengan persentase 64% 

pada bulan Maret 2013. Pada Juli 2013, 

terdapat 11.868 perangkat Android berbeda 

dengan beragam versi. Keberhasilan sistem 

operasi ini juga menjadikannya sebagai target 

ligitasi paten " perang telepon pintar"

 antar perusahaan- 

perusahaan teknologi. Hingga bulan Mei 

2013, total 900 juta perangkat Android telah 

diaktifkan di seluruh dunia, dan 48 miliar 

aplikasi telah dipasang dari Google Play. 

Pada tanggal 3 September 2013, 1 miliar 

perangkat Android telah diaktifkan. 

Sejak tahun 2008, Android secara 

bertahap telah melakukan sejumlah 

pembaruan untuk meningkatkan kinerja 

sistem operasi, menambahkan fitur baru, dan 

memperbaiki bug yang terdapat pada versi 

sebelumnya. Setiap versi utama yang dirilis 

dinamakan secara alfabetis berdasarkan 

nama-nama makanan pencuci mulut atau 

cemilan bergula; misalnya, versi 1.5 bernama 

Cupcake, yang kemudian diikuti oleh versi 

1.6 Donut. Versi terbaru adalah 5.0 Lollipop, 

yang dirilis pada 15 Oktober 2014. 

 

d. Perangkat Mobile 

Rosa mengemukakan, perangkat 

mobile adalah perangkat yang dengan 

mudah di bawa kemana-mana, ringan 

dan dengan mudah dapat dioperakan 

dengan tangan kita. 

1). Berapa macam penggunaan perangkat 

mobile yang di kemukakan oleh taufiq 

antara lain:  

2). Telepon dan messanging (SMS) 

sebagai alat telekomunikasi sehingga 

cukup dengan menggunakan voice 

dan layanan (short Message Servis), 

kita bisa berkomunikasi jarak jauh 

dengan orang lain. 

3). Multimedia dan Game merupakan 

penggunaan tambahan dari sisi 

hiburan. Fitur-fitur seperti radio, mp3 

player, sampai video player adalah 

beberapa contoh penggunaan 

multimedia yang sekarang di jumpai 

pada perangkat mobile. Hampir pada 

semua perangkat mobile sudah 

terinstall game di dalamnya. 

4). Internet Browsing, dengan adanya 

fasilitas koneksi seperti WAP, GPRS, 

3g, Wifi, sangat memungkin kan bagi 

kita untuk berselancar di dunia maya 

seperti yang biasa kita lakukan dalam 

berinter menggunakan PC. 

5). Kamera, adanya fitur kamera digital 

6). Pertukaran Data, kapasita memori 

yang semakin besar dapat 

memungkinkan pengguna perangkat 

mobile untuk melakukan 

penyimpanan data dalam jumlah yang 

cukup besar. Dengan adanya fasilitas 

pertukaran data seperti infra red, 

Bluetooth, MMS (Multimedia 

Message Servis), dan sebagaianya 

memungkinkan bagi pengguna untuk 

saling bertukar data. 

7). Transaksi mobile, kemudahan 

tranksaksi via perangkat mobile 

seperti SMS banking atau mobile 

banking. 

8). Penggunaan lain, yang menjadi 

penggunaan perangkat mobile telah 

begitu membudaya di kalangan 

masyarakat kita seperti untuk 

memenuhi hasrat style hidup. 
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Berdasar atas karakteristik 

penggunaannya perangkat mobile terdiri atas : 

a. Handphone atau telepon 

seluler (ponsel), berfungsi 

sebai alat komunikasi voice. 

Karakteristik utama yang ada 

pada tampilan ponsel biasanya 

selalu terdapat akses cepat 

untuk dial nomer telepon dan 

SMS. 

b. Smartphone, hamper sama 

dengan handphone sebagai alat 

telekomunikasi. Akan tetapi 

smartphone juga memiliki 

fungsi tambahan sebagai PC 

atau komputer desktop yang 

bersifat mobile. 

c. Personal Digital Assistant 

(PDA), digunakan sebagai PC 

atau komputer desktop yang 

bersifat mobile. Sedangkan 

fungsi telekominikasi hanya 

sebagai tambahan. 

d. Pager (radio Panggil), tidak 

lazim digunakan pada masa 

sekarang. 

 

 

3. Pembahasan 

Hasil dari pembahasan tentang 

pembuatan animasi pembelajaran gitar 

untuk tingkat pemula yaitu : 

a. Concept 

Animasi pembelajaran drum ini, 

ditujukan untuk orang-orang yang 

ingin belajar memainkan alat music 

drum dengan membantu memberikan 

gambaran tentang drum, cara 

memainkan drum dan chord dasar 

yang digunakan dalam memainkan 

drum. Selain digunakan untuk 

pembelajaran, dalam animasi 

interaktif ini juga terdapat menu untuk 

melakukan evaluasi yang digunakan 

untuk mengukur apakah pengguna 

aplikasi sudah benar-benar paham 

tentang penggunaan drum atau belum. 
b. Design 

Pada tahap ini penulis akan 

merancang sistem yang diusulkan. 

Dimana sistem usulan ini merupakan 

hasil dari evaluasi sistem yang sedang 

berjalan. Perancangan ini 

menggunakan metode berorientasi 

objek diantaranya use case diagram. 

Use case adalah gambaran 

fungsionalitas dari suatu sistem. 

Berikut adalah use case yang 

diusulkan: 
 

 

Gambar 5 Use case diagram sistem  

c. Material Collecting 

Pengumpulan bahan dalam 

pembuatan animasi ini disesuaikan 

dengan kebutuhan animasi.  

d. Assembly 

Proses Pembuatan animasi 

pembelajaran gitar tingkat pemula 

berdasarkan proses activity diagram 

berikut : 
1).  Memilih menu kursus 

Murid memilih menu kursus 

kemudian sistem akan 

menampilkan halaman kursus 

yang berisi materi drum, kuis 

dan praktek. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Activity diagram menu 

kursus 

2). Perancangan Antar Muka 

Merancang antar muka merupakan 

bagian yang paling penting dalam 

merancang sebuah program aplikasi. 

Perancangan program dibuat meliputi 

beberapa perancangan diantaranya 

perancangan struktur menu dan 

perancangan output. 
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a).  Tampilan Intro 
         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 Tampilan intro 

b). Tampilan halaman menu utama 

Pada halaman ini terdapat 4 tombol. 2 

diantaranya merupakan inti dari 

aplikasi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Tampilan halaman menu utama 

 

c). Tampilan halaman praktek 

Pada halaman ini pengguna bisa 

merasakan langsung sensasi ketika 

bermain drum. 
 

 

 

 

 

 

Gambar 10 Tampilan halaman praktek 

d). Tampilan halaman video 

Halaman ini berisi video drum cover 

sebagai tambahan ilmu kepada 

pengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11Tampilan halaman 

video 

 

 

 

 

 

e. Testing 

Berdasarkan hasil pengujian 

dengan metode Black Box dan 

pengujian langsung dilokasi penelitian 

yang telah dilakukan, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa perangkat 

lunak Aplikasi Pembelajaran Drum 

sudah berjalan sesuai yang diharapkan 

baik dari segi fungsional dan 

penanganan kesalahan. 

 

4. Kesimpulan 

1.  Dengan adanya aplikasi ini, 

diharapkan akan membantu 

memudahkan dalam belajar bermain 

drum. 

2. Aplikasi yang berbasis android  dibuat 

sebagai media pembelajaran bertujuan 

untuk memberikan kesan lebih 

interaktif dan bisa dimanfaatkan 

sebagai alat pembelajaran yang bisa 

digunakan pada smartphone android 

yang memiliki minimal sistem operasi 

android jelly bean 4.0, ram 1.0 gb dan 

menyediakan ruang penyimpanan 

sebesar 200mb 
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