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HALAMAN PERSEMBAHAN 

Do not be afraid to color outside the lines.  

Take risks and do not be afraid to fail. Know that when the world knocks you 

down, the best revenge is to get up and continue forging ahead. 

Do not be afraid to be different or to stand up for what s right.  

Never quiet your voice to make someone else feel comfortable.  

No one remembers the person that fits in.  

It s the one who stands out that people will not be able to forget.  

 

Nancy Arroyo Ruffin  
 
 
 
 
 
 
 

Tugas akhir ini kupersembahkan kepada diri saya sendiri 
Tuhan, Orang Tua, dan 

Kepada orang-orang yang saya kasihi 
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 PENGEMBANGAN APLIKASI PERMAINAN MENGKOMPOSISI MUSIK 

BERBASIS MOBILE 

INTISARI 

Petrus Eric (5936/TF) 

 

Musik dipercaya dapat menstimulus sistem kerja otak, 
terlebih bila ditanamkan sejak usia dini. Tidak 
mengherankan bila banyak orang tua yang menginginkan 
anak-anaknya mendapatkan pelajaran tentang bermusik. 
Namun, yang menjadi kendala adalah tidak semua harga alat 
musik, yang mana merupakan pokok utama untuk mempelajari 
musik itu sendiri, dapat dijangkau oleh para orang tua. 
Hal ini menjadi dasar penulis untuk membangun aplikasi 
mobile permainan edukasi untuk mengajak pengguna dalam 
mengenal musik dan mengkomposisinya menjadi sebuah lagu 
yang dapat dinikmati semua orang.  

Aplikasi mobile ini akan dibangun pada device iPad 
dengan spesifikasi minimal menggunakan sistem operasi iOS 
7.1.2 menggunakan tools pengembang Marmalade dan XCode 
untuk pengimplementasian ke device. Bahasa pemrograman 
yang digunakan adalah Lua. 

Dengan adanya aplikasi permainan ini diharapkan 
dapat menstimulus sistem kerja otak pada anak dan 
menambah kreatifitas anak dalam mengkomposisi musik.   

      

Kata Kunci: Permainan edukasi, ipad, iOS, Marmalade, Lua 
 
Dosen Pembimbing I  : Th. Adi Purnomo Sidhi, S.T., M.T. 

Dosen Pembimbing II : Th. Devi Indriasari, S.T., M.Sc. 

Tanggal Pendadaran  : 27 Oktober 2014 


