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INTISARI

Teknologi sudah berkembang dengan sangvat pesat. Manusia
menggunakannya untuk mencari informasi, membagi informasi, dan
berkomunikasi. Juga sebagai media belajar yang interkatif.

Pengertian lagu wajib disini mengandung maksud, bahwa lagu-lagu itu
wajib dipelajari, dipahami, dan dihayati makna dan isinya oleh seluruh pemuda
dan pelajar di seluruh Indonesia. Adapun caranya, siapa saja yang namanya
pemuda dan pelajar, harus dapat menyanyikan dan dan. memimpin lagu-lagu
tersebut dengan sebaik-baiknya.

Aplikasi Panduan Lagu-lagu wajib ini nantinya akan memiliki beberapa
fitur diantaranya adalah informasi tentang lirik lagu. Aplikasi ini diharapkan
nantinya dapat membantu pengguna perangkat mobile berbasis Android,
Khususnya Siswa/Siswi Sekolah Dasar yang ingin belajar tentang Lagu-lagu
wajib. Aplikasi ini nantinya akan dibuat menggunakan Eclipse dan Adobe
Phatoshop CS4. Eclipse ini digunakan untuk membuat aplikasi Android dengan
menggunakan bahasa Java.

Kata Kunci : Android, Panduan, Eclipse, Java, Mobile, Aplikasi Panduan Lagu
Wajib.
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ABSTRACT

Technology is growing very rapidly. Humans use it to find information,
share information, and communicate. As well as interactive learning media.

Understanding the intent anthem here, that the songs that shall be studied,
understood, and internalized the meaning and contents by all youth and students
in Indonesia. The way, anyone on youth and.student, and must be able to sing and
lead the songs as well as possible.

Application Guide National Anthems will have several features such as
information about lyrics of the song. This application is expected later to help
users of Android based mobile devices, especially the Student / Elementary School
Students who want to learn about the national anthems. This application will be
made using Eclipse and Adobe Photoshop CS4. Eclipse is used to create Android
applications using the Java language.

Keywords: Android, Guide, Eclipse, Java, Mobile, Application Guide National
Anthems.
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