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INTISARI

Teknologi ponsel telah berkembang sangat pesat ditandai dengan
munculnya ponsel pintar (smartphone) dengan harga yang dapat dijangkau oleh
masyarakat. Dahulu hanya orang tertentu yang mempunyai ponsel namun
sekarang ini hampir setiap orang memiliki ponsel. Hal ini disebabkan karena
tingginya kebutuhan untuk berkomunikasi serta terdapat berbagai ponsel yang
dipasarkan dengan harga yang terjangkau dan memiliki berbagai fasilitas yang
salah satunya yaitu untuk memutar musik:

Musik adalah salah satu hal yang tidak dapat dipisahkan dari hak asasi
manusia sekarang. Dilihat dari- perkembangannya, musik kuno dulu hanya
digunakan untuk ritual upacara keagamaan atau adat. Tapi sekarang musik sudah
menjadi kebutuhan.

Untuk memfasilitasi memutar musik masyarakat dimanapun mereka
berada, maka penulis mencoba untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat
membaca format file musik yang ada hingga saat ini. Alasan penulis
menggunakan platform android adalah karena, sistem operasi untuk telepon
seluler yang sedang berkembang saat ini. Sehubungan dengan hal ini, penulis
membuat tulisan berjudul Desain dan Implementasi Pemutar Musik Berbasis
Android. Tujuan penulisan ini adalah memberikan kemudahan kepada masyarakat
untuk memutar file musik pada ponsel android mereka.

Kata Kuneci : Aplikasi, Aplikasi Android, Aplikasi Pemutar Musik, Pemutar
Musik untuk Android.
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ABSTRACT

Mobile phone technology has developed very fast is marked with the
advent of smart phones with prices a more affordable level the public. Previously,
only certain people who have cell phones but now almost everyone has a cell
phone. This is due to the high demand for communication and there are a variety
of phones that are marketed at a price that is affordable and has a variety of
facilities.

Music is one thing that can not be separated from human rights now.
Seen from the development, ancient music once only used for religious ceremonies
or traditional rituals. But now the music has become a necessity.

To facilitate people play music wherever they are, the writer tries to
create an application that can read the music file format today. The reason the
author uses the android platform is because the operating system for mobile
phones developed at this time. In this regard, the authors make a paper entitled
Design and Implementation Music Player Android Based. The objective is to
provide facilities to the people to play music files on their android phone.

Keywords : Application, Android Application, Applications Music Player, Music
Player for Android.
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