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MOTTO 

 Awali semua aktivitas dengan do’a 

 Berbakti kepada orang tua 

 Berbuat baik kepada setiap orang 

 Teori tanpa praktik adalah nol besar 

 Rendah hati boleh, rendah diri jangan 

 Semangat!!!!! 
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INTISARI 

 

Aplikasi Dolphin Sonar Ultra Sonic For Childern Autism adalah 

modifikasi dari penelitian yang sudah dilakukan oleh CV.Karya Abadi, yang 

sudah melakukan penelitian terhadap kasus anak down syndrome selama 7 tahun 

lebih sejak tahun 2007. Penelitian mengembangkan manfaat dari gelombang 

binaural beat dan monaural beat untuk anak penderita down syndrome, yang 

dikemas dalam sebuah CD yang bisa digunakan untuk proses terapi. Namun 

dengan CD proses terapi masih membutuhkan VCD player atau alat pemutar 

lainnya untuk menjalankannya. 

Berdasarkan kondisi tersebut maka CV.Karya Abadi membutuhkan suatu 

perangkat untuk bisa memutar gelombang tersebut dengan mudah dan efisien. Di 

era kemajuan tekhnologi yang semakin canggih, banyak orang mencari 

kemudahan dalam melakukan suatu hal. Sebuah aplikasi yang dapat diinstall di 

Smartphone dan digunakan dengan mudah untuk proses terapi. 

 Tujuan pembuatan aplikasi adalah untuk mempermudah proses terapi bisa 

dilakukan sacara mobile atau portable, dan dapat dilakukan kapanpu dimanapun. 

Diharapkan aplikasi ini mempermudah aorang tua anak penderita autis dalam 

proses terapi. 

 

Kata Kunci: Aplikasi, Terapi, Android 
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ABSTRACT 

 

Application Dolphin Sonar Ultra Sonic For childern Autism is a 

modification of the research that has been done by CV.Karya Abadi, who has 

been doing research on the case of Down syndrome children for 7 years since 

2007. The research to develop the benefits of binaural beats and monaural waves 

beat for children people with down syndrome, which is packaged in a CD that can 

be used for the therapy process. But with CD therapeutic process still requires a 

VCD player or other player device to run. 

Based on these conditions, the Eternal CV.Karya needs a tool to be able to 

rotate the waves easily and efficiently. In an era of increasingly sophisticated 

technological advances, many people are looking for convenience in doing 

something. An application that can be installed on smartphones and deployed 

easily to the therapy process. 

The purpose of making the application is to simplify the process of therapy 

can be done is lacking mobile or portable, and can be done anywhere kapanpu. 

This application is expected aorang facilitate parents with autistic children in the 

therapeutic process. 

 

Keywords: Applications, Therapy, Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


