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MOTTO 

 

 Jangan takut gagal karena kegagalan jalan menuju kesuksesan. (Anonim) 

 Jika gagal coba lagi, jika salah perbaiki, tetapi jika kamu menyerah 

semuanya akan sia-sia. (Anonim) 

 Tidak ada kata terlambat untuk memulai sesuatu yang ingin di capai, 

karena akan selalu ada jalan terbuka (Anonim) 

 Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua. 

(Aristoteles) 

 setia, hanyalah keberanian dan keyakinan yang teguh. (Andrew Jackson) 

 Aku datang, aku belajar, aku ujian, aku revisi, dan aku menang ! (Anonim) 
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INTISARI 

Android merupakan sistem operasi open source yang di kembangkan oleh 

google. Perkembangan teknologi yang semakin pesat ini memungkinkan para 

pengembang untuk mepermudah para pengguna dalam mencari informasi. 

Cerita rakyat adalah cerita yang berasal dari masyarakat dan berkembang 

dalam masyarakat pada masa lampau yag menjadi ciri khas setiap bangsa yang 

memiliki kultur budaya yang beraneka ragam mencakup kekayaan budaya dan 

sejarah yang dimiliki masing-masing bangsa. Pada umumnya, cerita rakyat 

mengisahkan tentang suatu kejadian di suatu tempat atau asal muasal suatu 

tempat. Tokoh-tokoh yang dimunculkan dalam cerita rakyat umumnya 

diwujudkan dalam bentuk binatang, manusia maupun dewa. 

Lagu daerah atau musik daerah atau lagu kedaerahan, adalah lagu atau 

musik yang berasal dari suatu daerah tertentu dan menjadi populer dinyanyikan 

baik oleh rakyat daerah tersebut maupun rakyat lainnya. Pada umumnya pencipta 

lagu daerah ini tidak diketahui lagi alias no name, lagu kedaerahan mirip dengan 

lagu kebangsaan, namun statusnya hanya bersifat kedaerahan saja.Tujuan 

dibuatnya aplikasi ini yaitu untuk memudahkan memperkenalkan cerita rakyat 

dari Nusantara kepada seluruh masyarakat Indonesia dan dunia. 

Kata kunci : Cerita rakyat, lagu daerah, android  
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ABSTRACT 

 Android is an open source operating system developed by google. 

Technological developments rapidly growth allows developers to makes the users 

in finding information. 

 Folklore is the story that comes from the community and evolve in society 

in the past have become the hallmark of every nation which has a diversified 

culture culture includes cultural and histrorical wealth owned by each nation. In 

general, the foklore tells about an incident somewhere or the origin of a place. 

The figures presented in foklore generally manifested in the form animals, human 

or Gods. 

 Folk songs or folk songs surrender, is a song or music that comes from a 

certain region and became popular by the people either sung in the area as well 

as other people’s. In general this area composer unknown again aka no name, 

regional songs similar to the national anthem, but its status is only regional 

nature only.The purpose of this application is made and that is to make it easier 

to introduce the story of the people of the archipelago to the entire community 

of Indonesia and the world. 

 

Keywords: folklore, folk songs, android  


