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ABSTRACT

Indonesia is a multicultural country with an abundant of the cultural
treasure, one of them is folk songs. However, over the times and the influences of
the music industry from the outside have made them to be forgotten. Therefore,
the writer does a research with the title “The utilization of Soundcloud in
Indonesia’s folk song application based on android”. The method used in this
research is Multimedia Development. The stages in this research process are
concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. This
research use cloud storage as storage media, that is soundcloud. The application
is equipped with game menu to introduce the folk songs from 34 Province in
Indonesia. The type of platform which used to apply this application is
Smartphone with Android operating system.

Keyword: Song, Folk, Soundcloud, Multimedia, Development, Game, Android.
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ABSTRAK

Indonesia merupakan Negara multikultural dengan kekayaan budaya yang
melimpah, salah satunya adalah lagu daerah. Namun seiring perkembangan zaman
dan pengaruh industri musik dari luar membuat lagu daerah semakin terlupakan.
Maka dari itu, penulis melakukan penelitian dengan judul “Pemanfaatan
Soundcloud Pada Aplikasi Lagu Daerah Indonesia Berbasis Android”. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development. Tahapan
dalam proses penelitian ini adalah tahap concept, design, material collecting,
assembly, testing, distribution. Media penyimpanan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah cloud storage yaitu soundcloud. Aplikasi yang di lengkapi
dengan menu game ini bertujuan untuk memperkenalkan lagu daerah dari 34
provinsi di Indonesia. Jenis platform yang digunakan untuk menjalankan aplikasi
ini adalah smartphone dengan sistem operasi android.

Kata Kunci: Lagu, Daerah, Soundcloud, Multimedia, Development, Game,
Android
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