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RINGKASAN 

 

Android merupakan sebuah sistem operasi yang sangat digemari masyarakat 

belakangan ini. Musik adalah salah satu bentuk keindahan yang ada di alam semesta. 

Musik menyatu dengan dinamika kehidupan manusia dan mengambil tempat di 

seluruh fase kehidupan. Bagi anak musik tidak saja untuk bersenang-senang tetapi 

lebih dari itu musik bisa menggerakkan sisi emosional anak, tetapi jika dapat 

disatukan menjadi sebuah sistem informasi yang mempermudah masyarakat yaitu 

sebuah aplikasi berbasis android untuk memutar video, agar masyarakat di Indonesia 

dapat mengenali lagu kebangsaan serta dapat mengenalkan lagu sesuai dengan umur 

anak.  

.  
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ABSTRACT 

 

Android is an operating system that is very popular community lately. Music 

is a form of beauty that exists in the universe. Music blends with the dynamics of 

human life and takes place throughout the phases of life. For children music is not 

just for fun but more than that music can move the emotional side of children, but if 

it can be incorporated into an information system that simplifies the public is an 

android based application to play the video, so that people in Indonesia can 

recognize the national anthem and can introduce the song according to the age of 

the child. 
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