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ABSTRAK

Fadhil Muhammad Kamil : Rancang Bangun Aplikasi Musik Minang
Berbasis Android

Aplikasi musik minang jarang dijumpai pada playstore. Adapun beberapa aplikasi
musik daerah yang sudah ada namun memiliki banyak kekurangan seperti tidak
memiliki lirik dan beberapa tidak memiliki fitur selain untuk memutar lagu.
Berdasarkan pengumpulan data tersebut maka dibuatlah aplikasi musik yang
bertujuan untuk menciptakan aplikasi yang tidak hanya sebagai pemutar musik
namun juga memiliki fitur lain seperti melihat lirik, mengatur equalizer, memiliki
fitur time sleep dan fitur pencarian. Aplikasi musik minang dirancang
menggunakan metode waterfall. Metode waterfall dilakukan melalui pendekatan
sistematis. Mulai dari tahap kebutuhan sistem lalu ke tahap analisis, desain, coding
dan testing. Aspek pertama adalah dengan melakukan sesi wawancara dengan
masyarakat terkait kendala yang dihadapi ketika ingin mendengarkan musik. Selain
itu juga dilakukan wawancara terkait fitur apa yang diinginkan oleh masyarakat
tersebut. Aspek kedua adalah dengan membandingkan aplikasi musik yang sudah
ada dengan aplikasi yang akan dirancang. Nantinya aplikasi yang dirancang
menjadi pilihan tepat oleh pengguna karena menyajikan bermacam-macam fitur
yang tidak ada ditemukan di aplikasi pemutar musik lainnya, khusus untuk aplikasi
musik daerah. Kemudian dilanjutkan dengan perancangan aplikasi yang nantinya
akan dibuat menggunakan software android studio. Aplikasi yang dihasilkan
diharapkan dapat menjadi aplikasi populer di kalangan pengguna karena aplikasi
ini merupakan aplikasi terbaru dengan fitur yang lengkap. Aplikasi yang
dikembangkan juga dapat dijalankan ketika dalam keadaan online maupun offline.

Kata Kunci : Aplikasi. Musik, Android, Teknologi, Perancangan
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Indonesia terdiri atas sejumlah besar kelompok etnis, budaya dan
agama. Misalnya etnis Minangkabau, terdapat banyak ciri khas tersendiri
bagi etnis Minangkabau ini. Contohnya adalah masakan, musik, tarian,
kepercayaan, dan bahasa. Etnis minangkabau merupakan salah satu etnis
yang berada di Sumatera barat.

Musik adalah penghayatan isi hati manusia yang diungkapkan
dalam bentuk bunyi yang teratur dalam melodi atau ritme serta mempunyai
unsur atau keselarasan yang indah (Widhyatama, 2019). Musik merupakan
penghayatan isi hati manusia yang diungkapkan dalam wujud bunyi yang
tertib dalam melodi atau ritme dan memiliki keselarasan yang indah . Musik
daerah merupakan salah satu warisan yang harus dilestarikan, namun yang
berkembang saat ini justru musik daerah mulai diabaikan oleh generasi
muda. Berdasarkan wawancara dengan salah satu narasumber, salah satu
faktor yang menyebabkan masalah ini yaitu anak-anak hingga kaum muda
kini lebih menyukai musik yang berasal dari luar negeri.

Peminat musik minang di daerah Sumatera Barat sendiri cukup
sedikit, khususnya generasi muda yang hampir tidak memiliki ketertarikan
dengan musik minang. Pada wawancara dengan generasi tua, masih ada

beberapa yang memiliki ketertarikan. Masalah yang dihadapi adalah



sulitnya untuk mencari musik minang tersebut. Seiring berkembang
zaman, sekarang ini sudah ada youtube yang bisa juga mengakses musik
minang. Namun berdasarkan wawancara dengan beberapa masyarakat
yang penulis lakukan mengenai youtube, pengguna harus tetap terhubung
ke jaringan. Apabila tidak ada paket data, maka youtube tidak bisa di
gunakan. Hal itu menjadi permasalahan yang cukup serius karena paket
data didapatkan melalui pembelian kuota internet.

Berdasarkan wawancara dengan beberapa masyarakat yang diluar
Sumatera Barat atau masyarakat yang memiliki budaya yang berbeda
dengan sumatera barat, ada rasa ingin tahu bagaimana musik minang.
Kendala yang dihadapi adalah kesulitan dalam mengikuti lirik lagu karena
kebanyakan lirik lagu minang memakai bahasa daerah. Memang benar di
youtube bisa di download terlebih dahulu, namun dalam jangka waktu
tertentu video atau musik yang telah di download tersebut harus
melakukan update. Apabila tidak di update maka musik yang telah di
download tersebut tidak bisa di dengarkan atau di putar.

Perkembangan alat telekomunikasi saat ini sangat pesat seiring
dengan perkembangan zaman. Perangkat mobile seperti mobile phone
dahulu hanya digunakan untuk aktivitas sederhana seperti menelpon dan
mengirim pesan singkat. generasi baru dari perangkat mobile yang
dinamakan smartphone telah mengubah gaya hidup penggunanya. Salah
satu smartphone yang paling banyak digunakan saat ini adalah smartphone

berbasis Android, dimana Android menyediakan platform terbuka bagi para



pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri. Software yang
digunakan adalah Android Studio sebagai alat untuk mengembangkan
aplikasi musik yang akan dibuat.

Aplikasi musik sudah banyak tersedia di playstore. Khusus untuk
musik minang atau musik daerah sangat sedikit tersedia di playstore.
Berdasarkan pengalaman pemakaian aplikasi musik daerah yang penulis
lakukan setelah mendownload beberapa aplikasi musik daerah di playstore,
beberapa aplikasi musik daerah tersebut memiliki fitur yang sedikit serta
tampilan yang kurang menarik. Contohnya seperti tidak adanya lirik yang
menyulitkan bagi pengguna dalam mengikuti lirik lagu, tidak ada fitur
favorit untuk menampilkan list lagu terbaik menurut selera musik pengguna,
tidak ada equalizer untuk mengatur nada, tidak ada timer untuk mematikan
lagu secara otomatis ketika pengguna sudah tertidur dan tampilan interface
yang tidak begitu menarik. kekurangan lain adalah terlalu banyaknya iklan
sehingga mengganggu kenyamanan pengguna dalam memakai aplikasi.

Pengembangan ini diharapkan dapat meningkatkan minat
masyarakat dalam mengenal musik Minangkabau. Berdasarkan pemikiran
tersebut maka berdasarkan teknologi yang berkembang saat ini dibuatlah
sebuah aplikasi smartphone yang diharapkan mampu membantu pengguna
dalam proses pengenalan musik daerah Minangkabau, dengan membuat :

" Rancang Bangun Aplikasi Musik Minang Berbasis Android ".



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka
identifikasi masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini adalah :

1. Aplikasi musik daerah jarang ditemukan di playstore.

2. Aplikasi musik daerah yang ada di playstore hanya untuk memutar lagu
saja.

3. Tampilan interface yang terlalu banyak menu sehingga menyulitkan
pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut.

C. Batasan Masalah
Agar pembahasan pada tugas akhir ini tidak menyimpang pada topik
yang ditentukan, batasan masalah ditentukan sebagai berikut :

1. Aplikasi ini berisikan sepuluh musik daerah Minangkabau yang dapat
diakses secara offline maupun online dan memiliki menu pemutar video
yang hanya dapat diakses ketika online.

2. Untuk memperkuat argumen pada tugas akhir ini diambil perbandingan
dengan aplikasi musik daerah yang ada di playstore dan wawancara
sembilan orang secara random di berbagai daerah Sumatera Barat dan
beberapa perantau minang di daerah lain menggunakan call video/zoom,
yaitu daerah Padang, daerah Padang Panjang, daerah Pariaman, daerah
Bukittinggi, daerah Sawahlunto dan daerah Bogor dan Selangor
Malaysia secara virtual atau menggunakan zoom.

3. Output yang dihasilkan berupa suara musik daerah Minangkabau yang

sebelumnya di download di playstore.



4. Aplikasi ini dapat digunakan saat offline maupun online.

5. Aplikasi ini hanya dapat di install bagi perangkat smartphone yang
menggunakan OS Android.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang dan
batasan masalah sebelumnya, maka rumusan masalah yang didapatkan
adalah:

1. Bagaimana merancang Aplikasi musik minang yang dapat di download
di playstore?

2. Bagaimana membuat aplikasi yang mempunyai banyak fitur seperti
memiliki lirik, memiliki timer sleep, memiliki fitur favorit, memiliki
equalizer dan memiliki pemutar video.

3. Bagaimana membuat aplikasi yang mudah digunakan?

. Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya,
adapun tujuan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Menghasilkan aplikasi berkualitas yang dapat membantu masyarakat
umum dalam mendengarkan musik minang.

2. Menghasilkan aplikasi musik daerah yang memiliki banyak fitur sehingga
menciptakan sebuah aplikasi yang berbeda dari aplikasi musik daerah
yang sudah ada di playstore.

3. Menghasilkan sebuah aplikasi musik daerah yang mudah digunakan.



F. Manfaat Tugas Ahir

Adapun manfaat dari pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai

berikut :

I.

Memudahkan masyarakat umum dalam mengenal musik daerah
Minangkabau berbasis Android .

Dapat digunakan sebagai media untuk memperkenalkan musik daerah
Minangkabau.

Menjadikan inspirasi bagi mahasiswa dalam pengembangan aplikasi

berbasis android dengan menggunakan software android studio.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan dari perancangan aplikasi musik minang berbasis
android yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa:
1. Aplikasi yang dikembangkan mempermudah pengguna dalam
mendengarkan musik minang.
2. Fitur yang tersedia dalam aplikasi tidak dimiliki oleh aplikasi musik
daerah yang sudah ada di playstore.
3. Tersedianya video bagi pengguna yang ingin melihat video.
B. Saran
Adapun saran setelah merancang dan membangun aplikasi musik
daerah minang berbasis android, antara lain:
1. Diharapkan aplikasi yang dikembangkan dapat di install bagi perangkat
yang menggunakan [0S
2. Diharapkan aplikasi musik yang dikembangkan menjadi inspirasi oleh

pengembang aplikasi musik lain untuk menambahkan fitur.

40
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