
 

PROTOTIPE APLIKASI MUSIK PADA ANDROID DENGAN  

MENGGUNAKAN DATA API  DAN ENKRIPSI RIJNDAEL 
 
 

TESIS 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OLEH: 

I PUTU KUSUMA NEGARA 

1111600886 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI: MAGISTER ILMU KOMPUTER (MKOM) 

PROGRAM PASCASARJANA 

UNIVERSITAS BUDI LUHUR 

JAKARTA 

2016 

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



 

PROTOTIPE APLIKASI MUSIK PADA ANDROID DENGAN  

MENGGUNAKAN DATA API  DAN ENKRIPSI RIJNDAEL 
 

 

TESIS 
 

 

 

 

OLEH: 

I PUTU KUSUMA NEGARA 

1111600886 

 

 

 

PROGRAM STUDI: MAGISTER ILMU KOMPUTER (MKOM) 

PROGRAM PASCASARJANA 

UNIVERSITAS BUDI LUHUR 

JAKARTA 

2016 

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



 

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



 

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



i 

ABSTRAK 

 

Permasalahan yang diteliti pada tulisan ini adalah bagaimana membuat aplikasi 

musik pada smartphone android dengan menggunakan sumber data dari pihak 

ketiga yaitu API Last.fm dan YouTube Data API, mengenkripsi data dari server 

ke client dengan menggunakan metode Rijndael dan mentranslate profil artis dari 

Bahasa Indonesia ke Bahasa Inggris dengan API Google Translate. Proses 

development aplikasi menggunakan metode extreme programming. Aplikasi ini 

menggunakan arsitektur multi tier, di mana pada sisi client yaitu berupa aplikasi 

Android, sedangkan pada sisi server menggunakan Aplikasi PHP yang akan 

bertugas melakukan pengolahan data, autentikasi dan enkripsi.  Manfaat dari 

penelitian ini bagi masyarakat adalah dapat mendengarkan musik dan memperoleh 

informasi musik seperti artis, lagu, album, photo, bagi peneliti meningkatkan 

kemampuan dalam menulis karya ilmiah dan kemampuan membuat aplikasi. Dari 

hasil development dan User Acceptance Test (UAT)  didapat bahwa aplikasi 

musik dapat diimplementasikan pada smartphone android. Aplikasi android ini 

dibangun dengan memanfaatkan  data dari API Last.fm dan YouTube Data API. 

Profil artis yang berbahasa Inggris di translate dengan menggunakan API google 

translate dan untuk mengenkripsi url dari video music digunakan enkripsi metode 

rijndael. 

Kata kunci : musik, prototipe, kriptografi, rijndael, android, YouTube, Last.fm, 

enkripsi, dekripsi, google translate. 
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ABSTRACT 

 

Problems studied in this paper is how to make a music application on android 

smartphone using source data from third parties, namely API Last.fm and 

YouTube Data API, encrypting the data from the server to the client using the 

Rijndael and artist profiles translate from Indonesian to English English with 

Google Translate API. The process of application development using extreme 

programming methods. This application uses a multi-tier architecture, where the 

client side in the form of Android applications, while on the server side using a 

PHP application that will be in charge of data processing, authentication and 

encryption. The benefits of this research for the community is able to listen to 

music and obtain music information such as artist, song, album, photo, for 

researchers improve their skills in writing scientific papers and the ability to 

create applications. From the results of development and User Acceptance Test 

(UAT) found that music application can be implemented on android smartphone. 

This android application is built by using the data from the API Last.fm and 

YouTube Data API. Artist profile English speakers translate using google 

translate API and to encrypt the url of music video used Rijndael encryption 

method. 

Keywords: music, prototype, cryptography, Rijndael, android, YouTube, Last.fm, 

encryption, decryption, google translate. 
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