
BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Akhir abad dua puluh di tandai dengan semakin pesatnya perkembangan ilmu dan teknologi, termasuk di dalamnya adalah teknologi komputer. Sejak pertama kali komputer di temukan sampai menjelang akhir abad dua puluh perkembangan komputer baik dalam bidang teknologi maupun terapannya semakin meluas. Pemakaian komputer juga dirasakan semakin luas dan bisa ditemui pada hampir semua bidang kehidupan manusia.

 Pada saat pertama kali di temukan, komputer digunakan sebagai alat bantu untuk mempercepat proses hitung menghitung. Dalam perkembangan selanjutnya, banyaknya data yang harus ditangani menjadi sangat besar. Hal ini tentu menimbulkan persoalan baru, yakni bagaimana data yang sangat banyak bisa ditangani dan disajikan dengan cara yang lebih efisien dan efektif. Memang komputer bisa mencetak hasil keluaran sampai beratus-ratus halaman, bahkan beribu-ribu halaman jika diperlukan. Tetapi tentu akan sangat membosankan apabila manusia harus membaca laporan-laporan yang sangat  panjang, tidak saja akan memakan banyak waktu, tetapi kemungkinan salah adalah menjadi lebih besar, dan yang jelas mereka yang membaca laporan-laporan tersebut harus benar-benar tahu apa yang sesungguhnya terkandung dalam angka-angka yang tersaji dalam laporan tersebut.
Orang kemudian mengembangkan satu alat bantu yang bisa dipakai untuk menyajikan data dalam jumlah yang sangat besar kedalam sebuah bagan, sehingga lebih mudah untuk dipahami. Sejalan dengan hal ini, para ahli komputer juga tanggap, dan mereka kemudian mengembangkan perangkat yang membuat komputer menjadi semakin pandai, yakni dengan menambahkan kemampuan audio dan  viedo pada komputer-komputer yang mereka kembangkan. Sehingga untuk saat ini bisa dikatakan bahwa semua komputer pasti mempunyai kemampuan untuk multimedia.
1.2. Perumusan Masalah
Dengan terus berkembangnya komputer sebagai alat bantu yang telah bisa dinikmati hampir di segala kehidupan manusia baik itu teknik sampai pada ilmu pengetahuan, dan lain sebagainya. Kita menyadari kehidupan kita tidak akan jauh dari yang namanya hiburan terutama komputer yang bisa berupa audio. Oleh karena itu untuk bisa menikmatinya di perlukan perangkat lunak yang khusus memainkan audio khususnya Mp3, sehingga untuk bisa mencapai semuanya itu maka di dalam penulisan tugas akhir ini akan di beri judul, yaitu “UTILITAS MP3 PLAYER DENGAN MENGGUNAKAN DELPHI”.
1.3. Batasan Masalah

Kita menyadari bahwa begitu banyak format multimedia, baik itu yang berupa audio maupun video yang terdapat pada komputer, dan ini tergantung dari masing-masing pengembang itu sendiri untuk memberikan nama, dan biasanya untuk memainkannya membutuhkan perangkat lunak yang berbeda juga. Oleh karena itu perangkat lunak yang akan dibuat hanya memainkan format multimedia, khususnya mp3. Serta bisa mencari lagu seperti, nama penyanyi, judul lagu, dan nama album. 
1.4. Metode Pengumpulan Data

Supaya pembuatan tugas akhir ini sesuai dengan yang di harapkan, maka penulis membutuhkan data-data dari berbagai sumber yang mempunyai pengalaman mengembangkan perangkat lunak multimedia. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam menyusun karya tulis ini adalah :

1. Studi pustaka, di lakukan dengan cara mempelajari literatur-literatur  atau referensi acuan yang berhubungan dengan tugas akhir ini. Studi pustaka dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh pengetahuan tentang apa itu multimedia, beserta hal-hal lain yang berhubungan, seperti pengetahuan tentang bagaimana cara pemrogramnya.

2. Berkat adanya internet maka penulis dapat membuka website-website dari para pengembang program khususnya multimedia, dan mencari berbagai masukkan serta melihat tips-tips yang baik untuk mengembangkan program multimedia.
1.5. Tujuan Penulisan
Tujuan dari penulisan tugas akhir yang berjudul “UTILITAS MP3 PLAYER DENGAN MENGGUNAKAN DELPHI” ini adalah, sebagai berikut :
1. Agar tugas akhir ini dapat di pergunakan sebagai bahan untuk mengembangkan perangkat lunak khususnya multimedia apabila di butuhkan.
2. Memberikan kemudahan dan tambahan fasilitas untuk pencarian lagu, mainkan lagu secara acak, mainkan lagu secara urut, dan mainkan lagu berulang-ulang.
1.6. Sistematika Penulisan

Penulisan tugas akhir ini terdiri dari lima bab, dimana masing-masing bab mempunyai pembahasan masing-masing, berikut ini adalah gambarannya :
BAB 1       PENDAHULUAN
Pada bab satu ini akan menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data, tujuan penulisan, dan sistematika penulisan.

BAB 2
LANDASAN TEORI 
Pada bab dua ini akan membahas teori, diantaranya adalah sejarah singkat pemrograman Delphi, mengenal komponen yang khusus untuk multimedia pada Delphi, dan membuat program multimedia dengan Delphi.

BAB 3 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM BESERTA SISTEM PENDUKUNGNYA
Pada bab tiga ini akan menjelaskan mengenai analisis dan perancangan sistem, mengetahui format-format file multimedia khususnya audio, sistem pendukung diantaranya perangkat lunak beserta perangkat kerasnya seperti Sound Card, Speaker, dan lain sebagainya.
BAB 4
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN PROGRAM
Pada bab yang keempat ini akan menjelaskan mengenai prosedur implementasi aplikasi Utilitas Mp3 Player Dengan Menggunakan Delphi, kelebihan dan kekurangannya, kemudian tambahan-tambahan yang di kemas pada Utilitas Mp3 Player Dengan Menggunakan Delphi
BAB 5
PENUTUP
Pada bab yang terakhir ini akan membahas yaitu kesimpulan dan saran-saran pada tugas akhir ini.
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN SINGKATAN DAN DAFTAR KUNCI 

LAMPIRAN LISTING DAN TAMPILAN PROGRAM
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