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INTISARI 

Perkembangan teknologi dewasa ini, khususnya dunia 

mobile (smartphone) dan informasi berkembang dengan 

sangat pesat, hampir semua kegiatan bisnis didukung 

oleh teknologi informasi. Dalam kegiatan bisnis 

entertainment yang bergerak di bidang perfilman 

memiliki persaingan yang ketat antar rumah produksi 

film. Maka dari itu untuk mempromosikan filmnya, rumah 

produksi membuat cuplikan dari film (trailer) yang 

kemudian ditayangkan pada media sosial seperti YouTube.  

Salah satu cara untuk melihat trailers tersebut 

adalah dengan streaming pada website dimana cuplikan 

video tersebut diunggah, dalam bahasan ini yaitu 

YouTube. Sedangkan Symbian Belle saat ini sebagai 

sistem operasi mobile multimedia yang sangat handal 

dalam menangani berbagai macam media seperti video. 

Tetapi pada saat ini aplikasi yang memungkinkan 

pengguna untuk melihat cuplikan film pada smartphone 

berbasis Symbian Belle OS sangatlah sedikit. 

Berdasarkan masalah tersebut maka dibangun 

aplikasi YouTube Movie Trailers untuk smartphone yang 

berbasis Symbian Belle OS. Untuk pengerjaan proyek ini 

menggunakan bahasa C++ dan QML. Dengan aplikasi sistem 

informasi ini diharapkan dapat membantu para pecinta 

film untuk dapat melihat cuplikan film baru dengan 

cepat. 

Aplikasi sistem informasi YouTube Movie Trailers  

ini dapat di instal di smartphone yang berbasis Symbian 

Belle. 

Kata Kunci: symbian, streaming, sistem informasi, qt 

qml. 

 

 




