BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan berkembangnya kemajuan teknologi informasi dibidang
nig ki 'mului beralih dari ponsel biasa

Kayanya kebudayean yang ada di Indonesia yang terbentang dari Sabang
sampai Memuke, semua itu adalah warisan yang tak ternilai harganya bagi bangsa
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ekspresi budaya yang memiliki makna simbolis yang unik dan nilai estetika yang
tinggi bagi masyarakat Indonesia.
Batik di Indonesia merupakan sustu keseluruhan teknik. teknology, serta

pengembangan motif dan budsya yang terkait, yang oleh UNESCO ditetapkan




1.2 Kumusan Masalah
Berdasarkan Iatar belakang masalah diatas, maka pembahasan akan
difokuskan pada satu masalah yaitu:

1. Bagaimana carn membangun aplikasi mobile berbasis Android vang dopat
dijadikan sebagai alternatif lainSelain untuk menambah pengetahuan
:|:'- el batilk

mobile

plikasi ini hanya memperkenalkan ragam batik yang ada di o
tan batik.
asi ini berisi peta, gambar batik dan informasi

5. Aplikasi ini untuk S ninimal versi 2.2 (Froyo).

6. Aplikasi ini diimplementasi ke dalam bahasa pemrograman Java dengan
menggunakan Eclipse dan Android SDK sehingga dapat dijalankan pada
perangkat mobile berbasis Android,

7. Menggunakan SQLite sebagai database.



14  Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi “Ragam Batik Nusantara” berbasis
Android adalah sebagai berikut :

l.  Membuat Aplikasi yang memudahken para pengguna smartphone berbasis

a.  Sebagai salah satu persyaratan kelulusan program studi Diploma 3 jurusan
Manajemen Informatika STMIK Amikom Yogyakarta untuk memperoleh
gelar Ahli Madya Komputer (A Md).

b.  Sarana untuk meneropkan ilmu yong didapat selama  menempuh
pendidikan diharapkan akan berguna untuk masyarakat.



€. Menambah pengetahuan tentang pemrograman splikasi berbasis Android.

152  Bagl Masyarakat

Masyarakat bisa mengoptimalkan kegunaan smartphone berbasis Android
yang dimiliki untuk mempermudah mendapatkan pengetahuan dan informasi
mengenai ragam batik nusantara.
1.53  Bagl llmu Pengetahus
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akan diaplikasikan ke

2. Analvsiz
Tahap amalyxis ini untuk melengkapi datn yang dibutuhkan untuk
pengembangan aplikasi.



3.  Design
Pada proses ini dilakukan perencangan aplikasi yang merupakan
representasi dari sistem aplikasi yang akan dibangun.

masalah, rumusan masalah, batasan masaloh, twjuan penelitian, manfaat
penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

Bab I - Landasan Teori, bab ini akan membahas tentang landasen teon
atau tinjavan pustaka yang mendasari pembahasan secarn detail yaitu terdiri dari



definisi-definisi dan model matematis yang berhubungan dengan ilmu dan
permasalahan yang sedang diteliti.

Bab 11l - Gambaran Umum, bab ini berisi tentang batik, seperti definisi
batik. sejarah batik dan ragam batik yang terdapat di Indonesia.

Bab IV - Pembahasan, bab ini akani membahas tentang hasil pembahasan
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