BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pakainn Adat HRGRRARRRE M Y kekaynan budaya yang

dimiliki oleh negara Indonesia dan banyak dipuji oleh negara-negara lain. Dengan
banyaknya suku-suku dan provinsi yang ada di wilayah negara Indonesia, maka
otomatis terdapat macam-macam pakaian adat yang dipakai oleh masing-masing
suku di seluruh provinsi Indonesia dengan ciri khasnya tersendiri mulai dari cara
pembuatan, bihan dan cara pemakaiannya,



Mengingat dengan keanckaragaman pakaian adat Indonesia, serta
semakin pesatnya budaya modern berkembang. maka dibutuhkan sesuatu yang
menarik agar minat belajar dan keingintahuan tentang pakaian adat semakin
meningkat. Sebuah media yang dapat memperkenalkan dan mengingatkan
kembali tentang berbagai macam pakaiap

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan
yaitu bagaimana merancang aplikasi mobife berbasis Android sebagai media
pengenalan pakaian adat nusantara dan sebagai media hiburan.



1.3. Batasan Masalah

Adapun dalam penyusunan skripsi ini agar dapat lebih terfokus, maka
pembahasan penulisan ini dibatasi pada ruang lingkup pembahasan sebagai
berikut:

pemrograman Java dengan software Eclipse dan Android SDK
(Saftware Development Kit), sehinggn dapet dijalankan poda
perangkat mohile dengan sistem operasi Android.



1.4.  Maksud dan Tujuan Penelltian
Tujuan dari penelitian yang dilakukan yaitu merancang aplikasi pembuat
avatar berbasis Android yang dapat memperkenalkan pakaian adat Nusantara.

1.5 Manfaat Penelitian

1. Bagi Penulis
Informatika_dan Kemputer AMIKOM

ke dalam aplikasi android.
mabile berbasis Android.

@ yang pernah mempelajari
¢ pakaian adat Nusantara
agar pengetahuan yang pernah didapatkan dahulu tidak
terlupakan.



Lo Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini adalah
sebagai berikot :

Perancangan meliputi pembuatan asser vang diperlukan, serta
penggambaran desain user imterface Aplikasi.
& Development



Implementasi konsep serta rancangan aplikasi kedalam
sebuah program. Dalam tahap ini, disinilah proses coding dimulai.
d.  Pengujian

Setelah aplikesi di dibuat, maka aplikasi harus diuji terlebih

BABIl  LANDASAN TEORI



definisi-definisi yang berhubungan dengan ilmu dan

BABIII  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelsskan tentang analisa dan identifikasi
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