BAB I

PENDAHULUAN

T

'1-dﬁwﬂﬂﬂnhﬂﬂﬂlﬂﬁmﬂnpﬁhﬂh-_n'm im; kebudoyaan

Dalam bidang pendidikan, kebudaynan Indonesia merupakan hal yang
furinn Se8 adat. Rumah adat di
g Iy — ™siog ekt

uniuk acarn — acara adat dan untuk rempat musyawarah adat,

Dari pembahasan distas, penilis merancang sebuah aplikasi tentang
pengenalan rumah sdat indonesia berbasis Android. Dengan pembuatan aplikasi



ini, peaulis ingin memberikan informasi tentang rumah adat berdasarkan 33
pravinsi yang ada di Indonesia pada suat ini. Penulis memilih teknologi berbasis
Android karena, perkembangan aplikasi Android yang sudah masuk pada era
Smariphone. Ini menjadi nilai uts dimana perkembangan Smariphone

1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan skripsi ini ditentukan suatu batasan mosalah yang bertujuan

untuk memudahkan pengerjann dan menghindari adanys kegistan di luar



I. Pada aplikasi dibatasi pada ruang lingkup masalah tampilan gamhr dan

teks penjelasan rumah adat.

3. Membunt aplikasi pengenalan mumah adat di Indonesia pada Android,
dimana fungsi dari aplikasi ini yaiu sebagai alternatif lain pengganti media

buku, majalah atsupun media cetok lainnys dalam mempelajar dan



mengenalkan kebudayaan rumah adat yang ada di Indonesia.

1.5 Metodologi Penelitian

n yang dibahas dalam
skripsi ini. Adapun hal-hal yang dibahas mengenai latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masaluh, tujuan penelitian, metode pengumpulan data
dan sistematika penulisan.



BAB I : LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikon  hal-hal vang berhubungan dan meéndukung dalam hal

perancangan dan pembuatan aplikasi yaitu tentang sistern perangkat lunak yang

digunakan dalom merancang progrin
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