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MOTTO 

 

 

“Kadang kita terlalu mementingkan hasil akhir dibandingkan proses, tapi 

ketahuilah hasil akhir tak akan terasa indah tanpa melalui proses yang berat dan 

berliku” 

 

“Jangan pernah menyerah untuk mengejar mimpi,seterjal apapun jalan yang akan 

kamu tempuh, yakinlah pada dirimu sendiri, dan mulai berlari. Ingat! Mimpi akan 

selalu jadi mimpi jika kamu terus bermimpi tanpa melakukan apapun” 

 

“Start by doing what’s necessary, then do what’s possible, and suddenly you are 

doing the impossible” 

 

“Nothing is Impossible. The words itself says,”I’m possible!”” 
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INTISARI 

 Sekarang ini, teknologi informasi berkembang pesat sehingga 

memungkinkan setiap orang dapat mengakses berbagai macam informasi melalui 

media smart phone. Informasi yang didapat tersebut beragam, serta cara 

mendapatkannya pun mudah. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan 

software Eclipse, bertujuan untuk menginformasikan tentang salah satu budaya 

negeri Indonesia yaitu pakaian - pakaian khas tradisional Indonesia yang beraneka 

ragam. 

 Aplikasi ini berisi tentang ensiklopedia pakaian-pakaian khas tradisional 

Indonesia. Seperti yang kita ketahui Indonesia memiliki beraneka ragam budaya, 

bermacam-macam suku dan ras, yang tersebar dari Sabang sampai Merauke. 

Begitu pula dengan pakaian-pakaian khas tradisional antara daerah yang satu 

dengan daerah yang lainnya tentu saja berbeda. 

 Kemudian di era teknologi informasi ini, dengan berkembang pesatnya 

teknologi, hal-hal yang berbau tradisional (khususnya pakaian-pakaian khas 

tradisional Indonesia) mulai tergeser dengan hal-hal yang berbau modern. 

Sehingga dengan terealisasikannya aplikasi ini, harapan saya generasi generasi 

muda sekarang dapat mengenal dan melestarikan pakaian-pakaian khas tradisional 

Indonesia. 

Kata Kunci : Ensiklopedia, Pakaian, Tradisional, Indonesia, pembelajaran 
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ABSTRACT 

 Today, information technology is growing rapidly so everyone can access 

various kinds of information through the media such as android-based 

smartphone. The information obtained is diverse and can be easily  obtained. This 

application is designed using Eclipse software, to inform about one of Indonesian 

culture specifically traditional Indonesian clothes. 

 This application contains an encyclopedia of traditional Indonesian 

clothes. As we know Indonesia has diverse cultures, various tribes and races, 

which spread from Sabang to Merauke. Similarly, the typical traditional clothes 

among the region to other areas of course different. 

 Then in this information technology era, with the rapid growth of 

technology, things that smell of traditional (especially Indonesian traditional 

clothes) began shifting to things that smell modern. So with the realization of this 

application, I hope youth generations are now able to recognize and preserve 

traditional Indonesian clothes. 

Keyword : Encyclopedia. Clothes, Traditional, Typical, Education 

 

 

 

 

 

 

 

 


