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1.1 Latar Belukang
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tahun justru memiliki ponsel meningkat lebih dari lima kali selama periode lima
tahun. Lebih jelasnya seperti pada gambar berikut : [1]
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Fnidaiesann Mobde Candeifen nre Getling Younger
15- 19 yeur aldy and mese recently 10-14 year obds debving growth

Android. Android merupakan sebuah sistem operast mobile yang berbasis Linuy.
o et 1 Y v

vengguna dapat mengubah-ubsh fitur yang dimiliki oleh sistem dan dapat
menjadikan banyaknya aplikasi vang dibuat secara menarik dan dengan berbasis
sistem operasi Android. Salah satunyn aplikasi pengenalan Budaya Indonesia
vang berbasis android.

NKRI singakatan dari Negara Kesatuan Republik Indonesia adatah salah

satu negara di Asia Tenggara yang dilintasi garis khatulistiwa dan berada di antara
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benua Asia dan Australia, serla antara Samudra Pasifik dan Samudra Hindia.
Indonesia merupakan Negara kepulauan terbesar didunia yang terdiri dari 13.466
pulau, oleh karena itu Indonesia juga disebut sebagai Nusantara, Dan saat ini
Indonesia terbagi atss 34 Provinsi serta memiliki populasi jumlah penduduk
Indonesia adalah 237.641.326 jiwa menufilh, data resmi sensus penduduk 2010

ing 31 Désember 2010 mencapai
' 127.700.802
an dalam pendataan, hal ini karena meétode yang diguiakan kedua

Jumlah Penduduk Indonesi

1971 1980 1950 1995 2000 2010 2014

Gambar 1.2 Grafilk Jumlah Penduduk Indonesia
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Indonesia juga dikenal sebagai negara yang memiliki keberanekaragaman
budaya yang sangat banyak dengan berdasarkan banyaknya provinsi dan
penduduk. Oleh karena itu Indonesia memiliki semboyan “Bhineka Tunggal Tka™
(“Berbeda-beda tetapi tetap satu”), berarti keberagaman vang membentuk negara.
Permasalahan yang terjadi  dapi beranekaragamannya  budaya  serta

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas terdapat rumusan masalah bagaimana
merancang, membuat dan mengimplementasikan Aplikasi Pengenalan Budaya

dari 34 provinsi di Indonesia berbasis Android?
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalsh yang telah dijelaskan distas maka dibuat

(Froyo).

8. Aplikasi ini dibust untuk pengguna atau masyarakat terlebih khusus
anak-anak {dalom proses belajar tentang Pengetahuan Sosial} dar umur
#-12 tahun.
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1.4 Maksud dan Tujuan penelitian

141 Maksud Penclitian

Adapun maksud dalam penelition ini adalah :

anak yang sedang dalam proses belajar Pengetahuan Sosial.
4. Dapat memberikan manfaat yang berupa informasi untuk pengguna

dan anak-anak.
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1.5 Metode Penelitian

Dalam penyusunan skripsi ini akan diperiukan pengumpulan data dengan
beberapa metode vaitu;

laporan yang telah didapat dan dirancang pada tahap design, yang
nantinya akan dibuat atau dibangun.

4. Metode Pengembangan
Apabila perancangan telah selesai dilakukan maka aplikasi ini dapat
dikembangkan ke dalam bahasa pemrograman yang dapat



menghasilkan sebuah program. Dan program tersebut dapat digunakan
untuk menyelesaikan masalah yang ada.
5. Metode Testing

Dalam tshap ini akan dilakukan testing atau pengujian pada program

tahapan-tahapan yang teluh
Dian berikut ini adalah sistematika penulisannya:

BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang. rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode penelition dan sistematika penulisan.
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BAB 11 LANDASAN TEORI

Bab Landasan Teori merupakan tinjauan pustaka yang dijadikan dasar
teori yang mendssani tulisan/laporan. Pads bab im juga dimaliskan
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