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INTISARI

Pada jaman globalisasi saat ini, teknologi yang berkembang semakin
canggih. Terlebih khusus telepon seluler atau lebih dikenal dengan smarthphone.
Saat ini smartphone mampu menembus pasar dunia. Sebab smartphone memiliki
sistem operasi android yang bersifat open source. Sehingga user dapat mengubah-
ubah fitur yang dimiliki-oleh sistem dan sangat mudah diakses. Inilah yang
membuat smartphone android sangat diminati pengguna dari usia remaja sampai
dewasa. Dan adapun di Indonesia pengguna smartphone semakin meningkat dari
tahun ke tahun. Negara Indonesia terkenal sebagai negara 1000 pulau dan telah
dibagi-menjadi 34 provinsi. Tentu menambah daftar budaya. Kita sebagai warga
negara Indonesia tentu ingin mengenal budaya negara kita dengan baik.

Maka dalam skripsi ini peneliti ingin mencoba menganalisa pokok-pokok
permasalahan yang ada. Peneliti ingin membuat sebuah aplikasi yang dapat
membantu user / pengguna untuk mengenal tentang budaya indonesia. Aplikasi
yang akan dibuat harus dapat diimplementasikan di smartphone. Aplikasi akan
menggunakan perancangan UML yang meliputi use case, class, activity dan
sequence diagram.

Aplikasi yang akan dirancang dan dibangun ini merupakan sebuah aplikasi
untuk mengenal budaya dari 34 provinsi yang berada di Indonesia yang berbasis
android . Aplikasi ini tentu akan membantu user lebih mengenal tentang budaya
Indonesia. Aplikasi ini juga dapat dipakai untuk proses belajar mengajar disekolah
maupun dirumah untuk anak-anak. Yang dapat membantu mereka agar mengenal
budaya Indonesia lebih dini.

Kata Kunci : Budaya, 34 Provinsi, Indonesia, Android.
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ABSTRACT

In the era of globalization, developing increasingly sophisticated
technologies. More specifically cell phones or better known as smarthphone.
Currently the smartphone is able to penetrate the world market. Because the
smartphone has the android operating system is open source. So that the user can
vary the features possessed by the system and is very easily accessible. This makes
a very attractive android smartphone users from adolescence to adulthood. And
as for smartphone users in Indonesia is increasing from year to year. Indonesian
state is famous as the island nation in 1000 and has been divided into 34
provinces. Sure to add a list of culture. We as citizens of Indonesia would want to
know the culture of our country well.

So in this paper the researchers want to try to analyze the main points of
the existing problems. Researchers want to create an application that can help the
users to know about the culture of Indonesia. Applications to be made must be
implemented in a smartphone. The application will use the UML design that
includes use cases, class, activity and sequence diagrams.

Applications that will be designed and constructed this is an application
to know the culture of the 34 provinces in Indonesia which is based on Android.
This application will certainly help the user learn more about Indonesian culture.
This application can also be used for teaching and learning in school and at home
for the children. Which can help them to get to know the culture of Indonesia
earlier.

Keywords : Culture, 34 Provinces, Indonesia, Android.



