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INTISARI

Android merupakan sistem operasi open source yang dikemban8kan oleh
google.  Perkembangan  teknologi  yang  semakin  pesat  ini  memungkinkan  para
pengembang untuk menciptakan beragam aplikasi untuk mempemudah pengguna
dalam mencari informasi.

Cerita  daerah  atan  cerita  rakyat  merupakan  seran9kaian  praktik  yang
menjadi  sarana  penyebaran  berbagal  tradisi  budaya.  Cerita  daerah  atau  cerita
rakyat bisa meliputi legenda, musik, dongeng, dan lain - lain dan juga menjadi
tradisi dalam suatu budaya. Di Indonesia sendiri ada kumpulan cerita rakyat yang
terdapat dipropinsi- propinsi di wilayal Indonesia.

Tujuan    dibuathya    aplikasi    ini    yaitu    untuk    mempelmudah    den
memperkenalkan  cerita rakyat kepada  orang  -  orang  yang  belum  mengetchui
cerita rakyat diluar  daerch tempat tinggal mereka.

Kate kunci : cerita rakyat, cerita, android
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ABSTRACT

Android is  an  open  source  operating  system  developed by  Google.  The
rapid  development   Of  techology  allows   developers  to   create   a  variety   Of

applications to f ;acilitate users in f inding inf ormation.

Folhiore is a set Of practices through which the spread Of various cultural
traditioris.  Folidore may include legends, mmsic, fiairy tales,  and others and also
become  a tradition  in  a  culture.  Iti  Indonesia there  is  a  collection  Of folJdore
contained in the provinces in Indonesia.

Objective  Of this  application  is  to  simplify  and  introduce  fiolklore  to

peoples who do not know the story Of the peaple outside the area where they live.

Keyword .. Folhiore, story, android
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