BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Batik adalah kain atau pakaian yang dibuat dengan Teknik perwarnaan
khusus yang disebut pencelupan anti lilin dan merupakan salah satu warsan budaya
yang memuliki nilai sem tinggi. Batik m warisan budaya Indonesia yang
sangat berharga danunik. Batik :MMBMWSE budaya tak benda oleh
UNESCO pada tahun 2009.[1] Namun, meskipun pentingaya batik, pemahaman
dan pengetahuan tentang batik masih terbatas di kalangan masyarkat. terutama
genierasi muds.
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seperti batik. Pada umumnya banyak orang tidak memshami persamasan dan

perbedann, hal tersebut seringkali menyulitkan untuk mengenal dan memahami
‘moti batik yang disampaikan berdasarkan ciri khas yangdimiliki 2]

Di era sekarang ini. mformasi tersebar dengon sangat cepat kepada setiap
manusia di duma. Internet saat inl merupakan safu-snfunya ﬁdm mﬁ'mnxl yang
bergerak cepat. Informasi dapat dissmpaikan melalui platform yang sast ini sedang
Imrtmmqliﬁ mohile, Karena hma#ﬂuh’iﬁ]nm menjaga koneksi

npa memperhatikan waktu dan tempat dengan lsyanan yang fleksibel[3].

Teknologi informasi berkembang pesal dalam beberapa tahun terakhir,
mengubah cara manusia mengakses informasi, Aplikasi mobile telah menjadi salah

satu media utama dalam menyediakan informasi dan menghubungkan pengguna
dengan berbagmi konten yang relevan. Dalam konteks budaya dan warisan,
pengembangan  aplikasi mebile yang dapal menyedinkan akses modoh dan
informatif tethadap pengetahuan tradisional menjadi semakin penting. Salah satu
platform pengembangan yang populer adalah Flester, yang dikenal denpan
kemudshan pengembangan  aplikasi lintas platform. Flutter memungkinkan



pengembang untuk membuat aplikasi vang dapat berjalan pada berbagai sistem
operasi seperti Android dan 08 dengan kode yang sema. Dalam hal ini
menggabungkan Flerrer dengan pendekatan arsitekiur Model-Fiew-FiewMode!
(MVVM) menjadi pilihan yang melevan. MVVM  adalah arsitektur yang
memisahkan antars data. tampilan, dan logika bisnis. sehingga memungkinkan
pengembangan aplikasi yang skalabel dan mudah dikelola,

Penelitian ini bertujuan um&mbugk:jn aplikasi ensiklopedia batik
berbasis Flurrer déngan pendekatan m ﬁﬁ&aﬁi ini diharapkan akan
memberikan’ tkses yang ‘mudah dan informatif terhadap dunia batik kepada
masyarakat anm m ‘dalam melestarikan budaye bank Indonesia.
SN pene s GNIIDIan mengekeplERERERARL diri penggunaun
arsitekiur MVVM dolam pengembangan aplikasy Flirer, termasuk peningkatan
dahhtmﬁmm kode, pemeliharaan, dan perluasan npmmwpﬂelltlan
m!m dapat menjadi landasan untuk pengembangan aplikasi serupa yang
mengintegrasikan tknologi dan warisan budaya, '
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2. Apa manfaat penggunaan arsitekius MVVM dalam pengembangan aplikasi
Ensiklopedia Batik menggunakan framework flutter?

| Batasan Masalah
Adapun vang menjadi batasan-batasan masalah dan aplikasi antara lain:

1. Program yang digunakan berbasis aplikasi mabile.
2. Program hanva bisa diakses menggunakan sistem operasi Android
3. Tools yang digunakan untuk aplikasi mebile adalah Firval! Sindio Code,

]



Android Siwdio, dan Flutter,

L4 Tujpan Penelltian

Tujuan dan penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan arsitektur
Model-View-ViewModel (MVVM) dalam pengembangan aplikasi ensiklopedia
batik berbasis Flutter. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan layanan informasi
yang komprehensif dam mudah diakses ml batik kepada masyarakal,
khususnya gennmmﬂu dca_agm mm meningkatkan pemashaman dan
pengetahuan mereks (entang batik. Selain i, penelitian ini bertujuan untuk
mnﬂ&xﬂﬁmm mon fust dari penggunaan arsitektur MVVM dafam pengembangan
Mﬁmﬂ. lmﬂpuﬂtlm{an dalam manajemen kode, pemeliharaan, dan
skalabilitas oplikasi, sehingga dapat menjadi fandasan untuk pengembangan
apm:ﬂup_a yang mengintegrasikan teknologi dan umunl!n:lﬂn—.

15 Manfaat Penclitian

Penelitian ini berkontribusi pada perkembangan teknologi Flutter sebagai
kerangka  kerja  pengembangan aplikssi mobile lintas plut['m dengan
l:r.vl.ﬂ.lﬁnplemmmsjkzn arsitektur  MVVM dniam Whnnm aplikasi
ensiklopedis batik. Bagi pengguna, aplikasi ini menyediakan akses mudsh dan
informasi terperinci m Hﬁ, -sehingga W&n pemahaman dan
pengetﬂnmumﬂh mnmihﬁk teknik m.m sejarah, serta nilai
budaya yang terkandung di dalamnyn. Seluin itu, pmﬁnpan arsitektur MVVM
membantu  pengembang duhm pemisahan. ]ggav,. .hisnis dari tampilan,
meningkatkan efisiensi pengembangan, skalabilitas, dan pemeliharaan aplikasi di

masa mendatang, serta memungkinkan penambahzn teknologl seperti Al untuk
mendeteksi jenis batik melalui kamera.



1.6 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, mimusan masalah, batasan
masalih, maksud dan tujuan penelitian.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA
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