BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Batk telah ditetapkan oleh UNESCO sebagai warisan budaya dunia sejak
tabiun 2009, dengan nilai filosofis. sejarah, dan identitas budaya yang sangat tingg
[1]. Kendati demikian, fenomena globalisasi dan perubahan gaya hidup
menyebabkan penurunan apresiasi lerh.uipphmm di kalangan penerasi muda.
Selam itw, indusin batik: menghndqn hmmmﬁkam termasuk penurunan
jumlah pengrajin akibat mini '_ ._MMPEﬁjlnlﬁn Pengusaha
Batik Indenesia MJ‘PBI}MH&II 'buhwa jumlah pengrajin batik menurun
dra.iqurﬁ: 151.5635 pada hhmmj menjadi hanyi!?.ﬂﬂ pﬂh_,tﬂmn 2023 [2].
Kurangnys edukssi dan spresizsi terhadap nilsi filosofis serta budaya batik
Iun:qahph%m generasi muda lebih memilih pekerjaan m nﬂn lain yang
dianggap lebih menguntungkan.

Ihhmﬂlia.ng sistem informasi. teknologi digital memiliki peran’ strategis
dalam upaya pelestarian budaya dan penyebaran informasi batik. Aplikasi berbasis
mobile menjudi salah satu pendekatan efektif karena W mnw&an datn
seeara intersktif dan mudah diakses, Berdasarkan anmj}w 2023 oleh We Are
SDchl dan Meltwater, lebih dari 80% masyarakat Mmcupkm informasi
ﬂlE.'Ill] mw mu!ﬁ]‘l:[?].ﬁe lain itu, menurut StatCounter GlobalStats,

pangsa pasar sistem operasi mobile di Indonesia didominast oleh Android dengan
angka mencapai 92,63% per Desember 2024 [4]

Tingginya dominasi Android menjadikan pengembangan aplikasi berbasis
Android Mative sebagai pilihan strategis. Teknologi iml menawarkan fleksibilitas
dalam desain. performa vang lebih optimal, serta akses penuh ke fitur peranghat
dibandingkan solusi lintas platform. Dengan mempenimbangkan penetrasi
teknologi neobile yang luas di Indonesia. aplikasi seperti Batik Pedia diharapkan
dapat menjadi solusi inovatif dalom mendukung promosi dan edukasi batik, serta



membantu pengrajin lokal dalam memperleas jangkauan pasar mereka,

Melalui fitur seperti informasi motif batik, lokasi wisata batik, kursus
membatik, serta pemindaian motif berbasis leknologi pengenalan gambar, Batik
Pedia dapat berfungsi sebagsi medin edukasi interaktif sekaligus mendukung
pemberdayaan ekonomi kreatif. Dengan demikian, penggenaan teknologi digital,
khususnya aplikasi mobile berbasis Android Native. menjadi salah satu solus

dalam menjaga kelangsungan hudamkﬂﬁdimh tantangan modemisasi,

1.2 m’“m

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas maka di
ﬂhj;.nhhhﬂbuuh rumusafimasalah dalam penelitian ini yakni perancangan aplikasi
Blﬂk&dinmeuggl.mkan Android Native.

13 Batasan Masalah
Batasan masalah pads pengembangan produk adaleh sebagai barikut:

1. Data motif batik. lokasi wisatn batik, dan .'m rrmdmm batik
akan diambil dari sumber-sumber jmgmdhmummn dan
nudak mencakup semua wilayah Indonesia.

2 waﬂ&m: menggunakan metods  Android Native
tanp mempertimbangkan platform lain seperti (10S).

3. Fitur pengenalan gambar terbatis pada motif batik umum dan tidak
mendukung motif batik yang jarang atau langka.

14 Tujuan

Tujuan pengembangan aplikasi Batik Pedia ini adalah menghasilkan sebuah
aplikasi mobile berbasis Android Native yang dapal mempromosikan dan
melestarikan budoya batik Indonesia. Aplikasi ini diharapkan mampu menyediakan
informasi lengkap mengenai motif batik, lokasi wisata terkait batik, serta kursus
membatik. Selain i, aplikasi ini bertujuan untuk menyediakan fitur pengenalan



gambar motif batik vang interaktif dan mudah diakses oleh pengguna, sehingga
dapat meningkatkan pemahaman dan minat masyarakat, khususnya generasi muda.
terhadap warisan budaya hatik

1.5 Frofil

1.5.1 Profil Mitra Magang IT
Infinite  Learning. sebuah ﬁivifi dari PT Kinema Systrans
Multimedia tana.k perusah:!.nu dﬂi hﬁnﬂ.ﬂ Studios), berpuzat  pada
: relevan dengan aktivitas Infinite
SmdmﬁmwﬁMMt terampil dalam ekosistem Nongsa
Dlginl_'ﬁi'k_ w mﬁﬂ peilatih.ln hﬂm:ﬂnﬂ lﬂ ini, Infinite
"kaﬂja lndnnemﬁ H:J.I i mmungkﬂm mﬂwﬂmﬂkmakm

im tn__la_hhnn kejuruan yang ferbukn untuk mmmmm
bekerja sama dengan Lembaga Pendidikan lokal dan internasional. [

Saat ini, kegiotan Pendidikan Vokasi dilakukan di hawah lisensi
LPK untuk pelatihan di Nongsa Digital Park (NDP), bekerja sama dengan
Apphﬁwﬂtpﬁ Acadeny, Royal Melbourne lu&hﬂltg ﬂf;‘{#chlﬁhm; Cyber
‘Security Course, Program Studi Independen Kementrian Pendidikan.

152 Deskripsl Magang i
2. Bidang magang/studi independent
W mﬁhm mhih mﬁndmld menggunakan
Kotlin dan Jetpack ['umpusu, m,dq:mn antarmuka pengguna
yang berfokus pada fungsionalitas, estetika, dan pengalaman
pengouna sesudi st:md.'& -ll].dllhm B
b. Lokasi kegiatan
Dilaksanakan secara jarak jauh dengan aktivitas daring melalui
platform Zoom.
e. Skema kegiatan

Kegiatan dilaksanakan secara Online:
d. Durasi kegiatan



Kegiatan dilaksanakan selama 4 bulan yakni di mulai tanggal 16
Februari 2024 hingga 30 Juni 2024,
. Symral keikuisertaan kegiatan
|. Mahasiswa di semester 4 keatas untuk Program S,
Semester 2 keatas untuk Program D3/Dd dan masih aktif
menjadi mahasiswa.
2. Mahasiswa semua jurusan, diutamakan jurssan IT,

g Link penyelenggara kegiatan
Informasi lebih lanjut tentang kegiatan dapat diakses melalui
tautan berikut: hitps://www.infiniteleaming.id/
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