BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi komputasi mobife telsh meningkat pesat, hal ini
ditandai dengon semakin banvaknya fungsi pada perangkat mobife tersebut. Ini
menjadi sebuah evolusi perangks al ini adalah handpore yang
ditandai lahimya te i nya hampir mirip
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Berdasarkan survei yang dilokukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJIT), pada tahun 2018 sehanyak 171,17 juta jiwa atau 64.8%
dari total papulasi penduduk Indonesia 264,16 juta jiwa sudash menggunakan
internet, Dari jumiah tersebut. sebanyak 150.62 juta jiwa atau 88% adalah



pengguna internet yang mengmmakan smartphone dengan sistem operasi android,
Dari data

survey tersebut juga, dinyatakan sebanyak 91% anak berusia 13-19 tahun sudah
mengpunakan  internet.  Swrvel ini menunjukan bahwa betapa pesatnya

perkembangan teknu-log internet di Indonesin, terutamn dalam hal kepemilikan

elajaran yang juga harus dilokukan [4]
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Beberapa kosus mengensi dampak negatif dari smariphone ini sering sekali
menimpa anak-anak, mulsi dari kecanduan intemet, game, dan juga konten-
konten yang berisi pornografi. Maka dari itu, swartphone dapal memberikan
pengaruh yang buruk hagi anak-anak.[4]



Salah satu dampak burik dengan adanva aplikasi dan games yang ada
pada smartphane adalah hilangnya budaya lokal seperti cerita rakyat. Buku cerita
rakyat vang memuat banyak cerita menarik dan edukatif dirasa kurang menarik
dan mulai ditinggalkan. Cerita rakyat merupakan warisan budaya yang memiliki
nilai-nilai yang patut dikembangkan dan dimanfaatkan untuk kehidwpan masa kini
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pertumbuhan dan perkembangan remaja dan anak-snak agar gemar membaca dan
mendengarkan ceritra rakval?
13 Batasan Masalah



Beberapa batasan masalah dalam perancangan dan pembuatan aplikasi
Cerita Rakyat ini adalah sebagai berikut.

. Aplikasi Ceritra Rakyat ini adalah aplikasi yang berjalan di smariphone
Android,

1.5.2 Manfaat Bagl Pengguna
1. Menumbuhkan minat annk terhadap Cerita Rakyat

2 Dapat dijadikan sarana hiburan dan edukasi.

3. Membantu mengasa kreatifitas, kecerdasan dan pemahaman remaja dan
-anak-anak.



1.0 Metode Penelltian
Pada penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian dengan
pendekatan  kualitatif. Jenis penelitian yang berlandaskan pada filsafat
postpesitivieme, digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yong alamiah,
{sebagai lawannya eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci,
pengambilan sampel sumber data di an, secara purpesive dan snowball, teknik
i anahsis data bersifal induktif atau

L.o.1.3 Metode Kulsione:

Merupakan metode pengum lan dats vang dilakukan dengan cara
memberikan beberapa pertanyaan kepada responden untuk dijawab. Dalam
hal ini penulis melakukan pengumpulan data melalui kuisioner kepada
beberapa masyarakat yang ada di Kota Yogyakarta untuk mendapatkan
datn penelitian terkait slur kera sistem informasi dan Gtur-fitur yang
tersedia dalam penelitian ini. Metode ini dilakukan setelah aplikasi ini
dibuat dan sudah bisa digunakan khalayak umum.



1.2 Metode Pengembangan
Proses pembuatan dan pengembangan aplikasi ini berdasarkan hasil
dari Brainstorming, Storyline, dan Storyboard yang telah dibuat. Adapun
langkah-langkshnya yaitu mendefinisikan masalah, study kelayakan,
analisis kebutuhan sistem, merancang konsep, merancang isi, merancang
naskah. merancang grafik. dan implementasi sistem.[7]

informasi untuk memperbaiki s

pemrograman. Uji coba aplikasi dilakuksn pada

Bab I berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan
masalah, maksud dan twjuan penelitian, manfast penelitian,
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 11 LANDASAN TEORI



Bab 1l membahas mengenai teori-teori yang menunjang
perancangan dan pembuatan aplikasi, serta menjelaskan lentang
software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi.

ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI
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