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INTISARI 

 

Saat ini telepon genggam sudah memiliki banyak fungsi, tidak hanya untuk 

melakukan telekomunikasi atau sms. Namun telepon genggam saat ini bisa 

melakukan aktifitas lainnya seperti mencari informasi di internet, bermain game, 

dan terdapat aplikasi-aplikasi lain yang semakin bagus, terutama untuk sarana 

pendidikan misalnya budaya. Indonesia merupakan negara yang sangat kaya akan 

budaya. Setiap provinsi yang ada di Indonesia memiliki ciri khas masing-masing 

terhadap budaya yang mereka anut.  

 

Untuk mendukung pengguna mengetahui kebudayaan, penulis mencoba 

untuk membuat suatu aplikasi mobile yang menampilkan kain adat daerah sumba 

timur berbasis Android. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat membantu 

seseorang user untuk mengetahui kebudayaan Indonesia salah satunya kain adat 

daerah sumba timur.  

 

Dalam penulisan ini penulis akan membahas tentang perancangan tampilan, 

pembuatan aplikasi sesuai rancangan dan mengimplementasikan aplikasi ke dalam 

telepon genggam. Aplikasi ini dilengkapi dengan Searching yang akan 

mempermudah pengguna. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Java berbasis android yang telah diuji coba pada beberapa perangkat 

smartphone dan tablet, sehingga program ini dapat digunakan dimana saja dan 

kapan saja.. 

 

Kata Kunci: Android, Aplikasi, Budaya 
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ABSTRACT 

 

Currently the cell phone already has many functions, not only to 

telecommunications or sms. But this time a mobile phone can do other activities 

such as searching for information on the Internet, play games, and there are other 

applications that, the better, especially for educational facilities as cultural. 

Indonesia is a country that is very rich in culture. Every province in Indonesia has 

a characteristic of each of the culture they belong to.  

 

To support users know the culture, the author tries to create a mobile 

application that displays custom fabrics sumba eastern regions based on Android. 

With this application, is expected to help one user to know the culture of Indonesia 

one custom fabrics eastern Sumba area.  

 

In this paper the author will discuss the design of the display, making the 

application of appropriate design and implement applications into mobile phones. 

The application comes with SearchingSAT that will simplify the user. This 

application is built using the Java programming language based on Android that 

has been tested on several smartphones and tablets, so that the program can be 

used anywhere and anytime. 

 

Keywords: Android, Application, Culture
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