BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Semakin berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi yang
sangat pesat, seiring kemajuan tersebut bahasa tradisional atau bahasa daerah sast
ini semakin minim digunakan. Teruta .
d]gunakmch]am chidiipan sehar - i hasa Indonesia. Bahasa daerah

nya, atau mereka malu untuk ikut bimbinga
hmmghmhﬂnmmﬁbldmdﬂmkmsﬂupmgmmwhe&ajuahm
lampung dengan sendiri. Jika ada vang malu bertanya, maka aplikasi ini dapat
digunakan untuk belajar sendiri sambil mengajerkan budaya bahasa lampung
vang semakin terkikis oleh zaman.



1.2 Rumusan Masalah

Apliknsi Aksam Dan Tanda Baca Dalam Hahasa Inmpung  Berbasis
Android,

1.3 Batasan Masalah

ugan tujuan dan tidak menyimpang

ﬂsﬂrmﬂsﬂﬂ#ﬂrpmﬁk"



1.5 Manfaat Fenelitian
a. Bagi Penyusun

Sebagai suatu hasil karva dar ilmu yang didapat selima masa

program ini adalah pmgumlmla.n data secara langsung. atau berinteraksi
didalamnya untuk memperoleh data yang akurat. Dengan metode ini diharapkan
aplikasi yang dibuat dapat sesuai dengan keinginan dan tujuan.



L. b1 Metode Observasl

Mengobservasi atsu meninjau bagaimana perkembangan budaya tersebut
seiring berkembangnya zaman dan melakukan pengumpulan pengumpulan data
data dari observasi tersebut.

Le.1.2 Metode Wawancara

Melakukan wawancara terhadap o
informasi dar narasumbs

Metode Analists

agar data yang didspat semakin akurat.

uang. dan ancaman. 3 ;
is dari sisi kebutuhan dan kelayakan. An
analisis  kebuiwhan fungsional yan
ayanan aplikasi dan kebutuhan uunfmigsmnal
- Analisis kduylkll yang Ihgunﬂtm lhlml
b salah yang ada untuk menjadi 1s1 layak
eniskan atau tidak Beberapa kriteria yang d." d a0 Iain 1cknis,
1, dan operasional.

ang dig dofam provek o s khir im adalah metode
prototype. yaitu metode dimana hasil analisa per bagian langsung diterspkan ke
dalam sebuah mode! tanpa hars m
Adapun metode profotvpe int terdin dari :

m selesai dibuat.

l. Reguirement Gathering
Merupakan tahapan awal untuk menganalisa kebutuhan apa saja yang
diperfukan dalam pembustan proyek tugas akhir ini, baik berupa
kebutuhan fardware maupun soffware untuk sistem yang akan dibuat.



2. Quick Design
Tahapan ini adalah tahapan perancangan desain, dalam tahapan ini
meliputi desain dan alur dari program aplikasi kamus itu sendiri.

1. Building Pratotipe

Merupakan tahapan pengerjag

Bab 1 Pendahuluan. Berisi latar belakang masak .

masalsh seputar e-learming. HﬂkEﬂddlnMjanEﬁdeﬂﬂdependlm,dan
sistematika penulisan, Dalam metode penelitian terbagi lagi menjedi metode
pengumpulan data, metode analisis, metode perancangan, metode pengembangan,
dan metode testing.
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Bah II1 Analisis
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