L1 Latar Belakang Masalsh
Pakaian Adat Tradisional Indonesiailenup

membuat anak-anak berimajinasi. sehingga, perlu sdanya aplikasi vang membaniu
mnak-pnak mengingat dengan berisi koleksi semua baju adat daerah dan sabang

hingga moarauke dengan mensmpilkan animasi 2 dimensi didalamnya sehingpa



anak-anak tidak mudah merasa bosan. aplikasi im diharopkan dapat membaniu
anak-anak dapat mengenal dan meghafal baju adat dengan lebih mudah.

Dengan demikian berdasarkan masalah yang dijelaskan di ats maka datam
pembuatan skripsi ini penulis akan mengambil judul aplikasi 2D mengenal dan

Maksud dari penelitian ini adalsh umuk meneliti pembuatan aplikasi
pengenalan baju daerah provinsi Indonesia. Adapun wjuan dori pembuatan media
ind adalih;



l. Memudahkan pars anok-anak unhik mempelajan dan menghafal macam-

macam baju daersh

2. Membuat suam medin edukasi yang dapat juga digunakan sebagar bahan
informasi yang mengandung pengetahuan tentang pakaian adat wadisional

BARI

Bab ini merupakan bagian pengantar dari pokok permasalahan yang
dibahas datam skripsi ind. Adapun hal-hal yang dibahas berisikan latar
belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalak, tujuan penelitian,
mantzal penelitian metode pengumpulan data dan sistematika penulisan,



BABY PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan dari skripsi yang berisikan
kestimpulan dan saran dari seteurah isi laporan,






	Skripsi_12.11.6208 Tirta Andratya_017.pdf (p.1)
	Skripsi_12.11.6208 Tirta Andratya_018.pdf (p.2)
	Skripsi_12.11.6208 Tirta Andratya_019.pdf (p.3)
	Skripsi_12.11.6208 Tirta Andratya_020.pdf (p.4)
	Skripsi_12.11.6208 Tirta Andratya_021.pdf (p.5)

