BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pulau Bali merupakan salah satu pulau yang terkenal di Indonesia. Pulau

Bali memiliki warisan budaya yang masih sangat kental, akan tetapi masih sedikit

dan anak-annk wsia dini, akan tetapi tidak semua aplikasi di dalam gadgers
memberikan infomasi yong positif bagi anak usia dini jika penggunaan gadser pada
anak usia dini tidok di awasi oleh orangtua, ini sangat berbahayn karena dapat
menimbulkan sifat kecanduan anak terhadap gadzer. [4]



Berdasarkan latar belakang permasaluhan tersebut maka, penelit
mengambil judul skripsi “Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Kumpulan

Warisan Budaya dan Makanan Khas Nusantara Berbabis Android”. Peneliti ingin

membuat sebush oplikasi gadger vang dapat memudahkan masyarakat untuk
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ke atas,
4. Aplikasi dibuat menggunakan bahasa pemograman Java.

5. Aplikasi ini berfokus untuk menampilkan informasi tentang warisan budaya
nusantara khususnya yang ada di pulaw bali.

6. Aplikasi ini tidak sampai di publish di Playstore.



7. Design aplikasi ini menggunakan saffware Adobe Photoshop CS 6.
8. Design aplikasi ini menggunakan software Adobe Hlustrator CS 6
9. Aplikasi ini menggunakan soffware Genymotion.
10, Pembustan diagram Aplikasi ini menggunakan astah commumnity
imal resolution display 480 X 854

4. Menumbuhkan rasa saling menghormati antara budaya orang lain.
5. Untuk membuat Aplikasi Kumpulan Budaya Warisan Budaya dan Makanan
Khas Nusantara (Pulau Bali).

6. Sebagai Syarat kelulusan S1,



1.5 Metode Penelltlan

Metode penelitian yang digunakan dalsm pembuatan aplikasi ini dibagi
menjadi lima yaitu metode pengumpulsn data, metode analisis, dan metode
perancangan, metode pengembangan, dan metode festing.

non fungsional.
1.53 Metode Perancangan
Berdosarkan analisis vang telah tercapai. dilakukan perancangan



yang di lakukan meliputi use case diagram untuk menggambarkan fungsionalitas
sistem, activity diagram umnknmggmbmtmslnrmjasimme;m
diagram untuk memodelkan objek -objek yang akan digunakan.

1.54 Metode Pengembangan Aplikasi

Metode pengembangan system péneliti menggunakan MDLC (Mohile

sebelum aplikasi di buka

e. Deplovment



155 Metode Pengujian
Pada tshapan i dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibuat,

menggunakan white box testing dan Slack box testing untuk melakukan pengujian.
1.0 Sistematika Penulisan

o peneliti dibagi menjadi lima bab,

ata, dan juga roals yang digunakan un
I ANALISIS DAN PERANCANGAN



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi spesifikas perangkat keras dan piranti lunak yang dibutuhkan
dalam pembuatan sistem, implementasi sistem yang dibuat, serta evaluasi dari hasil
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