BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah (User Story)

Pada era globalisasi ini, kemajuan dalam bidang teknologi khususnya

pengembang memilih / if “;ﬂi;,ﬁ;t:flf'mﬂqn
Kebudayaan disetiap daersh di Indonesia tentu berbeda — beda. Seperti

kebudayaan suku sasak didsersh Lombok yang merupakan ciri khas suku sasak,
pamun dengan berjalannya waktu kebudayaan dan tradisi suku sasak didaerah
Lombok mulai menunjukkan penurunan minat dari pam generasinya karena secara
perlahan tergerus oleh modernnisasi budaya barat yang membuat generasi



sekarang lebih bangga menggunakan kebudayaan barat ketimbang kebudayasnnya
sendiri, oleh karena itu selaku orang sasak wajib melestarikan kebudayaan sasak
ditambah lagi daerah Lombok kini sedang populer dengan lokasi wisatanya dan

sangat ramai  diperbincangkan oleh wisatawan mancanegora sehingga  ada

1.2 Rumusan Ma:

Berdasarkan latar belakang yang telsh diutarakan maka telah dirumuskan
bagaimana membuat aplikasi media pembelajaran hahasa sasak yang dapat

berjalan di sistem operasi Android agar dapat memudahkan dalam belajar



7. Aplikasi ini akan menampilkan gambar hanya pada nama-nama hewan,
buah, dan alat transportasi.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

1.4.1  Maksod Penelittan
Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah diatas, maka
memahami arti kata dalam bahasa sasak bagi masyarakat umum baik dari dalem

5. Mempermudah penggunadalam memahami arti dari bahasa sasak
dimanapun dan kapanpun tanpa perlu membawa buku.
1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat vang diharapkan dupat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai
berikut :



. Apalikasi belajar bahass sasak ini bersifat gratis. Semua orang dapat
menginstal aplikasi ini di smartphane masing-masing karena aplikasi ini
sebagai media pembelajaran untuk mengetahui arti dari kata-kata dalam

hahasa sasak.

MEIDdE spustakann. di i = kurﬁﬂp—komep
teoritis dengan menggunakan buku-buku sebagai bahan refrensi dalam
mendapatkan mformasi yang dapat di peroleh di perpustakaan.

. Metode Literatur

Pengambilan dota dengan metode literature digunakan untuk mendapatkan

informasi  dengan memanfastkan  fasilitas  fotermer,  yallu  dengan



mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan pembuatan
aplikasi atau program yang akan dibuat.
3. Metode Wawancara

Metode ini digunakan penulis untuk bertatap muka langsung dengan orang

|. Logical Design merupakan perancangan yang dapat dilakukan tanpa
tergantung dengan platform atan teknolom yang akan digunakan untuk
mengimplementasikan sistem. Jenis perancangan semacam ini biasa



dilukukan sebelum menentukan teknologi yang akan digunakan dalam

2. Physical Design merupakan perancangan yang lebih detil darpada fogical
design, dan hasilnya spesifik kepada platform tertent, karena perancangan

Eclipse dan berbais Jiva T



1.7 Sistematika Penulisan

Untuk lebih memahami pembahasan yang terdapat pada proposal skripsi
ini, maka penulisan materi yang akan disampaikan disusun dalam sistematika
ehagai berikut:

studi kelayakan sistem, desain interface, act
dengan tema yang digun:l
Tesk dan Gambar Berbasis Mobile.

BAB IV IMPLEMANTASI DAN PEMBAHASAN



Bab ini berisi tentang implemantasi , bagaimana cara menjalankan
aplikasi, kelebihan dan kekuarang aplikasi, serta evaluasi tehadap hasil yang telah

BAB V PENUTUP
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