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ABSTRAKSI 

Saat ini perkembangan telekomunikasi sudah semakin pesat khususnya smartphone. Bisa dilihat, 

smartphone telah menjadi satu peralatan yang sangat penting sehingga banyak model bam 

bermunculan setiap bulan dengan semua fungsi yang dibutuhkan. 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat 

diilustrasikan sebagai 'jembatan' antara piranti (device) dan penggunanya dan dapat di 

implementasikan dalam bentuk pengembangan prototipe, sehingga pengguna bisa berintraksi 

dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. 

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi komunikasi untuk memberikan dampak positif 

terhadap para penggunanya yang bersifat memberi wawasan dan informasi, khususnya informasi 

mengenai Kebudayaan Kota Medan. Diharapkan dengan aplikasi ini dapat memberikan 

informasi yang berupa suku, pakaian adat, senjata adat, lagu daerah, tarian daerah, logo daerah, 

nama pahlawan, dan tempat bersejarah. 

Adanya aplikasi Kebudayaan Kota Medan para pengguna smartphone android dapat 

mempermudah masyarakat untuk mendapatkan informasi mengenai Kebudayaan. 

Irmansyah Jimmi, 201010225026. Perancangan Aplikasi Informasi Kebudayaan Kota Medan 

Berbasis Platform Android dengan Java Eclipse Adt Bundle. Skripsi: Bekasi: Fakultas Teknik 

Informatika: Universitas Bhayangkara Jakarta Raya, Juli 2014, dibawah bimbingan Tukino 

S.Kom., M.Msi, Arji Ma'ruf Santoso, S.Kom, M.Kom. 

Kata Kunci: Eclipse, Android, Aplikasi, Informasi, Smartphone . 
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